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Wichtiger Hinweis

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

Alle technischen Angaben und Programme in diesem Buch wurden vom Autor mit grof3ter Sorg-
falt erarbeitet bzw. zusammengestellt und unter Einschaltung wirksamer Kontrollmanahmen
reproduziert. Trotzdem sind Fehler nicht ganz auszuschlieRen. DATA BECKER sieht sich deshalb
gezwungen, darauf hinzuweisen, dass weder eine Garantie noch die juristische Verantwortung
oder irgendeine Haftung fir Folgen, die auf fehlerhafte Angaben zurtickgehen, ibernommen
werden kann. Fir die Mitteilung eventueller Fehler ist der Autor jederzeit dankbar.

Wir weisen darauf hin, dass die im Buch verwendeten Soft- und Hardwarebezeichnungen und
Markennamen der jeweiligen Firmen im Allgemeinen warenzeichen-, marken- oder patentrechtli-
chem 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 grof3en Animationen zu finden sind. Immer
haufiger treffen Sie dabei auf komplexe Animationen im Flash-Format.

Da stellt sich naturlich die Frage, mitwelchem Programm diese Aufgabenstellungen am leich-
testen erledigt werden kdnnen. Im Laufe der letzten Jahre hat sich Macromedias Flash quasi
zum Standard fir 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 Ubersichtlicher und daher gerade fiir Einsteiger leichter zu erlernen. Schon,
dass die Bedienung aller Macromedia-Produkte nun auf eine sehr &hnliche Art und Weise
funktioniert.

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 SpaR!

Ist der Gestalter tiber die Lernschwelle hinweg, lassen sich faszinierende Animationen er-
stellen, die Sie auf Webseiten oder fiir CD-ROM-Produktionen verwenden kénnen. Wer es ganz
perfekt haben méchte, 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 neben-
bei.

Ich hoffe, dass Sie diesem Buch viele Ideen flr Ihre eigenen Arbeiten enthehmen kénnen
und schnell den Respekt vor der auf3erordentlichen Funktionsvielfalt von Flash verlieren. Die
Kreativitat soll im Vordergrund stehen — nicht die Bedienung des Programms.

Naturlich méchte ich mich ganz herzlich bei den vielen Lesern bedanken, die dafuir gesorgt
haben, dass so schnell eine zweite, Uberarbeitete Auflage erscheinen kann. All Ihre Wiin-
sche und Anregungen habe ich aufgenommen und in die Uberarbeitung einflieRen lassen.
Wenn Sie mir etwas mitteilen wollen: Sie kénnen mich Uber gradias@t-online.de erreichen.
Oder besuchen Sie mich Uber meine Webseite http://www.gradias.de.

Viel Freude mit Flash 5 und diesem Buch wiinscht lhnen

Michael Gradias, im Dezember 2000
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Ready, steady, go! Erste Flash-Animationen

1.1

Uber die Flash-Bedienung
zum fertigen Film

In diesem Kapitel werden wir Ihnen 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. Dabei wird sich das folgende Endergebnis ergeben. Auf geht’s!

Die Flash 5-Bedienung
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Dieses Ergebnis wollen wir erarbeiten

Ready, steady, go!
Erste Flash-Animationen

Nach der Installation 6ffnen Sie im Windows-Startment den Flash 5-Ordner.
Hier finden Sie neben dem Symbol fiir das Programm Flash auch Informations-
dateien und den eigenstandigen Player.
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1. Uber die Flash-Bedienung zum fertigen Film

1.2
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1 Obiekt(e) markiert 4

Der eigenstandige Player

Den eigenstandigen Player bendétigen Sie, um Animationen auch
auf Rechnern abspielen zu kénnen, auf denen Flash nicht in-
stalliertist. Sie kdnnen ihn ebenfalls nutzen, um fertige Anima-
tionen zu betrachten, ohne Flash starten zu mussen.

Mit einem Doppelklick auf das Programmsymbol starten Sie Flash 5. Sie sehen
dann erst einmal eine leere Arbeitsoberflache.

Sie haben noch nicht mit Flash gearbeitet? Dann werden Sie vielleicht erst ein-
mal von der Arbeitsoberfléche 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 lhnen die Arbeitsumgebung
bekanntvorkommen: Es hat sich nicht alles gedndert—aber einiges. Die Macro-
media-Programme wurden mehr aufeinander abgestimmt. Falls Sie Fireworks
kennen, wird Ihnen die Arbeitsoberflache gleich bekannt vorkommen — der
Aufbau ist dort nicht viel anders.

Zunachst wollen wir lhnen erst einmal ein paar grundlegende Bereiche der
Flash-Arbeitsoberflache vorstellen. Hier haben Sie es ndmlich mit so ungewdhn-
lichen Begriffen wie ,,Bihne* oder ,,Zeitleiste* zu tun. Von Symbolen und In-
stanzen ganz zu schweigen ... Um die Bezeichnungen von Flash zu verstehen,
wollen wir der Reihe nach vorgehen.

Passende Einstellungen fir die Bihne

Bei anderen Programmen heif3t der Bereich, in dem Sie arbeiten, einfach Ar-
beitsbereich — nicht so bei Flash 5. Dort wird der Bereich Biihne genannt. Der
Bereich besteht erst einmal aus einem weifen Feld mit grauem Umfeld.
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Passende Einstellungen fiir die Bihne

K]

Umifeld

Blhne

Die Biihne von Flash 5

Modifizieren der Buhnenattribute

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

Der Bereich ist auch dann wichtig, wenn Sie zum Beispiel einen Schriftzug in
das Bild ,,hineinfahren* lassen wollen. Er befindet sich namlich dann zunachst
aulRerhalb des sichtbaren Bereichs — der Biihne. Die weif3e Blihne kann nattir-
lich verandert werden. GroRe und Farbe sind frei einstellbar.

1

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

Andern der
Bihnen-
Bildrate: IZD BpS eigenschaften

Breite Hihe i ethen |
Farmat: |550 p 400 px
Standard zpeichem |
Anpasser.  Drucker | Inhalt |

Hintergmndfarbe; E

Linealginheit: I Pixel - Hilfe

In dem 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.

In den Format-Eingabefeldern wird die GréRe des Dokuments eingestellt —
standardmanRig erfolgt die Angabe in Pixeln. Im Listenfeld Linealeinheit
kdénnen Sie aber auch eine andere Mal3einheit vorgeben.

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

Hintergrundfarbe: LT%‘ Ar_1dern der
Hintergrundfarbe
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1.3

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

Filmeigenschaften Die neue
Bidhats [0 65 T Hintergrundfarbe

Breite Hihe T—
Fomat: [55005px % [400.1 p
Standard speichem
Anpasser:  Diucker Irhalt

Hintergiundfarbe: g
Linealeinheit: [ #ccoooo

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 rot eingefarbte Biihne sehen.

= Der eingefarbte
Hintergrund

I L

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.

Eine besondere Symbolleiste:
Die Werkzeugleiste

Um nun den gewiinschten Schriftzug erstellen zu kdnnen, bendtigen wir eines
der Werkzeuge, die Flash anbietet. Sie sehen am oberen Rand des Arbeitshe-
reichs eine Symbolleiste, in der haufig benutzte Funktionen schnell aufgeru-
fen werden konnen.
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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 kénnen.

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. AulRerdem 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 Fullfarben von Objekten einzustellen, bendtigen
Sie die Funktionen, die Sie im néchsten Block der Werkzeugleis-
te 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
zusatzlichen Optionen gibt, ist dieses Feld gelegentlich leer.

Definition der Textattribute

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

1

Rufen Sie das Textwerkzeug Uber das nebenstehend abgebildete Symbol
in der Werkzeugleiste auf. Sie konnen 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, die SchriftgréRe oder der
Abstand der Buchstaben zueinander.

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

Deshalb stellen wir nun zuerst die Farbe ein, die der Schriftzug erhalten
soll. Markieren Sie dazu das untere der beiden Farbfelder. Am Farbeimer
erkennen Sie schon, dass dieses Werkzeug fir die Fillung von Objekten
zustandig ist.
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ol B

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

3]

T [wwer @ Einstellen
- m L der Schriftfarbe

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

Die schwarze Farbe fir die Kontur kann erhalten bleiben. Texte kénnen nam-
lich nicht mit einer Kontur versehen werden. Das Andern der Konturfarbe
fir andere Objekte wiirde genauso vonstatten gehen wie das zuvor gezeig-
te Andern der Fiillfarbe.

Daflr wollen wir aber die Attribute der Schrift verandern. Dazu bendtigen
Sie ein neues Bedienelement von Flash: die Bedienfelder. Sie kdnnen die
verfugbaren Bedienfelder beispielsweise aus dem Untermeni Fenster/Be-
dienfelder aufrufen.

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

i A T &g 3 Aufr_ufder
Bedienfelder

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

Das Zeichen-
Bedienfeld

AZeichen 1 |

Schriftart: [ Times =]
w[T | Bl [
ﬂ Iu_j |7 Unterschneiden
wbfroma =]

URL: [

Uber das erste Listenfeld kénnen Sie die gewiinschte Schriftart auswéh-
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.



Eine besondere Symbolleiste: Die Werkzeugleiste

iftat: Auswahl der
04 Gill San= Ultra Bicld passenden
Gill San= Ultra Bold Co .
a4 | Gloucester MT Extra Condensed Sch I’Ifttype

| Goudy Old Style

& | Goudy Staut
GoudyHandtooled BT
URL: | FoudyISe BT
Haettenzchweiler
=S| Harlow Solid Iealic
Harrington

HelbaDE

Heluetica
Helveticahleue-Blackltalic
High Tower Text

Highlight LET
HolidayPi ET
Halidays MT
HomeFlanning

9 Inden Feldern darunter werden die anderen Schriftattribute wie die GroRe
oder der Buchstabenabstand eingestellt. Aktivieren Sie auch die Unter-
schneiden-Option, um die Buchstabenabsténde auszugleichen. Die von uns
verwendeten Werte sehen Sie nachfolgend abgebildet.

Die Einstellungen
fur den Schriftzug

A Zeiche
Sizhriftart: |
wf | Bl2] ]
ﬂlﬂ_j [V Unterschneiden
ab[rerma ]

URL: |

Eingeben eines Textes

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 Méglichkeit zur Texteingabe.

Der Text-
mauszeiger

2 Klicken Sie dann auf die Stelle im Bild, an der der Text platziert werden
soll. Die Position ist erst einmal nicht so wichtig, da der Schriftzug spater
natirlich noch verschoben werden kann.

Ein Feld in der eingestellten SchriftgréR3e mit einem blinkenden Eingabe-
cursor zeigt an, dass Sie nun mit der Texteingabe beginnen kénnen.

Das Texteingabefeld
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6

Tippen Sie den gewlinschten Text ein — in unserem Beispiel ist dies das
Wort ,, WORKOUT“. Sie sehen bei der Eingabe gleich eine Vorschau des Tex-
tes.

Der eingegebene Text

Um das fertige Textobjekt anschlieRend auf die gewlinschte Position zu
verschieben, benotigen 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
Schriftzugs

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 kdnnen.

Der Text

WORKOUT B

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

Erstellen einer Textanimation

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

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



Erstellen einer Textanimation

Sie sollten dazu zunachst die folgende Ausgangssituation vorliegen haben:

£ Flash 5 - animatiol.fla J[=]
Datel Bearbeiten Ansicht Enfugen ModfiZiersn Text Steusrung Fenster Hife

B animatiol.fla [_[Of =] I Fiillung
Werkzeuke By (71 I 7 Teal i} 455 Filung | ) [
[ =
- o
A
|
& | BB & || 4] alal w8 G e oo 4 O
Farbmischer ]
(53 I (725 Farbrmischer| 3 Farbtan: ]
2 =
nsich G255 |-
" & ® - EmT
i L1l 1Bl Aipha: [100 | =
Farben
W
® ] Zeichen
1 A Zeiohen| L] N
Dptionen Sobran Gl Sans UkiaBold =]
8 atf+| B[z
51t afi vl nasrschnsiden
af | Hormal -
D E URL:
[ T S g—)
!— ‘ Verha\len.lﬁ
| a
= Ve

Die Ausgangssituation fiir die Animation

Schriftzug in ein Symbol konvertieren

Der Schriftzug, den Sie konstruiert haben, ist zunéchst einmal ein Objekt. Sie
kénnen 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 flinf Grundele-
menten zusammen: einem fir die Fllung und vier fir die Linien der Kontur.

Die Bestandteile
eines konturierten
Objekts (rechts)

Haben Sie mehrere Objekte konstruiert, kbnnen 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 kdnnen, als
was die Objekte in die Bibliothek aufgenommen werden sollen: als Film, als
Schaltflache oder — wie fiir unseren Beispielschriftzug — als grafisches Ele-
ment.
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Symboleigenschaften Angeben des
Symboltyps
Hame: [Symbol 1 oK |
Yethalien:  Fimsequenz Abbrechen |
e Sche

Hilfe: |

Die in Symbole umgewandelten Objekte werden in einer Bibliothek zusammen-
gefasst. Das Bibliothek-Bedienfeld kdnnen Sie entweder Uber das Fenster-Menl
aufrufen oder einfach mit der Tastenkombination (Strg}+{L). Dort finden Sie nun
das neue Symbol.

Bibliothek - animatiol.la Das umgewandelte
1 Element in Eibliothek: Optionen Textobjekt

WORKOUT

B symboal 1

HE e @4l

Sie fragen sich vielleicht, was sich am Objekt gedndert hat. Nun, Sie kdnnen
zum Beispiel das Symbol nicht mehr ,,einfach so* verandern. Um Symbole zu
editieren, missen 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.fla] Der Symbol-
3 Datei Bearbeiten  Ansicht  Einfligen  bd bearbeitungs-
modus

DEH SR & BE
werkzeuge % Scene 1 @ Symbol 1

[T k & 50
—

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

Beenden der
Symbolbearbeitung

&% Flash 5 - [animatio.fla]

3 Datei Bearbeiten  Anzicht  Einfligen  be

D@E@@x%gi

wierkzeuge é EF @ Symbol 1
X & aﬂnl
———




Per Zeitleiste die Animation steuern

1.5

Vorteile der Symbole

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

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

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

Sie kdnnen Uber die Menufunktionen auch die Eigenschaften der Symbole je-
derzeit wieder &ndern. So kénnten Sie zum Beispiel nachtraglich das grafische
Symbol in eine Schaltflache umwandeln.

Per Zeitleiste die Animation steuern

Eins der wichtigsten und am haufigsten 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 schlief3-
lich weder viele Symbole verwendet noch eine Animation eingestellt.

& o 0Ol Die Zeitleiste

4 e | (T EeE] o 4

Im Lauf 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 geniigend 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.
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Die Ablaufsteuerung im Detail

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

1

Nehmen wir an, der Schriftzug soll fir 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.

T, arkieren
des Endbilds

@ D‘ 5 10 15 20

4] el ) £ T BoweeE] oo )

An dieser Stelle soll jetzt ein neues Schlisselbild eingefligt werden. Wenn
Sie nun Uber dem markierten neuen Bild die rechte Maustaste drucken,
wird ein Menii gedffnet, in dem Sie die wichtigsten Funktionen der Zeitleiste
finden. Rufen Sie hier die Funktion Schliisselbild einfligenauf, um ein neues
Schlusselbild zu erzeugen.

T i Ein neues
""""""""""""""""""""""""""" Schlusselbild
erstellen

Bewegungs-Tween erskelan

Bild einfligen
Bild entfernen

| ] ®le) % Lt koss

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

T T Ein neues
Schlusselbild

s
=
(=]
=
=
m
o
[
=
b
W

Falls 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




Per Zeitleiste die Animation steuern

5 Nunsoll 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 fiir den neuen Farbton sehen Sie nachfol-
gend abgebildet:

Der neue Farbton
fur den Schriftzug

I Farbton

Farbton E

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

Rotation des
Schriftzugs

(& Drshen & | 100
£ Meigen 557 | H00 & [eon
E3] il

7 Siesollten jetztden Schriftzug in der folgenden Anordnung auf der Arbeits-
flache sehen:

Das fertige

ANOHUHOM |

8 ImPrinzip 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/Abspielen verwenden.

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

Diesen Ablauf wollen wir nun etwas spannender gestalten.
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Einzelbilder der Animation kontrollieren

Wenn Ihnen die in Originalgeschwindigkeit abgespielte Animation zu schnell
abléauft, kdnnen 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.

s w5 Bb Die aktuelle
"""""""""" o Bildposition
HEEENS N

1 Den so 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 gedrickt.

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 ausgewahlten
Bilds. In unserem Beispiel ist dies der Inhalt des ersten Schlusselbilds.

1 s i 15 Anzeige des
""""" | zehntenBilds

4] ‘al o] %] G e

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

Schneller per Tastatur

Wenn Sie ganz schnell innerhalb des Films navigieren wollen,
kénnen Sie die Tastenkirzel 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 mit der (}Taste — mit der (,}-Taste geht
es ein Bild zuriick. Zum ersten Bild gelangen Sie mit der Tasten-

kombination (Strg]+{Alt}+(R).
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Erstellen eines Bewegungs-Tweens

Momentan ,,springt* unser Schriftzug ja noch. Schéner wére es, wenn er sich
flieRend bewegen wiirde. Daflr bietet Flash nattirlich eine Hilfe an, sodass Sie
sich nicht sonderlich bemiihen missen, alle erforderlichen Zwischenphasen
herzustellen.

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

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

|'1' R w s 2 Markieren eines
Schlusselbilds

| #| ‘]| S| L 20 [z00s [ 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 kénnen Sie auch die Funk-
tion Einfliigen/Bewegungs-Tween erstellen aufrufen.

Einstellen der
Tweening-Option

Bezeichnung:l

|7 Skalieren

Tweening: [{ZE0C |
Abbremsen: ID j
Drehen:l.-'-\uto vl IU mal

Optignen: [~ Synchronisieren [ Ausrichten
l_ An Prad ausrichten

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

Symbol der
Tweening-Option
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B Was die Tweening-Funktion bewirkt, kénnen Sie feststellen, wenn Sie jetzt
die Animation nochmals starten. Nun verwandelt sich der Schriftzug in flie-
ender Bewegung in die neue Form. Flash 5 hat also automatisch alle er-
forderlichen Zwischenphasen berechnet.

Ansichten im Zwiebelschalenmodus

Wie die einzelnen Phasen zueinander aussehen, kdnnen Sie sich ansehen, wenn
Sie die Schaltflachen links unter der Zeitleiste einsetzen. Da normalerweise
immer nur das aktuelle Einzelbild angezeigt wird, kann eine Bewegung gele-
gentlich 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 Schliisselbild nun noch zwei weitere, teilweise transparente Stadi-
en der Animation zu finden. AuBerdem ist neben dem Abspielknopf ein weite-
rer Bereich farbig hervorgehoben.

EEEREEE D S 0 Einschalten der
Zwiebelschale

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

-------------------- Ansicht einer
@& 00 5 '. E D5 w 25 -
I Zwischenphase

mit der
Zwiebelschalenoption

BE o || @] ) o o] ose |




Per Zeitleiste die Animation steuern

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( kénnen Sie sogar
alle Bilder einblenden.

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

Einblenden
aller Filmbilder

i) & ||yre sl e ]|

Markisrungen immer anzeigen

- Markierungen verankern

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

An die Vorgabewerte der gleichzeitig zu sehenden Bilder sind Sie nicht 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.

1 m;f" Andern der

Zwiebelschalenanzeige

L R ) 7
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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.

Exkurs: 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 unlbersichtlich. Aber natirlich halt Flash dafur auch Funktio-

nen bereit.
Eine

=800 & % % W E @R R R & R stark

(7 Bezeichnungen  + + Itie— [FKasten [FK-asten rafF Kasten orKasten gelfFiokkaku gefullte
P R SR R F P Py

2 Rahmen . Zeitleiste
(J Schalfische - Dract +
[ Schalfliche - Drack = e e
(9 Schallliche - fiegc * Ols Ole

(D Schaltliche zurick +

[ duswahl Info R

[ Dirachen - Anhang

7 Logo

[ Drachen - Info Uber

[? Drachen Info

. Pfad:Drachen
@ Drachen

[ Spule

L Sehinur

[/ Streifen orange

[? Drachen - Ansich

[ Schwalbe

(@ Himmel

R

Slioln ofalolatolcloimiol ol

.
.
.
.
.
.
.
.

4] el ) 1 fwms 0w 1 ]

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 klein Funktionen
Klgin zur Darstellung

der Zeitliste

Mittel
Graf

Reduziert

v Getdnte Bilder

Yaorschau
Yarschau im Kontext
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Per Zeitleiste die Animation steuern

Die ersten funf Funktionen verdndern 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. Die kleinste und grof3te Variante sehen Sie in den beiden
nachsten Bildern.

Viele Einzelbilder oder ...

: | A Y A e A Al Al T 7 |
P TP R PP FPYRF P OFPRFF  FAON

... wenige Bilder werden aufgelistet

Mit aktivierter Reduziert-Option wird die Zeilenh6he verringert, sodass mehr
Ebenen aufgelistet werden kénnen. 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 fiir jedes Bild ein Vorschaubild des betreffenden Objekts eingefuigt. So
sehen Sie die Veranderungen des Objekts wahrend der Animation. Die Option
Vorschau im Kontext zeigt die Vorschau des Objekts im Verhéltnis zur Buhne.

Die Vorschau-

= a0 5 ) [ Ansicht
[ Bezeichrungen s l| ‘
[ &ktionen s l| ‘
(D Rahmen .. l||::|
[P Schaltflache - Dract s E|\l LA LA L AN L AN LA L AN LA LA T A R AN R A LA L &
[ Schaltlche - Dract » + M e & & & o o e P & © & ©
|c‘- 00 00 0¢ 00 09 0¢ €% $¢ P® ¢ $% OV
[ Schaltflache - fiege »  + [
[ Schaltflache zurick » s [
[ Auswahl Info + « H
[ Drachen-Anhang s =
HE 1 |14 fala] % G [roses[ oo ] o]
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Ausblenden des animierten Schriftzugs

Die Animation soll nun aber noch nicht beendet sein. In einem zweiten Teil soll
der Schriftzug nach unten ,fliegen*“ und dabei verschwinden — ausblenden
nennt man das im Fachjargon.

1 Dadiezweite Bewegung genauso lange dauern soll wie der erste Teil, wech-
seln Sie in der Zeitleiste zum Bild Nummer 40.

4| mlo| ®| 20 kooeps| 09s {l |

Markieren
des Bilds 40

2 Erstellen Sie ein neues Schliisselbild — am einfachsten erledigen Sie das
wieder Uber das Kontextmen( mit der Funktion Schliisselbild einfiigen.
Flash setzt dabei automatisch das Bewegungs-Tween fort, wie Sie an dem
fortlaufenden Pfeil erkennen.

4| ml| B Gl s Eooees| 1es <| |

Der zweite Teil
der Animation

Im Bild passiert zunachst einmal nichts weiter — wir haben ja noch keine

der Einstellungen verandert. Verschieben Sie dazu das Textsymbol zunéachst
in die untere, rechte Ecke der Blihne. Sie sehen die Position nachfolgend

abgebildet.

Das verschobene

Objekt

el Y e e e m—




Animation als Shockwave-Film sichern

1.6

4 Umein Symbol auszublenden, haben Sie zwei Maglichkeiten. So kénnen
Sie bespielsweise die Deckkraft reduzieren, sodass das Symbol unsicht-
bar wird. Ebenso gut kénnen Sie aber auch die Farbe verandern — auf die
Farbe des Hintergrunds.

Diese Variante haben wir fir unser Beispiel gewahlt. Markieren Sie also im
Bild 40 das Textsymbol und stellen Sie im Effekt-Bedienfeld die folgenden
Werte ein:

Andern
der Farbe

I Farbton

Farbton ﬂ

5 Um den auf dem Kopf stehenden Text wieder zuriickzurotieren, verandern
Sie im Transformieren-Bedienfeld den Rotationswert wieder auf 0.

Zuriickdrehen
des Textes

Transformieren
(45 1 & Transfarmieren

w+ [1000:c # [00m:¢ [ Fropartion.
i+ Drehen & I o0

CoNeigen 27 [ 00§ oo
5|t

6 Damit ist das Endstadium erreicht. Testen Sie mit der (Enter)-Taste das Er-
gebnis. Damit wird der Film einmal abgespielt. Wollen Sie ihn erneut be-
trachten, driicken Sie die Taste einfach erneut.

Animation als Shockwave-Film sichern

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

1 Mit der (Enter}Taste wird der Film innerhalb der Flash-Arbeitsoberflache
gestartet — das haben Sie ja schon kennen gelernt.

Daneben gibt es noch die Funktion Steuerung/Film testen, die Sie auch
mit der (Strg)+(Enter)}-Tastenkombination erreichen. In diesem Fall wird der
Film in einem eigenstandigen Fenster abgespielt, das die GréRe der Bih-
ne hat. Herausragende Objekte sind dann nicht mehr zu sehen. Sie sehen
also das ,,Endprodukt*.
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Testen des
fertigen Films

Ein Blick in die Kopfzeile des Fensters zeigt schon, dass dabei eine Datei mit
der Endung .swfentstanden ist. Dies ist ein Dateiformat, das vom Flash Player

verwendet wird.

Ablage im selben Verzeichnis

Die automatisch erstellte SWF-Datei wird brigens in demsel-
ben Verzeichnis abgelegt, in dem Sie den Film abgelegt haben.
Schauen Sie dort einmal nach.

Sie kénnen aber diese SWF-Datei natirlich auch gezielt erstellen, wenn die
Arbeit abgeschlossen ist. AuRerdem kdnnen Sie gleich eine HTML-Datei erstel-
len, in die die Filmdatei integriert ist. Gehen Sie dazu folgendermaf3en vor:

1 Rufen Sie die Funktion Datei/Veréffentlichen auf. Damit werden die stan-
dardmafigen Voreinstellungen verwendet. Dazu gehdrt das Erzeugen ei-
ner SWF-Datei sowie einer HTML-Datei, in die der Film integriert ist. Star-
ten Sie die HTML-Datei mit dem Webbrowser Ihrer Wahl. Sie finden die Datei
ebenfalls in dem Verzeichnis, in dem das Originaldokument gespeichert
wurde.

Ansicht im
Webbrowser
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2 Umdie automatisch eingefiigte Textzeile zu entfernen, 6ffnen Sie die HTML-
Datei mit einem Texteditor — beispielsweise Notepad. Léschen Sie dort die

erste Zeile.
T T - £ Entfernen des

Datei Bearbsten Formak 7 Hinweistextes
Uervenden Sie die Tags OBJECT und EFBED zun Anzeigen von Flash.J
<HTHL DIR=LTR>

<HEAD>

<TITLE>animatio1</TITLE>

</HEAD>

<BODY bgcolor="#CCAAAE">

<#—— URL's used in the movie--> <%-- text used in the movie—-3>
<?--WORKOUT --><DBJECT
classid="clsid:D27CDBSE-AEGD-11cF-26B8-444553540600"

codebase="http://download.macromedia.con/pub/shockwave/cabs/fla
sh/swflash._cabiversion=5,8,8,8"

WIDTH=550 HEIGHT-L486>

<PARAM HAME=movie UVALVE="animatioi.swf"> <PARAH HAME=quality
UALUE=high> <PARAM NAME=bgcolor UALUE=#CCB8688> <EMBED
src="animatio1.swf" quality=high bgcolor=#CCHABE WIDTH=558
HEIGHT=488 TYPE="application/x-shockwave-flash"
PLUGINSPAGE="http://wuwu.macromedia.con/shockwave/download/index
.cgi?P1_Prod_Uersion=ShockwaveFlash"></EMBED>

</O0BJECT>

</BODY> I
</HTHL> LI

3 Sie mussen aber die Standardvorgaben nicht einfach nehmen, wie sie sind.
Sie kdnnen Flash mit der Funktion Datei/Einstellungen fiir Veréffentlichun-
genauch ganz detailliert anweisen, wie der Film exportiert — veroffentlicht
—werden soll. Sie ereichen diese Funktion auch Uber die Tastenkombinati-

on (Strg}+(UmschalHHFT2).

Auf der Formate-Registerkarte kdnnen Sie beispielsweise vorgeben, in wel-
chem Dateiformat und unter welchem Namen die Ergebnisse exportiert
werden sollen.

e 51| \Voreinstellungen
Farmate | Flash | HTML| Zur Veri)’f‘fentlichung
Vertffentlichen verandern

Tup: Dat :

A el M

¥ Flash [ swif animatiol swf

I | GeneratorYarlage [iswt] aniriatiol swt

[¥ HTML Lhiml) animatio himl

™ GIF-Bid [gf) animatio] gif

I~ JPEG-Bild (ipa) animatiol jpg

I~ PENG-Grafik (pra) [Frmatoiprs
[ WindowsProjektor [ese]  [annaici e
I~ MacintoshProjektor [Frmatotfar
I~ uickTime [mov) [rmaiotmer
™ RealFlayer femaotemt

v Standardnamen verwenden

Hilfe

Detaillierte Informationen tber die Optionen

Die vielfaltigen Optionen dieses Dialogfelds auf den drei
Registerkarten werden im Kapitel 6.9 ,,Den fertigen Film expor-
tieren* beschrieben.
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4 Und noch eine Mdglichkeit zum Export haben Sie: Verwenden Sie die Funk-
tionen Datei/Film exportieren oder Datei/Bild exportieren, um den Film
oder ein einzelnes Filmbild zu speichern. Dafiir stehen zahlreiche verschie-
dene Dateiformate zur Verfligung — so lieRe sich der Film beispielsweise
auch als AVI-Film sichern.

Film exportieren [7] h Export
Speichem |@ K.apitell == £ B des Films
5 animatiol . swf
Dateiname Speichem |
Dateiyp: Flash Player [~ swf] x| Abbrechen |

] Flash Player (- sui]

Generator/orlage [* swt]
Futuret plash Flaver (*spl
i )
QuickTime [ mov]
nimiertes GIF [~ gif
i Ao [ warv)
EMF-Sequenz [* enf]
\/HF 5 equenz [ winf]
EPS 3.0-Sequenz [eps

Stapelweise Bilder

Wenn Sie ein Bitmap-Dateiformat — wie etwa BMP — verwenden,
wird jedes Filmbild als einzelnes Pixelbild gespeichert. Die ein-
zelnen Bilder werden automatisch durchnummeriert.

1.7 Symbole aus der Bibliothek animieren

40

Im néchsten Workshop wollen wir eine der mitgelieferten Grafiken einsetzen
und ebenfalls mit einer kleinen Animation versehen.

1 Rufen Sie dazu wieder die Funktion Datei/Neu auf, um ein neues, leeres

Dokument zu erstellen.

Um die vorgegebenen Einstellungen des Dokuments zu verandern, verwen-
den Sie die Funktion Modifizieren/Film. Wir haben eine Hintergrundfarbe
mit dem hexadezimalen Wert #00, 66, FF verwendet.

Filmeigenschaften

Bildrate: I Bp3

Breite

Format: |550 px #|400 px

Die Einstellungen

des neven
Dokuments
Abbrechen

Standard speichem
Anpassen: Qruckerl Inhalt |

Hintergrundfarbe: H

Linealeinheit: IPiH l

el b

Hilfe |




Symbole aus der Bibliothek animieren

2

Symbole haben Sie ja schon kennen gelernt. Nun kénnen sich im Lauf der
Arbeitviele verschiedene Symbole ergeben —die wollen natiirlich auch sinn-
voll verwaltet werden. Dazu dient die Bibliothek, die Sie mit der (StrgJ+L)-
Tastenkombination aufrufen kénnen. Fir unsere neue Animation ist die
Bibliothek erst einmal leer —wir haben ja noch keine Objekte oder Symbo-
le konstruiert.

Bibliothek - maus.fla B D?e nOCh leere
Leere Bibliathel | Cptionen Bibliothek

Marne

1 |¥ = |0

HE s Tl >
T

Jedem Dokument seine eigene Bibliothek

Jedes Dokument besitzt seine eigene Bibliothek. Offnen Sie also
ein anderes Dokument oder erstellen Sie ein neues, missen Sie
dort die Bibliothek auch erst einblenden. Die Bibliotheken an-
derer Dokumente kénnen Sie ebenfalls verwenden. Wie das geht,
erfahren Sie nachfolgend.

3

4

Flash liefert einige Bibliotheken mit, in denen Sie zu verschiedenen The-
men Symbole finden. Sie erreichen diese Vorlagensammlung tber die Funk-
tion Fenster/Allgemeine Bibliotheken.

+ Bibliothek Skrg+L h ) )
Allgemeine Bibliotheken Filmsequenzen Die a"gemelnen

Generatar-Ce) Bibliotheken

Lernende Cbjekt
Schaltfléchen
Smart Filmseguenzen
v 1 Film3:1 Sounds

2 maus.fla: 1

Uberlappend
Alle anordnen

Wir wollen ein Motiv aus der Grafik-Bibliothek verwenden — rufen Sie da-
her diese Funktion auf. Damit 6ffnen Sie ein neues Bibliothek-Bedienfeld.
Klicken Sie zur Auswahl auf einen der Listeneintrage.

Eine allgemeine
7 Chiekke Cptionen

Bibliothek

Marne

(2] Clack Pencil
Maouse
Supporting Graphics
ome ol F

a1



1. Uber die Flash-Bedienung zum fertigen Film

5 Die Symbole der Bibliothek kénnen Sie einfach per Drag & Drop verwen-
den. Klicken Sie auf den Eintrag in der Bibliothek und ziehen Sie ihn mit
gedruckter linker Maustaste auf die Bihne. Wir positionieren das Symbol
unten links auf der Biihne.

Bibliothek - Grafiken.fla _ V_erwenden
7 Chjekte Optianen eines Symbols

Marne
[%4] Clock Penci

ﬁ upporting Graphics
Oma ool »

6 Nachdem Loslassen der linken Maustaste wird eine so genannte Instanz —
eine Kopie — des Symbols eingefligt. AuRerdem finden Sie das neu einge-
fligte Symbol automatisch auch in der Bibliothek des Dokuments wieder.

Bibliothek - Grafiken.fla_EI|{Bibliothek - Film3 B Verwenden
Optionen 1 Element in Bit | Optionen einer Instanz

[4] Clock Penci

o@e ool

7 Sie kénnen nun das Bedienfeld der allgemeinen Bibliothek wieder schlie-
3en —wir bendtigen es nicht mehr. Jetzt soll die Maus in Bewegung gesetzt
werden.

Einflgen von einer Bibliothek in eine andere

Sie brauchen das Symbol nicht unbedingt auf die Biihne zu zie-
hen: Es ist ebenso mdglich, das Symbol direkt in ein anderes
Bibliothek-Bedienfeld zu ziehen. Das bietet sich an, wenn Sie
ein Symbol erst spater verwenden wollen.
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Symbole aus der Bibliothek animieren

Instanzen wachsen in einer Animation

Der Ablauf beim Erstellen einer Animation ist immer gleich. So sind die folgen-
den Arbeitsschritte dem ahnlich, was Sie bereits aus dem vergangenen Work-
shop kennen. Allerdings gehen wir dieses Mal ein klein wenig anders vor, um
Ihnen auch noch andere Flash-Funktionen vorstellen zu kénnen:

1

Markieren Sie wieder das Filmbild 20 in der Zeitleiste und fligen Sie Giber
das Kontextmenu dort ein neues Schlisselbild ein.

Ein neues
Schltsselbild

Halten Sie nun die (Umschalt)-Taste gedriickt und klicken Sie auf das erste
Filmbild, um die gesamten Bilder zu markieren.

Die markierten
Filmbilder

Wechseln Sie zum Bild-Bedienfeld. Im Tweening-Listenfeld finden Sie zwei
verschiedene Animationsarten. Fur die Bewegungsoption markieren Sie
den gleichnamigen Eintrag.

Einstellen eines
Bewegungs-Tweens

Anschliel3end sehen Sie in der Zeitleiste wieder den bereits bekannten Pfeil,
der ein Bewegungs-Tween kennzeichnet.

Das Bewegungs-

B Ebene 1 Tween

43



1. Uber die Flash-Bedienung zum fertigen Film

a4

5 Um die Maus nun zu zentrieren, stellen Sie im Transformieren-Bedienfeld
den Wert 400% fuir die Hohe und Breite der Instanz ein. Wenn Sie die Opti-
on Proportion. aktivieren, bleibt das Verhaltnis von H6he zu Breite erhal-
ten.

Achten Sie darauf, dass dabei in der Zeitleiste das Bild Nummer 20 mar-
kiert ist.

Transformieren | Vergréfiern
[l [ F der Instanz

= a0 # i-wu.uz v
e Drehen & I 0.
" Meigen #%7 IT % IT
G|

é Die Maus wurde nun um den Mittelpunkt der Instanz herum um das Vierfa-
che vergroRert.

Die vergroRerte
Maus

Ausrichten von Objekten

Naturlich soll die Maus nicht unten links im Dokument angeordnet werden. Wir
wollen Sie auf der Blihne zentrieren. Dazu wird ein weiteres Bedienfeld beno-
tigt.

1 Rufen Sie die Funktion Fenster/Bedienfelder/Ausrichten auf, die Sie auch
tiber die (StrgJ+{K]-Tastenkomination erreichen. In der ersten Zeile der Sym-
bole finden Sie Schaltflachen zum horizontalen und vertikalen Ausrichten
der markierten Objekte.

2 Sie mussen dabei allerdings darauf achten, dass die Option An Biihne ak-
tiviert ist, da wir ja keine Objekte zueinander ausrichten wollen. Klicken
Sie dann nacheinander auf die Symbole zum horizontalen und vertikalen
Ausrichten.



Symbole aus der Bibliothek animieren

Vertikales Ausrichten

Ausrichten B
(o] @[JF  des Objekts

Ausrichten:
| | oSl WU| A Baf |

Wertgilen: Biihne:

==& ]| =

Grike anpassen:  Leerzeichen:

3 Danach sollte sich die Maus in der Mitte der Biihne befinden. Wenn Sie
wollen, kénnen Sie nun die halbfertige Animation durch Driicken der(Enter)-

Taste testen.

Das zentrierte

B mausi.fla

fsewer &8l Objekt
&80 5 o 2 5"30"'35"46"45'"56;‘
=)
[+ & || 4] ln] & e eoes e 1] IO
=

i il

003 = ﬁﬁAE'ﬂﬁﬂma

4 Im zweiten Teil der Animation soll die Maus nun wieder schrumpfen und
an die rechte Seite der Blihne verschoben werden.

Objekte in den Ausgangszustand bringen

Um das Maus-Objekt in den Ausgangszustand zu versetzen, gehen Sie folgen-
dermal3en vor:

1 Erstellen Sie dazu zunéchst wieder ein neues Schlisselbild — und zwar im
Filmbild Nummer 40.

QBD“'”% """ w1 R R Ein neues
Je B Schlussel-
bild
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46

2 Stellen Sie hier den Transformationswert wieder auf 100% — den Ausgangs-

wert — ein.

Zurtickstellen des
Transformationswerts

Transformieren

[ 7 Transformieren| 2
£

- [ono: 4 iwo.oz [¥ Frapartion.

% Drehen 5 I kg

oneigen 2w [ o0 BT o0

| [ER

Nun soll das ,,zurtickskalierte* Objekt noch auf der gleichen Héhe positio-
niert werden wie die Maus im ersten Filmbild. Dazu wollen wir eine beson-
dere Funktion von Flash einsetzen.

Normalerweise kénnen Sie namlich immer nur die Objekte eines Filmbilds
verandern — die Objekte anderer Filmbilder sind ja nicht zu sehen. Dies
kénnen Sie aber umgehen, wenn Sie in der Zeitleiste die Mehrere bearbei-
ten-Schaltflache aktivieren.

] mm [ Mehrere bearbeiten-
Option

AnschlieBend sehen Sie an dem hervorgehobenen Balken tber der Zeitleis-
te, dass nun mehrere Filmbilder markiert sind.

P w B 2 Mehrere markierte
................... ! Filmbilder

Die Anzahl der markierten Bilder kbnnen Sie andern. Verziehen Sie dazu
mit gedriickter linker Maustaste den linken ,,Knopf*.

g B = Z Ver'ar_\dern de_r
l. .................. : markierten Bilder
b |

Ziehen Sie diese Markierung bis zum linken Rand, sodass alle Filmbilder
angezeigt werden.

"""""""""" Markieren aller
"""""""" i Filmbilder

] ] 2l 2 feoees 1= )

AnschlieRend sehen Sie auf der Buihne die unterschiedlichen Stadien des
Maus-Symbols. In der Zeitleiste ist nun der gesamte Bereich des Films mar-
kiert.



Symbole aus der Bibliothek animieren

Ansicht aller
Filmbilder
2l & || 8] ala| [ e s e 1] ]
=
— — s
- - toaAtsan )

8 Markieren Sie dann neben der Maus des letzten Filmbilds auch die Maus
im ersten Bild. Klicken Sie das Objekt dazu einfach mit gedriickter (Umschalt)-
Taste an, nachdem Sie das Pfeilwerkzeug in der Werkzeugleiste aktiviert
haben.

=l Markieren
der Objekte

ly ! o

AnschlieRend kénnen Sie die Unterkante-Option im Ausrichten-Bedienfeld
verwenden, damit die unteren Kanten der markierten Objekte auf einer
Hohe platziert werden.

Ausrichten
der Objekte

| Austrichten

Ausrichten:

EE L

Werteilen:

Grafe anpassen:  Leerzeichen:

2 00 s =8[dk

a7
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1.8

9 Verschieben Sie abschlieRend das Objekt des letzten Filmbilds mit den Pfeil-
tasten nach rechts, sodass es ungeféahr wie folgt angeordnet ist — damit ist
die Animation fertig gestellt. Sie kénnen sie mit der (Enter}-Taste zur Kon-
trolle starten.

Die fertige
Animation

=

Wahl und Abwahl von Objekten

Um die beiden Objekte abzuwahlen, klicken Sie einfach mit dem
Pfeilwerkzeug auf eine leere Stelle des Arbeitsbereichs. An-
schlieRend kénnen Sie das neue Objekt durch erneutes An-
klicken auswahlen. Alternativ dazu kdnnen Sie auch das abzu-
wahlende Objekt mit gedriickter (Umschait}-Taste anklicken —dann
sparen Sie sich die Neuauswahl.

Werkzeuge und Funktionen
im Praxischeck

Zum Abschluss dieses Kapitels wollen wir Ihnen noch einige Dinge zum Um-
gang mit der Flash-Arbeitsoberflache vorstellen, die fur die Arbeit besonders
interessant sind. Dazu haben wir uns kleine Praxisbeispiele ausgesucht.

Standardmafig gibt es erst einmal keine Symbolleisten in Flash 5.

Sie kdnnen aber einige Symbolleisten einblenden, um schnellen Zugriff auf
wichtige Funktionen zu haben. Verwenden Sie dazu die Eintrage im Unterme-
ni Fenster/Symbolleisten. Neben der Standardsymbolleiste gibt es dort eine
Symbolleiste zur Steuerung von Filmen in der Vorschau und die Statusleiste,
die aber nicht unbedingt bendétigt wird.
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Fenster Hilfe Einblenden von
[Eenater B ) .
Symbolleisten

Meues Fenster Strg+alt+h |

Symballeisten

. v werkzeuge Statu

" v Ahbapislsteusmng

Redignfelder

Die Standardsymbolleiste sehen Sie nach dem Aktivieren Giber dem Arbeitsbe-
reich. Die Abspielsteuerung-Symbolleiste ist rechts daneben zu sehen. Wenn
kein Film hergestellt ist, sind dort alle Funktionen deaktiviert.

% Flash 5 - [Film1] (O] x] h
[& Datei Bearbetten Ansicht  Einfligen  Modifizieren  Test  Steusung  Fenster  Hilfe |7 EI

DS HER $ BB o o(n 50 @k

L U S
.

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 folgendermalen vorgehen:

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

_-!:% Flash 5 - [Film1] Anklicken der

. Datel Bearbeiten  Ansicht  Einfugen angedOCk_ten
" i Symbolleiste
Dz ES [ & 2

| werkzeuge | é Szene 1 [’V

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 nun in eine frei schwebende Symbolleiste, die Sie
auf der Arbeitsflache hin- und herschieben kénnen.

- Die frei
= = A = E- schwebende
bl &L & B o o [ﬁ S Gl v Symbolleiste

Schneller per Doppelklick

Noch schneller wandeln Sie die angedockten Symbolleisten in
frei schwebende Symbolleisten um, wenn Sie einfach doppelt
auf eine Stelle klicken, an der keine Schaltflache zu sehen ist.
Umgekehrt funktioniert es genauso: Klicken Sie doppelt auf eine
frei schwebende Symbolleiste, wird diese wieder angedockt.
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3 Néhern 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 namlich an allen Randern moglich.

Andocken
am Rand

4 Nach dem Loslassen der Maustaste wird die Symbolleiste dann am jeweili-
gen Rand angedockt. Empfehlenswert ist die Position am gezeigten rech-
ten Rand allerdings nicht — Sie schranken damit den Arbeitsbereich nur
unnotig ein.

Die o rechien

_|3] x| Rand angedockte
Symbolleiste

Starre SymbolleistengrofRen
Die Grof3e der Symbolleiste kdnnen Sie nicht verandern — sie ist
starr.

Informationen Uber die Statuszeile

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

Halten Sie namlich den Mauszeiger ber eine der Funktionen, wird in der Sta-
tuszeile angezeigt, was die Funktion bewirkt. Wenn Sie die Funktionen ken-
nen, kénnen Sie die Statuszeile ausblenden und so Platz auf der Arbeitsflache
sparen.

Formatierten Test mit dem T extwerkzeug erstellen und bearbeiten ' Die Statuszeile
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Viele Funktionen in den Bedienfeldern

Einige der Bedienfelder haben Sie ja gerade kennen gelernt —aber es gibt noch
eine ganze Menge mehr davon. Im Schnelldurchlauf wollen wir Ihnen nun die
Mdoglichkeiten erklaren, die Sie mit den Funktionen der noch nicht bekannten
Bedienfelder haben.

Alle Bedienfelder einblenden

Sie konnen die Bedienfelder tber 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/Standardlayoutauf. Damit wer-
den die wichtigsten Bedienfelder am rechten Rand des Arbeitsbereichs einge-
blendet, was zur folgenden Ansicht fihren sollte:

&% Flash 5 - Schliisselbild erstellen.fla

Datei Bearbeiten  Ansicht  Einfligen Modfiziersn  Text Steuerung  Fenster  Hife

B schliisselbild erstellen.fla

Werkzeuge épml
W k a.‘j”j\”"s """ w B I
£ 2 [ Frame BRCENEIN
LA D e + 4\l R 255
3 Flant CN | RARRARAAR) Dol & 2 L dem
8 e Am ERRRRA AR AR A AR AR AR AR AR et labs
7 & (||[BE & ||t ElE G s s | 25 4] ]
@
X
Ansicht
RO
Farben
7.
o
Ll
Diptionen
] ate -] B 7| WA
adfo o [¥ Unterschneiden
|
il dIE

0@ ALlSea

Die wichtigsten Bedienfelder wurden eingeblendet

Speichern von Anordnungen

Die Anordnung der Bedienfelder kbnnen Sie mit der Funktion
Fenster/Bedienfelder-Layout speichern speichern. Dies sollten
Sie beispielsweise nutzen, um fiir 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)+(Alt)}+(1) aufge-
rufen werden kann, bietet verschiedene Informationen an. Ist ein Objekt mar-
kiert, kdnnen 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 flr 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.

Das Info-
Bedienfeld

i 4351 oo s | 160
L TINE,  fy

2122

o ZETO
i o 2500

Das Linie-Bedienfeld

Das folgende Bedienfeld dient zum Einstellen der Kontureigenschaften. Neben
einem Eingabefeld fiir die Starke der Kontur und einem Feld fiir deren Farbe
kénnen Sie in einem Listenfeld einen Linientyp auswahlen.

1 Die Linie kann nicht nur einfach gerade durchgezogen sein, sondern auch
gepunktet oder wie mit einem Pinsel gemalt. Dazu werden einige Vorlagen
mitgeliefert.

Einstel-
len der
Kontur-
eigen-
schaften

Haarlini

las i

2 Istder gewiinschte Linientyp nicht dabei, macht das auch nichts — Sie kon-
nen namlich auch eigene Linientypen definieren. Klicken Sie dazu auf das
Pfeilsymbol oben rechts im Dialogfeld. Damit wird ein Menl mit dem Ein-
trag Benutzerdefiniert getffnet.
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3

4

5

Zusatzliche
Optionen

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

Auswahlen
eines
Typ: |Durchgezogen - ak. ..
Durchgezagen J | I Llnlentyps
Gestrichelt Abbrechen |
Gepunktet
Auzgefranst |
™ #xZoom .
Stérke: |4 ~| Pkt

™ Spitze Ecken

... werden unterschiedliche Zusatzoptionen im Dialogfeld angezeigt. Da-
mit kénnen Sie die Linie nach Ihren eigenen Wiinschen beeinflussen.

Linientyp %]} Einstellen eigener

i T - Linientypen

wrrmen X '_-;7'_‘,..-"" Punktgrfe: IKIsm 'I Abbrechen
- Punkkvariation: IUnlelschiedL Grifen -I

" 4xZoom Drichte: IWell 'I

Stitke: [ ~] Pre
™ Spitze Ecken
Hiffs

Nachdem die richtige Kontur eingestellt ist, kdnnen Sie die gewiinschte
Form zeichnen — beispielsweise ein Rechteck, wie wir es nachfolgend zei-
gen. Es erhalt dann eine getupfte Kontur.

Ein konturiertes
Objekt

Das Farbmischer-Bedienfeld

Im Farbmischer-Bedienfeld werden die Kontur- und Fillfarben eingestellt. Al-

ternativ kdnnen Sie die Farbwerte der gewtinschten Farbe in die Eingabefelder
tippen oder eine Farbe aus dem Spektrum am Ful3 des Bedienfelds aufneh-
men. Uber das Alpha-Feld bestimmen Sie die Transparenz des markierten Ob-
jekts.
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Uber das Pfeilmenti 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. AuRerdem kdnnen Sie die hexadezi-
male Darstellung verwenden, die fiir den Einsatz websicherer Farben nétig ist.

Das
Farbmischer-
Bedienfeld

Farbmizcher

Farbmizcher

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
fir 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 fur Weil — 00, 00, 00 fiir
Schwarz.

Das Farbtone-Bedienfeld

Im Farbténe-Bedienfeld finden Sie die aktuell verwendete Farbpalette. Im Ful3-
bereich werden die voreingestellten Verlaufe angezeigt. Wahlen Sie die ge-
winschte Farbe einfach durch Anklicken des betreffenden Farbfelds aus.

Je nachdem, ob im Farbmischer-Bedienfeld die Strichfarbe- oder Fillfarbe-Opti-
on aktiviert ist, andern Sie damit die Kontur- oder Fillfarbe. Falls Sie eigene
Verlaufe gespeichert haben, werden diese mit in die Liste aufgenommen.

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

Das Farbtone-
Bedienfeld
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Die Animations-Bedienfelder

Nach dem Umwandeln des Objekts in ein Symbol sind auch die Bedienfelder
der néachsten Gruppe verfligbar. So haben Sie im Instanz-Bedienfeld, das Sie
auch mit der Tastenkombination (Strg)+(1) 6ffnen kénnen, die Moglichkeit, Ein-
stellungen fir die Instanz zu andern. 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
kdénnen beliebig viele Instanzen — Kopien — eines Symbols in den Film einfu-
gen, ohne dass sich dadurch die Dateigrof3e wesentlich verandert.

Das Instanz-
Bedienfeld

Schriftart:IGiII Sanz Ultra Bol
atlec - B[ 2|
Mlﬂ j ¥ Unterschneiden
,q'g‘ll'\lolmal vI

URL:|

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 Bild-Bedienfeld

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

Das Bild-
Bedienfeld

Bezemhnung:l Tvlgin Sehlisselbild

Tweening:l Bewagung - I |7 Skalieren
Abbremsen: ID j

Drehen:l Auto - I IIJ mial

Optionen: [~ Synehronisieren [ Ausrichten
[ &nPrad ausrichten
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Das Sound-Bedienfeld

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

Das Sound-
Bedienfeld

S ound E

44 kHz Sterec 16 Bt 1.6 254 kE

Effekt: IKein Effekt - I Bearbeitenl
Syni: IEreignis - I
whdh: 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 tbersichtlich alle Elemente des Do-
kuments wieder.

Der Film-
Explorer

Film-E =plorer
#iFilm-Explarer|.

Anzeigen: ’X E @ E

Suchen: I

= % Scene 1
EIB Layer 1
g [a] Eid 1, (Mein Schiiis=elbild)
------ Sl Ge_0003T.mp3
o [ Symbol 1
=l B symboldefinition{en)
EI@ Symbial 1
B Layer 1

Bedienfelder neu zusammenstellen

Die Zusammenstellung der Bedienelemente ist nur ein Vorschlag von Flash —
wenn Sie wollen, kdnnen 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.
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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
Rrr
alrr
B: ICE:
Alpha: | 1002

Um das neue Bedienfeld an eine andere Position zu schieben, klicken Sie
einfach auf die Titelzeile und verschieben das Bedienfeld mit gedrickter
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:

Verschieben
eines Bedienfelds
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B GehenSie beim Umgestalten der Bedienfeldgruppen vorsichtig vor! Schnell
kann so ein Durcheinander auf der Arbeitsflache entstehen, das Sie bei
der eigentlichen Arbeit behindert.

So kann es schnell passieren, dass vom eigentlichen Dokument nicht mehr
viel zu erkennen ist. Ein effektives Arbeiten ist dann nattrlich nicht mehr
maoglich.

Schneller Reset

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

Platz sparen?

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

Alle Bedien-
felder in
einer Gruppe

= E3|
2 [*]

] =]

1]

Dieses Manko kdnnten Sie umgehen, da die Bedienfelder frei skaliert werden
kénnen. Klicken Sie dazu auf den Rand des Fensters und verziehen Sie es mit

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

Nicht ganz freies Skalieren

Ganz frei lassen sich die Bedienfelder nicht skalieren: Sie mis-
sen eine bestimmte MindestgroRe haben. Damit wird sicherge-
stellt, dass keine Optionsfelder verdeckt werden. Beim Vergro-
Bern gibt es keine Limitierung. So kénnen Sie sich beispiels-
weise die Farbfelder bei voller BildschirmgréRe des Bedienfelds
ansehen, wenn Sie das mdchten.

Neue Bedienfeldgruppen zusammenstellen

Sie sahen ja gerade, dass Bedienfelder auch neu zusammengestellt werden
kénnen. Um dies zu erreichen, mussen Sie die folgenden Arbeitsschritte nach-
vollziehen:
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1 Klicken Sie auf das betreffende Register und halten Sie die linke Maustas-
te gedruckt.

Anklicken des
betreffenden
Bedienfelds

IGerader Farbverlaut

n-r—-—ﬂ

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

Der Vorschaurahmen beim
Verschieben

| Gerader Farbwerlaut

n-r—-—ﬂ

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

Die neue
Bedienfeldgruppe

I Gerader Farbwerlauf

lTé-'a

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.

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 kénnen 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.
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Sollen alle Bedienfelder voriibergehend ausgeblendet werden, verwenden Sie
die (Tab)-Taste. Dies ist nltzlich, wenn Sie ,,mal eben* den freien Blick auf die
gesamte Arbeitsflache benétigen. Sollen die Bedienfelder dann wieder einge-
blendet werden, driicken Sie einfach erneut die (Tab)-Taste.

Um alle Bedienfelder auf einmal ganz auszublenden, kénnen Sie auch die Funk-
tion Fenster/Alle Bedienfelder schliefsen verwenden.

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

Weitere Ansichtsoptionen

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

Imuz - II Die Zoomkontrolle

In der Liste finden Sie einige Zoomvorgabewerte. Au3erdem gibt es dort Op-
tionen, um das gesamte Bild oder alles anzuzeigen — auch die Objekte auf der
Montageflache. Ist der gewilinschte Zoomwert nicht dabei, tippen Sie einfach
die DarstellungsgréRe in das Eingabefeld ein.

Eild anzeigen Zoomvorgabewerte
Blles anzeigen

Grofen bleiben

Beim Verandern der GréR3e bleiben alle Objekte so grof3, wie sie
sind. Lediglich die Darstellungsgrof3e wird damit verandert.

Mit den Linealen ganz genau arbeiten

Mit der Funktion Ansicht/Lineale oder der komplizierten Tastenkombination

(Strg)+{Alt}+{Umschalt}+(R] konnen Sie ein vertikales und ein horizontales Lineal
einblenden, das an den Seiten der Arbeitsflache zu sehen ist.



Werkzeuge und Funktionen im Praxischeck

Das eingeblendete
Lineal

Aus den Linealen kénnen 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 gewtinschte Position. Nach dem
Loslassen der Maustaste wird die Hilfslinie positioniert.

I i 50, 1908, 20, 0250, 100 Eine horizontale
Hilfslinie

=

Wollen Sie eine Hilfslinie spater wieder verschieben, rufen Sie das Pfeilwerk-
zeug auf, klicken dann die Hilfslinie an und verziehen diese mit gedruckter
Maustaste an die gewtinschte neue Position.

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, miissen Sie die Funkti-
on Ansicht/Hilfslinien/An Hilfslinien ausrichteneinschalten. Die
Optionen fir die Hilfslinien, wie etwa deren Farbe, kdnnen Sie
Uber die Funktion Ansicht/Hilfslinien/Hilfslinien bearbeiten ver-
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 kdnnen Sie die Gitternetzfarbe ebenso
wie den vertikalen und horizontalen Abstand der Gitternetzlinien verandern.
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I e P By Die Gitternetzlinien

L2500 20l g0l Al S0

A,

.

Objekte aneinander ausrichten

Eine letzte, sehr praktische Ausrichtungsfunktion wollen wir [hnen 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 kénnen Sie auch die Tastenkombinati-

on (StrgJ+(Umschalt}+#) verwenden, um die Funktion einzuschalten.

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

Das auszurichtende
Rechteck

3 Um Kontur und Fullung gleichzeitig zu markieren, klicken Sie das Objekt
einfach doppeltan. 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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B 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

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

anein
anderes Objekt

Neben den Begrenzungslinien sind nun auch die Eckpunkte des anderen
Objekts magnetisch. So lasst sich leicht Eckpunkt an Eckpunkt ausrichten.
Eckpunkte

von Objekten

zueinander
ausrichten

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

Das verschobene
Objekt

Ansichtsmodi verandern

Im Ansicht-Meni finden Sie auRerdem noch vier verschiedene Darstellungs-
qualitaten. Sie sind in der Reihenfolge der Qualitat sortiert.
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1. Uber die Flash-Bedienung zum fertigen Film

Die einfachste Darstellungsqualitat heil3t Konturen und erzeugt das nachfol-
gend gezeigte Bild der Objektkonturen. Mit der Option Anti-Alias Text werden
die unschénen Treppenstufen an den Kanten schrager Linien ausgeglichen —
das ist die beste Darstellungsqualitat.

Die Konturen-Ansicht

Storende Markierungslinien

Falls die angezeigten Markierungslinien Sie stéren, kbnnen Sie
die Funktion Ansicht/Rénder ausblenden deaktivieren, die Sie
auch tber die Tastenkombination (Strg}+(H) erreichen.
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Ein neues Dokument erstellen

2,

2.1

Flash-TV - Eine animierte
Szene von A bis Z

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 Flllungsoptionen naher kennen.

Und dann soll natirlich geklart werden, was Ebenen sind, wozu sie benétigt
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 Dokument erstellen, ist dies standardmafig 550 x 400 Pixel grofR3.
Sie kdnnen aber die standardmaRig vorgegebenen Einstellungen auch nach-
traglich verandern.

1 Rufen Sie dazu die Funktion Modifizieren/Film auf. Am schnellsten geht
das mit der Tastenkombination (Strg)+(M).
Andern der
Standardeinstellungen
Bickate: [12  BpS
[l e Abbrechen |
Fomat: [560pe | (400 pu
Standard speichern |
Irhalt |

Arpazzer:  Drucker |

Hintergrundfarbe: Q

Linealginheit: I Fixel - 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 EpS .
; der Blldrate

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
Farmat: |50 px % [400 px I DokumentgroRe
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4 Die Drucker-Schaltflache kdnnen Sie verwenden, um die SeitengréRe an
den maximalen Druckbereich des aktuell eingestellten Druckers anzuglei-
chen. Die Werte werden dabei automatisch in ein Pixelmal} umgerechnet.

Druckereinstellungen verandern
Die Einstellungen fur den Drucker kénnen Sie Ubrigens Giber die
Funktion Datei/Seite einrichten vornehmen.

Die Bihnengrofie an den Inhalt anpassen

Interessant ist die /nhalt-Schaltflache. Sie kann benutzt werden, um die Gréi3e
des Films an die Objekte anzupassen, die sich bereits auf der Buhne befinden.
Sehen wir uns das an einem kleinen Beispiel an:

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

Ein paar
willkurlich
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 rechts und links sowie oben und unten derselbe Abstand zum Rand

der Buhne entsteht.

Der zugeschnittene Film

Den Rand steuern

Der Rand wird immer in Bezug zur linken oberen Ecke der Blih-
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 gewlinschten Position oben links auf
der Bihne.
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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 kénnen Sie
sich eine Farbe aussuchen. Sie sehen zur Auswahl ein Pipettensymbol.

is Z

Linealeinheit - #FF9300

Die Farbe muss nicht unbedingt aus der Farbpalette stammen — Sie kon- :
nen mit der Pipette auch auf ein Objekt im Dokument oder irgendeinen Teil c
der Flash-Arbeitsoberflache klicken, um die Farbe zu bestimmen. Falls Sie g
das Farbmischer-Bedienfeld auf der Arbeitsflache getffnet haben, kénnen o
Sie natdrlich auch von dort die Farbe aufnehmen. 5
Hintergrundfarbe: D Aufnahme g
- einer Farbe

V)

t

9

ine anim

Flr 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

sehen.

Der neue
Hintergrund

ol woy s s e s
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2.2

68

Geometrische Grundformen erstellen

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

1

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

Die vorgegebene weil3e Fllungsfarbe wollen wir verwenden — allerdings
soll die Flllung 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 gedruckter lin-
ker Maustaste an die gewtinschte Position. Den dazugehdrenden Wert kén-
nen Sie im Eingabefeld ablesen — er wird namlich zeitgleich automatisch
angepasst.

Verwenden des
Schiebereglers

|
&
Rofor
B for
B for
alpha: 507

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

Die verwendete
Fullungsfarbe

Farbmizcher

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.

fao Deaktivieren
R: |00 -

= E = rJ der Kontur
,— I#UUUUUU




Geometrische Grundformen erstellen

g] B Um eine Ellipse zu zeichnen, benétigen Sie das Ellipsenwerkzeug, das Sie
auch mit der (O} Taste aufrufen kénnen. Wenn Sie den Mauszeiger in das
Bild bewegen, sehen Sie zunachst 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 N

der Ellipse R

]

<

c

o

>

(Y]

c

(V]

&

6 Ziehen Sie nun mit gedriickter linker Maustaste das Oval in der erforderli- o
chen GréRe auf. Eine Vorschaulinie zeigt Ihnen die zu erwartende Grof3e '5
_ £

Aufziehen ‘e

einer Ellipse O

o

£

L

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 Grin 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.

69



2. Flash-TV - Eine animierte Szene von A bis Z

Kreise zeichnen

Als Nachstes bendtigen wir einige Kreise, deren Erstellung ahnlich 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 zunéachst einen schwarzen Farbton als Fiillung und anschliel3end
eine geringe Deckkraft von 25 % ein.

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

Neue Kontur-
und Fillungs-

Farbrizcher

[ Ftmischer EBF{ 25 2B ) )

m mfrr o einstellungen
=
I‘&E B:I?j
Ll Alpha: [252 | =

—

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 ilbernommen. 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 weif3em Grund angezeigt wird :—(.

Linie =] Einstellungen
(T e 7 Trand 2 Live [ 455 Fillin| () fur die Kontur
1

3 Bevor der Kreis nun gezeichnet wird, muss noch eine Vorarbeit erledigt
werden, damit Sie fUr spatere Arbeiten flexibel bleiben. Um néamlich Ob-
jekte unabhangig voneinander animieren zu kdnnen, 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 kdnnen so Teile von Ebenen verdecken,
die darunter liegen. Das Arbeiten mit Ebenen hat den Vorteil,
dass jede Ebene allein stehend behandelt werden kann — Sie
kénnen sie zum Beispiel ausblenden oder sperren.
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Geometrische Grundformen erstellen

@' 4 Um einen neue Ebene zu erstellen, kénnen Sie wahlweise die Funktion
Einfiigen/Ebene verwenden oder einfach das Plussymbol im Ebenen-Fens-
ter anklicken. AnschlieBend 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 eingeftigt.
Die neue Ebene wird automatisch markiert, was Sie an der schwarzen Her-
vorhebung erkennen:

& 50 Eine neue

Ebene
[ Ebene 1 + + @
[+ & ]
—

B 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 missen Sie dabei zusatzlich die (Umschalt}-Taste
gedriickt halten.

Eine animierte Szene von A bis Z

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 bendtigen, wollen wir nattrlich so leicht wie
moglich konstruieren — viermal brauchen Sie namlich keinen Kreis zu zeich-
nen: Es geht auch einfacher.

1 Rufen Sie dazu zunichst das Pfeilwerkzeug auf — am besten mit dem Tas-
h ] tenkirzel (V).
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72

Bei der Auswahl von Objekten missen Sie eine Flash-Besonderheit beach-
ten: Konturen und Fullungen werden namlich als zwei getrennte Teile des
Objekts behandelt — sie kénnen also unabhangig voneinander ausgewahlt
werden.

Klicken Sie das Kreisobjekt einmal in der Mitte an, wird die Fiillung 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 Fullung gemeinsam zu markieren, klicken Sie einfach dop-
pelt auf die Fullung. An der gepunkteten Markierung erkennen Sie, dass
beides ausgewahlt 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 kénnen Sie am leichtesten die Pfeiltasten der Tastatur
verwenden.

Das verschobene
Duplikat



Geometrische Grundformen erstellen

Vorsicht beim Abwahlen

Sie missen eine weitere Besonderheit der Ebenen in Flash be-
achten: Wenn Sie namlich den Kreis abwéhlen, bevor er verscho-
ben wurde, schneiden Sie aus dem darunter liegenden Kreis das
Uberlappende Stiick 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 gewdhnungsbeduirftig.

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

te, sodass insgesamt vier Kreise entstehen. Klicken Sie dann abschlie3end
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 zunachst 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 Fullung gleichermal3en auszuwahlen.

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 ungefahr wie
folgt aussehen. Auf Genauigkeit kommt es dabei nicht so sehr an:

Die fertig

positionierten
Kreise
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Offnen Sie tiber das Untermeni Fenster/Bedienfelder das Ausrichten-Be-
dienfeld oder verwenden Sie die Tastenkombination (Strg}+K].

Das Ausrichten-
Bedienfeld

Auzrichten

(R 0D

Ausrichten:

[=] =1 ==

-|£|-|| l”|‘lﬂ|h| an
Werteilen: Eiihne:

E|=(E| #b|wu|] | o

Gribe anpassen:  Leerzeichen:

= |0n || =2ab

Markieren Sie alle vier Kreise. Dies kénnten 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 gedruickt.

Beginn der
Markierung

Ziehen Sie nun mit gedrtckter Maustaste einen Rahmen auf, der die Krei-
se umschlief3t. 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
e fte| 0 l 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-
geteiltwerden, verwenden Sie die gezeigte Schaltflache in der Leerzeichen-
Kategorie.

Eine animierte Szene von A bis Z

Aufteilen

Leerzeichen:
_o l der Absténde
=R

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

Die fertige

ONONONON

Alternative Ausrichtung

Alternativ zur Leerzeichen-Funktion kdnnen Sie auch die Vertei-
len-Funktion verwenden. Hier werden gleiche Abstande bei-
spielsweise durch gleichmaRige Anordnung der Objektmittel-
punkte erzielt. Da unsere Kreise ja alle gleich grof3 sind, kdame
dasselbe Ergebnis dabei heraus. Bei unterschiedlich groen
Objekten kann dies natirlich 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
eingefligte
Ellipsen

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

Ebenen

[ Ebene 11
D Ebene 10
[0 Ebered
[ Ebere @
D Ebene 7

.
.
B Chens G *
.

[ Ebere s
[0 Ebere 4
[0 Ebere 3
[ Ebere 2
[ Ebere1
HE

"ﬂiilﬂﬂr‘;l

Automatische Benennung

Die neuen

Neue Ebenen werden einfach fortlaufend durchnummeriert und
erhalten davor alle die Bezeichnung ,,Ebene“. Um Ebenen um-
e zubenennen, klicken Sie einfach doppelt

auf den Eintrag, der dann in den Editier-

(a1}

modus wechselt.

Tippen Sie dann den gewiinschten neuen Namen fiir die Ebene
ein. Eine sinnvolle Namensgebung ist sehr wichtig, um den Uber-
blick Uber 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

Trangformieren

y 4

<+ [1000 4 [1008x [ Propartion.

2

{+ DOrehen 25 IT 'Q
™ Meigen  ¥5 IT % IT <
| g

>

- . o . o

2 Kommt es auf Préazision — wie in unserem Beispiel — nicht so genau an, 5
kénnen Sie die Funktionen im Untermenu Modifizieren/Transformierenver- N
wenden. Rufen Sie hier beispielsweise die Funktion Drehen auf, um das o
Objekt zu drehen. Damit die Funktion verfligbar ist, muss zuvor natirlich =
. ;i . (]
eines der Objekte markiert werden. E
Nach dem Aufruf der Funktion finden Sie acht runde Markierungspunkte ‘e
um das Objekt herum. Die duBeren dienen zum Rotieren, die mittleren zum o
Neigen des Objekts. 0
=

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 gedrtickt. 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 kénnen Sie dort
nun noch Feinjustierungen vornehmen.

Transhormieren Ubertragen
des Werts

w» [1on0:z $ 10002 [ Fropertion.

(¥ Dreken 25 I A7
C omeigen z [0 BT
B[R

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

Die verdrehten
Ellipsen

Ebeneninhalte verandern

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

Texte auf der Bihne positionieren

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

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

Wir wollen in unserem Beispiel einerseits eine Uberschrift verwenden und an-
dererseits einen FlieBtext. Diesen werden wir mit so genanntem Blindtext fiil-
len, den Sie gegen lhren eigenen Text austauschen kénnen. Um die Texte zu
platzieren, mussen Sie folgendermafen vorgehen:
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Texte auf der Biihne positionieren

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

Eine neue
Ebene

[ Laper 1 .
[ Layer 10 *
[P Layera .
[+

Rufen Sie nun das Textwerkzeug aus der Werkzeugleiste auf — Sie kdbnnen
dazu auch die (T)-Taste verwenden.

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

Zeichen Die verwendeten

Schriftattribute
schiar:[HEEEE -]

s B12] [

ﬁlﬂ_j |7 Unterschneiden

URL:[

Sind die richtigen Einstellungen vorgenommen, kdnnen 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 GréRe der vorher
eingestellten Schrift. So haben Sie gleich einen Eindruck von der ausge-
wahlten Schriftgréile.

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

Bei der Texteingabe gibt es einen kleinen Nachteil: Sie konnen 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
in der Vorschau

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 gibtes auch — die lernen Sie etwas spater in diesem
Workshop noch kennen.

Texte mit
variabler Breite
<3



Texte auf der Biihne positionieren

Objekte gruppieren und transformieren

Der Text ist momentan viel zu breit — er passt nicht in das freie Feld rechts.
Deshalb sollen die beiden Textbldcke nun in der Breite gestaucht werden. Dazu
sind die folgenden Arbeitsschritte notwendig:

y 4

1 Falls noch keiner der Textbldcke markiert ist, klicken Sie einen Block mit  f| «»
dem Pfeilwerkzeug an. Er wird dann von einem blauen Markierungsrah- 0
men umrahmt. <

c
Das erste )
markierte >
Textobjekt g
(V]
N
(7]
(V]
;=
2
E
5

2 Halten Sie jetzt die (Umschalt}-Taste gedriickt und klicken Sie den zweiten o

Textblock an. Auf diese Art kdnnen Sie nacheinander mehrere Objekte aus- I.IE.I

wahlen. 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 kénnen jederzeit wieder
aufgehoben werden, indem Sie die Tastenkombination (Strg)+{Umschalt}+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 kénnen Sie diese
aber nicht. Gruppen kdénnen 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 einzufligen. 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 tiber der

Zeitleiste.

) Scenel | |44, Gruppe

Der Gruppen-

=a0 q..‘ﬁ ..... R R LR TR ELL = LA = SLEN A

W Bearbeitungsmodus

L Layer 11 O
@ Layer 10 |
[ Layera « + @

m}

[ el ) 127 Fmoese] woe 3

T S0 fton o |1sn o aon o feso  fa0n a0 japo o l4sno lsoo

Ll R L. FOTTL | RO

200l

5 Um zum normalen Bearbeitungsmodus zuriickzukehren, klicken Sie ein-

fach auf den Szenen-Reiter Uber der Zeitleiste.

l Zuriickkehren
zur Szene

ﬁmﬁl 5 Gruppe
| = 50|

Verschachtelte Gruppen

Es ist ebenfalls moglich, 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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Texte auf der Biihne positionieren

6 Die beiden gruppierten Textblocke kénnen Sie nun ,,in einem Rutsch* trans-
formieren. Verwenden Sie dazu wahlweise die nummerische Variante tber
das Transformieren-Bedienfeld oder rufen Sie die Funktion Modifizieren/
Transformieren/Skalieren auf, um die Gruppe ,,per Augenmaf3* 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

is Z

ierte Szenevon A b

7 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

ine anim

8 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

9 Sie sollten dann die nachfolgend abgebildete Breite fiir 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

84

Mengentext aus Textverarbeitungspro-
grammen Ubernehmen

Unterhalb dieser Textgruppe soll nun ein Mengentextblock eingesetzt werden.
Den Text wollen wir in diesem Fall nicht in Flash eintippen —was natirlich még-
lich ist —, sondern ihn aus einem Textverarbeitungsprogramm Ubernehmen.
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 jaschon aus dem vorigen Kapitel. Achten Sie darauf, dass anschlie-
Rend die Hilfslinien mit der Tastenkombination (Strg)+(Umschalt}+{U) magne-
tisiert werden.

[T Zwei Hilfslinien
wurden platziert

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

Die verwen-
deten Schrift-

A Zeichen[ ] [4 | (] Absat| 2

Schriftart [ Arisl = e = = = = einstellungen
wle_-| B|z|[]
afo |- ¥ Unterschneiden o= T =

URL:[

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

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



Mengentext aus Textverarbeitungsprogrammen bernehmen

4 1m 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 gedriickt. Ziehen Sie dann mit gedruckter Maustaste
einen Rahmen auf, der bis zur rechten Hilfslinie reicht.

Aufziehen eines
Textrahmens

is Z

Automatisch umbrechender Text

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

ierte Szenevon A b

ine anim

B Nach dem Loslassen der Maustaste wird das Eingabefeld fiir den Text an-
gezeigt. Ein blinkender Mauszeiger kennzeichnet die Texteingabemdoglich-
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

6 Um den Text aus dem Zwischenspeicher einzufiigen, kénnen Sie mit der
rechten Maustaste in das Eingabefeld klicken und dort die Einfiigen-Funk-
tion wéhlen.

Einfigen des
Zwischenspeicher-

?usschneldem . inhalts
CpiETEn

Alles markieren

Eearbeiten

EBedienfzlder 3

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

Der eingefiigte Text

Loremipsum dolor st amet,
consectetuer adipiscing elit, sed diem
nanumy nish evismod tincidunt ot
lacreet dolore magna aliguam er:
wolutpat. Ut wisis enim ad minim
yeniam, quis nostrud exerci tution
ullarmecorper suscipit lobartis nisl ut
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8 Sie sollten nach der Abwahl des FlieRtextes das folgende, neue Zwischen-
stadium erhalten:

e (G | TO0 R a0 200 ] e B 400 450 [s00 . [s50) _ﬂ Das nachste
=l Zzwischendstadium

b oL ab LBl ncaead v

L2

o

Wi

Aol 25l

Das Freihandwerkzeug im Einsatz

Nun ist unsere Komposition schon fast fertig. Was noch fehlt, sind einige Lini-
en. Auch dafir bietet Flash natirlich ein entsprechendes Werkzeug in der Werk-
zeugleiste an. Sie sehen das dazugehorende Symbol links abgebildet. Diese
Funktion ist auch erreichbar tiber das (Y)-Tastenkurzel.

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

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

Zusatzoptionen des
Freihandwerkzeugs

2 Erstellen Sie fur die Linien wieder eine neue Ebene — wir haben sie be-

zeichnenderweise ,,Linien* genannt.

Eine weitere
neue Ebene

[ Fliehtext
[ Titel Test

N




Das Freihandwerkzeug im Einsatz

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

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

Die verwendeten
Kontureinstellungen

Mdogliche Linienstarken

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

Eine animierte Szene von A bis Z

4 Nun kénnen 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 Konturstarke auf 5 Pixel ein. Die nachste Linie soll nam-
lich dicker werden.

Verandern
der Linienstarke

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

Die zweite Linie

O O O O

8 Nun folgt zum Abschluss noch eine dritte Linie in der Maximalstarke 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 abschlieBend das folgende neue Zwischenergebnis erhalten —
unsere Komposition ist nun schon fast fertig.

Der nachste
Zwischenschritt

Maskenebenen verdecken
Teile anderer Ebenen

Nun soll abschliel3end noch ein besonderer Effekt von Flash angewendet wer-
den. Der Flief3text sollte ja als Laufschrift erscheinen — das hatten wir ja schon
angeklndigt.

Um dies umzusetzen, wollen wir die so genannte Maskenebene einsetzen —
eine ganz besondere Art von Ebene. Sie zeigt namlich 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 FlieBtextebene verdecken.

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

Auswahl der
Mengentextebene

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

Eine neue
Ebene

[ Linien 2 «+ + O
[ Linien

[ Flieptext
[+

3 Ziehen Sie auf dieser neuen Ebene mit dem Rechteckwerkzeug einen Rah-
men auf. Sie erreichen dieses Werkzeug Ubrigens auch mit dem Tastenkir-
zel (R).
Klicken Sie zunéchst auf die linke obere Ecke des neuen Rechtecks. Halten
Sie dann die linke Maustaste fest und ziehen Sie einen Rahmen auf. Eine
Vorschaulinie zeigt Ihnen die zu erwartende Grof3e an.

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

Aufziehen eines
Rechtecks

Unbedeutende Kontur- und Fillungseinstellungen

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

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

Das fertige
Rechteck

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

Das Kontextmenu
fur Ebenen

[ Linien 2 + + b
[ Linien L |
E Alles einblenden

Alle anderen zpenen
Alle anderen ausblenden

Ebene einfugen
Ebene loschen
Eigenzchaften

Fiihrungzebene
Ffad hinzufiigen

I T I =

150

I askierung emblenden

Sie sehen anschlieend neue Symbole im Ebenen-Fenster der Zeitleiste.
Die Flie3textebene erscheint jetzt eingertckt. 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.

& 90 Neue Symbole
im Ebenen-Fenster

[J Linien 2 + [
[ Limien + + [0
8 Layer 23 ‘ o |
& Flieftext . o
jm]

B

Im Bild erkennen Sie, dass nun die aus dem Bild herausragenden Bildteile
verschwunden sind. Das kommt dadurch, dass alle Teile, die sich aul3er-
halb des Rechtecks befanden, durch die Maske verdeckt werden.
Lorem ipsumn dolor sit amet, Die Wirkung
col etuer ad ; slit, die der Maske

nonummy nikh

lacreet dolol
volutpat, Ut w




Ebenen effektiv verwalten

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

Das néachste

Zwischenstadium
N
R
Q0
<
c
o
>
o
c
(]
N
(7]
Ly 4]
%
2.8 Ebenen effektiv verwalten I
c
(o]
Ohne viel davon zu merken, haben wir bei der ganzen bisherigen Arbeit unser o
Dokument in lauter verschiedenen Ebenen strukturiert. Wie viele Ebenen da- I.IE.I

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
unseres Dokuments

[ Linien 2
[P Linien 2
[ Linien
8| Ebene 10
@ Flishitest .
[ Titel Test
[ Ebene g
[ Ebene &
[ Ebere 7
[ Ebere &
7 Ebene 5
[ Ebene 4
[ Ebene 3
[ Ebene 2
o) Ebere 1
A

S8 ppoooEeDooE
T

Nicht mit Ebenen geizen

Da Ebenen die Dokumentgrée nur sehr unwesentlich vergro-
Rern, sollten Sie grofRziigig 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 kénnen Sie Uberfliissige Trennungen spater immer noch
—das Trennen ist da unter Umstéanden schon komplizierter. Aber
dazu spater mehr.
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Sehen wir uns nun die Méglichkeiten an, die Sie mit Ebenen haben. Es ist aus
verschiedenen Grinden sinnvoll, die Ebenentechnik mdéglichst 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 tUbereinander gestapelt werden, kdnnen
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 konnen Sie Ebenen voriuiber-
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 veréandert werden.

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

Neben den Maskenebenen kénnen Sie auch noch Fliihrungsebenen 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 verandert werden. Diese Aufgabenstellung
kénnen Sie sehr leicht per Mausaktionen durchftihren.

1

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

Markieren
einer Ebene

2 Linien 3
;) Linien 2

2 Linien

[ Ebens 4
(& Ebens 3
(7 Ebene 2
& Ebene 1




Ebenen effektiv verwalten

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

[ Lirien . - O Die_n_eue _
Ebene 10 - 50 Position wird

& Flightext . O hervorgehoben N
[ Titel Text . - O ®

[ Ebene 8 ’

[ Ebene 6
[ Ebene 5
[? Ebene 4

3 Istdie richtige Position erreicht, lassen Sie die Maustaste los. Der Eintrag
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

ierte Szenevon A b

ine anim

7 Ebene 2
? Ebene |
BE

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 édndern

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

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

1 Dieses Dialogfeld lasst sich auch éffnen, indem Sie den Ebeneneintrag mit
der rechten Maustaste anklicken und aus dem Men( die Option Eigenschaf-
tenwahlen.
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T Ales inblenden des Ebenen-Fensters

Alle anderen speren
Alle anderen ausblenden

Ebene einfiigen
Ehene ldschen

Fuhrungsebene
Pfad hinzufugen

Maske
Maskierung entlenden

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

Ebeneneigenschaften h Dle Ebenenoptionen

¥ Einblenden I Spemen Abbrechen
Type & Hormal Hilfe
" Fishrungsebene
) Busgerichiet
 Maske
£ Maskizrt
Konturfarbe: ﬂ

I™ Ebene als Kontur anzeigen

Hihe der Ebene: I 1007 'I

Im ersten Eingabefeld wird der Name der Ebene eingegeben — dies kénnen
| 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

Ll dem Ebeneneintrag. Es erscheint dann zur Kenntlichmachung ein Kreuz-
symbol.

Ist die Sperren-Option aktiviert, kdnnen die Objekte einer Ebene nicht mehr

E ausgewahlt werden. Eine Bearbeitung ist dann also nicht mehr méglich.

s i Diese Option wird mit dem zweiten Punkt hinter dem Ebeneneintrag er-
reicht. Es erscheint dann ein Schloss-Symbol.

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

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

Das Umschalten in die Konturansicht einer Ebene erledigen Sie durch Akti-
vieren der Option Ebene als Kontur anzeigen. Gleiches kénnen Sie auch

* durch Anklicken des Farbsymbols am Ende der Zeile erreichen. Dort wird
dann ein Kontursymbol angezeigt.

&Y Fliehtext
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Ebenen effektiv verwalten

Im letzten Listenfeld werden drei Vorgaben angeboten, um die H6he der

Zeile festzulegen. Dies ist beispielsweise beim Einsatz von Sounddateien

ndtzlich, da dann die Wellenform des Sounds besser beurteilt werden kann.
&80 Z\n_dern _gler

R —— Zeilenhohe

[ Linien 2 + + [

& Fliehtest

Auswirkungen auf alle oder einzelne Ebenen

Uber den Spalten fiir 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.

Eine animierte Szene von A bis Z

Das Dokument
in der Konturansicht

Eine andere Konturansicht

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

Damit wird auch der Hintergrund ausgeblendet. Er erscheint
dannweif3. 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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8

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 Einfligen/Ebene.

Mit dem Symbol rechts daneben wird die markierte Ebene in eine Pfad-Ebene
umgewandelt, die Sie fir Pfadanimationen verwenden kénnen. 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 namlich Filme nicht ,,in einem Stiick*
zu produzieren.

Oft ist es Ubersichtlicher, wenn Sie einen Film in verschiedene Teile — so ge-
nannte Szenen — zerlegen. Dies ist insbesondere dann empfehlenswert, wenn
fir 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 flr 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.

96

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 Mend, in dem alle Szenen des Films angezeigt wer-
den. Klicken Sie hier auf den gewuinschten Eintrag.

I_ Auswahl
:%‘ Eﬁ:e! einer Szene

Egihenfolge

Optiohen

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

& Scene1 Die Bezeichnung
’% der aktuellen Szene



Die Szene animierfdhig machen

2.9

4 Die Verwaltung der verschiedenen Szenen kdnnen Sie in einem eigenen

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

Das Szene-
’J%—@‘ Bedienfeld
y Ebenen
% Auswihlen
y Reihenfolge

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
2, Seene Szenennamens

% Ebenen
ﬁ Auzwihlen
% Fizihenfolge

ﬁ Cipticner]

In der FuBleiste 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 ausgewahlte
Szene zu l6schen.

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 Fillung ausgewahlt werden.

Wandeln Sie nun das Objekt in ein Symbol um —am besten verwenden Sie
zum Aufruf des folgenden Dialogfelds das (F8)-Tastenkiirzel. Aktivieren Sie
in dem Dialogfeld die Schaltfldche-Option und vergeben Sie einen Namen
fir das Symbol — beispielsweise ,,Kreis 1*.
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3
4

5

Symboleigenschaften Ea Umwandeln
des Kreises
Hare: |Kreis 1 . .
Neme: [Kici o | in ein Symbol
Yethalten: ¢ Filmsequenz Abbrechen |
& Schalfliche
 Girafik Hilfe |

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 Eintrage fur die vier Schaltflachen finden. Dass es sich

bei den Symbolen um Schaltflachen handelt, symbolisiert das Handsym-
bol.

3 fla Vier neue
[40bjekte | Optionen Elemente
in der
Bibliothek

| Name

19 Keis1
% Freiz 2
% Fureiz 3
% Kreis 4

E@o 4l _'l_I

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

In grafi-
Mame: |L\n\e1 _IIJK Z;rrfbole
I |
Werhalten:  Fimsequenz Abbrechen konvertie-
" Schalifliche
. & Grafic i | ren

In der Bibliothek wird es jetzt schon méachtig eng: Die Liste der Eintréage
umfasst jetzt schon sieben Zeilen:

[Mame =z Die Bibliothek
9 Kieis1 fullt sich

g Kieis 2

{2g Kreis3

% Kreiz 4

[#4] Linie1

[#4] Linie 2
?Ej ..... TR
a@e @4l
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Bibliothek-Objekte verwalten

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

BHE o @Al »

2 Indem 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 (Umschalt}-Taste werden beim Anklicken der Sym-
bole zusammenhéngende Eintrdge markiert. Driicken Sie zusétzlich die
(strg)-Taste, werden nicht zusammenhéngende Symbole ausgewahlt.

Wir wahlen zunéachst die vier Kreis-Symbole aus:

Mame = Markieren
von Symbolen

N

EI 1 Klicken Sie auf das links gezeigte Symbol in der FuRleiste des Bedienfelds. 0
Damitwird ein neuer Ordner erstellt. Geben Sie den Namen fuir den Ordner 2
an — beispielsweise ,,Kreise*. g
Name 2 Ein neuer g
G Kieiz1 (m] Ordner >
ﬁ Koreiz 2 EI g
Qg Keisd SI’
G Keis 4 (7]
CAE=— o
[#4] Linie 1 E,
[#4] Linie 2 = g
c

(o]

(]

=

1]

=~
&
=~
&
[

[4] Lirie 1
[24] Linie 2

3 Ziehen Sie diese vier Symbole nun mit gedriickter linker Maustaste auf den
neuen Ordner, sodass Sie das folgende Mauszeigersymbol sehen.
Verschieben

von Eintragen
per Drag & Drop

[#4] Linie 2
H@ o @l
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4 Nach dem Verschieben sehen Sie die Eintrage nun in dem geé6ffneten Ord-
ner.

[Name = Die Symbole

il Krsise 0 wurden in den

.............. ﬁ'-‘_quem% 7 Ordner verschoben
g Keis 2
{2g Kreis3
% Kreiz 4

[#4] Linie1

[#4] Linie 2 =

H@ o @l b

5 Wie beim Windows-Explorer kénnen Sie den Ordner mit einem Doppelklick
auf das Ordnersymbol schliel3en oder 6ffnen.

Mame - Der Ordner ist
|ﬁW Kreize E geschlossen
[ Linie 1 A E

[#] Linie 2

[E] Linie 2

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

[Meme
[ Kreise
@ Linigr
[54] Linie 2
[54] Linie 3

Ein weiterer
Ordner

Ib (= m |

Ordner schachteln

Sie kénnen in Ordnern auch weitere Ordner unterbringen, sodass

eine gute Strukturierung der Symbole in der Bibliothek mdglich
ist.

Weitere Symbole aufnehmen

Nach diesem kurzen Exkurs kénnen die anderen Elemente ebenfalls in Symbo-

le konvertiert werden. Die Ovale kommen in einen eigenen Ordner hamens
,»Ovale*.

Die beiden Textelemente werden ebenfalls in einem eigenen Ordner unterge-

bracht. Beim Flietext ist eine Besonderheit zu beachten — schlieflich ist die-
se Ebene mit einer Maske gekoppelt.
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Die Szene animierfahig machen

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

Ebene 10 o G0 Aufheben der
Ebenensperrung

[ Titel Tewt . O

[ Ebene 9 + s J

Dann ist voriibergehend im Bild wieder das Maskenrechteck zu sehen. Das
macht aber nichts, weil Sie nach dem Umwandeln des Fliel3textes in ein
Symbol die Fliel3text-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 Eintréagen 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 bestéatigen. Standardmagig wird namlich
immer die erste Option — Filmsequenz — markiert. Eines unserer Ovalsym-
bole zeigt so ein Filmsequenz-Symbol:

Oval 7

Owal 8
Texte v

B@oe oAl »

Ein falscher
Symboltyp

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

Symboleigenschaften [x] Korrektur
Mame: [0val &f oK I der Angabe
Werhalter: ¢ Fimsequenz Abbrechen
" Schaltfiéche
& Giafik Hife

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

Das geanderte
Symbol
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é 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 fur die vier Symbolgruppen zu sehen sein.
[Name . Die sortierte

Kreise Bibliothek

@ Lirizr

[ﬁ Texte

Abschlieflende Kontrolle durchfihren

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

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 Falls 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 Fullung wurde nicht mit
in das Symbol Gbernommen

3 Das macht aber nichts — Sie kénnen Symbole ohne weiteres nachtraglich
andern. Markieren Sie dazu den dazugehdérenden Eintrag in der Bibliothek.
Das Symbol,

bei dem die
Fullung fehlt

G Keis1

G Kieis 4
@6 o4l




Die Szene animierfdhig machen

Symbole nachtraglich bearbeiten

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

Ldschen Sie dazu zunéchst die allein stehende Fullung. Sie wird nicht mehr
bendtigt. Es wéare 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 tber der Liste. Damit wechseln Sie
in den Symbol-Editiermodus.

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:

Eine animierte Szene von A bis Z

% ool G Kekd %, Der Symbol-Editier-
@ 4 O R Tomeota] e | 3 modus
EHE e |41 il | e [eooeps| oo W]

2 Rufen Sie aus der Werkzeugleiste das Farbeimerwerkzeug auf. Dies kon-
nen Sie auch mit dem Tastenkurzel (K] tun. Stellen Sie im Farbmischer wie-
der die Werte ein, die bereits fur die Flllung der anderen Kreise verwendet
wurden:

Farbmischer Vorgaben fir
die Fullung

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

Fullen von
Objekten

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

&, Scanel (i Kieis 3 Zuriick
b zur Szene

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

21 Dbjekle 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 FlieRtext 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. AuRerdem 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 dazugehdrenden Ebene. Sie
sehen dann im Zeitleisten-Fenster ein schwarz gefulltes Feld zur Hervorhe-
bung der Auswabhl:

N Das zwanzigste Bild
""""""""" ist ausgewahlt

o
=
=
ra
=

B Lirien 3 i
2 Linien 2 + + [ ol
[ Linien + - N

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

Cwmmm w g Einfligen eines
neuen Schlsselbilds

Bewegungs-Tween erstellen

Bild eirfiigen
Bild entfernen

Damit erstellen Sie ein neues Schlusselbild, das zunéachst der Ausgangssi-
tuation entspricht.

&0 s m”"'1%"‘Et}""25”"'36"”35‘"'3‘0'""45""56"' Das neue
I Linien 3 e - Schlusselbild
[ Linien 2 |
[P Linien |
O Eenet0 + &0
[+ [F) @ ||#] @5 ® L o eoseps] 0ss J]T |
... 9., ... [ 108 1 08, 0. 00, 3 4| &0 08
=
—!

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 gefillt hervorgehoben:

|l||||5 ||||| 10|||||15|||| Auswahl
aller Bilder

Rufen Sie aus dem Kontextmen 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 einfiigen
Bild entfermen
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é Der Bewegungs-Tween wird in der Zeitleiste mit einem Pfeil von Schliissel-
bild zu Schlusselbild gekennzeichnet:

Y E w s Symbol fiir den
Bewegungs-Tween

Andern der Schliisselbilder

Es ist vollig egal, ob Sie erst eines der Schlusselbilder 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.

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

Die Position der Linien, die wir konstruiert hatten, bezog sich auf die 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 kénnen Sie
dann sicher sein, dass Sie die Linie genau waagerecht verschieben.

Die Linie wird
B Linien 3 aus dem Bild
[ Linien 2 geschoben

& Linien

[EEberetn  + 30 i
=B & |[ 4] e %) c) 1 fossee]]

OO VYR PRI (L, PRI (s POV o PO oo

LA

&

=5
EE
-

Ganz schnell die Bewegung testen

Bestimmt wollen Sie das Ergebnis der Animation gleich sehen.
Kein Problem: Dricken 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 kénnen. 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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Die Animation der Szene

Angleichen der anderen Linienanimation

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

= A

Leeras Schliizselbild einflien I

[0l I8, 008 80 1208 258
k|

N

1 Erstellen Sie fiir die mittlere Linie ebenfalls bei Bild 20 ein neues Schliis- f|
selbild. 0
& Eine weitere <

I Linien 3 . . |. l Ebene erhalt g
(@ Linien2 « Ol = : i I ein neues >
[ Linien - - m Segungs T een Sstelen Schlisselbild 0
Ebene 10 . | Bild einfligen [
mE @ @ |t @&l & L o Bidentemen 2
: — 3

(V]

T

2

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

=50l 5 Bearbeiten des ersten

[ Linien 3 e Schlusselbilds
@ Lirien .« @ ‘§ I

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

ine anim

& 5 Ol 5 Versghiebe_n eines
[ Linien 3 | Schlisselbilds
[ Linien .+« O __l L%

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

hen.
=80 5 W & o Dje_fertig_e _
T e A - Linienanimation
[ Linien 3 D
[ Linien 2 | R
[ Ebene 10 - o 0l X
_

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
Schliisselbild sowieso auf3erhalb der Biihne befinden, spielt dies
keine Rolle.
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2. Flash-TV - Eine animierte Szene von A bis Z

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 kdnnen, heben Sie die Ebenensperrung mit
einem Klick auf das Schloss-Symbol auf. Sie sollten dann wieder einen
Punkt dort sehen.

Aufheben der
Ebenensperrung

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

I N
- o
;'f'
=8

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

dort ein neues Schlusselbild ein.

@50 s 0w m w wm @ m oo Ein neues )
[P Linien 2 + - O Schlusselbild
[ Lirien « « @
[ Ebene 10 « 50

[ Titel Text o 9 D| ] %
4 DadasBewegen der Laufschrift erstim Bild 20 beginnen soll, erstellen Sie
dort ebenfalls ein neues Schlusselbild.

&a0l 5 e Ein zusatzliches
© Linen2 || I —— | Schliisselbild
[ Linien + + @ |.>—,

& Ebereto = 5 Ol
B o
P Titel Test z o |j|d 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 fur diese markierten Bil-
der wieder einen Bewegungs-Tween.
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Die Animation der Szene

Der neue
Bewegungs-Tween

LU Bild einfiigen
ﬂ Bild entfernen

6 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 - & 0l

[ Titel Teat s« Ol
= ® o |[ 4] alal mf e aoees| 42 4

Leere Bilder auffillen

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

ierte Szene von A bis Z

ine anim

Um nun den FlieRtext 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 wahlen Sie aus dem Kontextmenti die Bild einfligen-Option. Damit er-
zeugen Sie so genannte Fullbilder.

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

+ Fullbilder
Bewegungs Twesn erstellan verwenden

Frn.

205 I_ Bl entfermen

2 Das ungefiillte Rechteck im Bild 100 dieser Ebene symbolisiert, dass bis
dorthin keine Veranderungen gegeniiber dem vorigen Schlusselbild ein-
getreten sind. Die Flllbilder werden grau unterlegt.

e wmwmw e w s il Fullbilder und

..................................... ein unverandertes
Filmbild

% Da nun das Rechteck im Bild 100 wieder zu sehen ist, kann der FlieRRtext
animiert werden.
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2. Flash-TV - Eine animierte Szene von A bis Z

110

Verschieben Sie den Flief3text so weit nach oben, dass die letzte Zeile ge-
nau Uber 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 Flief3textes

delenit au gue du
nulla fz

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

Sperrung

[J Titel Test . O der Ebene

@_@ jm]

Damit auch die bereits fertig animierten Linien wahrend der gesamten Zeit
zu sehen sind, mussen auch hier Fillbilder eingesetzt werden. Platzieren
Sie daher den Abspielknopf auf dem Bild 100. Stellen Sie fir 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.

@a0| @ s il Auffullen

1 Ebene 10 . O der Ebenen
O
[]

[ Ebene 3 + o+ O

[ Ebene 8 |

[+ [ g || 4] @lE) Bl oo




Die Animation der Szene

B 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

Die Anordnung der Ebenen in der Zeitleiste

aber die Ansichtsoption der Zeitleiste wieder auf Normal zurlckstellen — u
damit l&sst es sich besser arbeiten. ‘S
®E 05 o i 250 56 d9 4 B0 o s0 b W T w0 % %8 % f i

[ Linien 3 coo L ERE e )
[ Linien 2 - ¢ . >
[ Linien « + @ L>_,. _______________________________________ o
Geberer  + a0 o
© Flistest ]| i 3
(V]

T

2

. o E
Objekte ein- und ausblenden E
Nun sollen als letzte Bewegung die Ovale zu unterschiedlichen Zeitpunkten g
ein- und wieder ausblenden. Da es ja insgesamt acht verschiedene Ovale sind, io

wollen wir es uns naturlich so einfach wie méglich machen:

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

a0 5 w ey Dreineue
[ Titel Text = Schlusselbilder
[ Ebene 9 v v [
[ Ebene 8 |
[ Ebene & . . .|
[+) [&5) jm}

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

Ein neuer
Bewegungs-Tween

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

Zwei Bewegungs-Tweens

1 5 10 15
i vor und nach einem Standbereich
- |:|

111



2. Flash-TV - Eine animierte Szene von A bis Z

4 Offnen Sie das Effekt-Bedienfeld. Markieren Sie das zweite Schlusselbild
und stellen Sie den Effekt Alphaein, mit dem die Transparenz des markier-
ten Objekts verandert werden kann. Das zweite Schliisselbild erhélt einen
Wert von 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.

Einstellen der
Deckkraft (links
deckend, rechts
transparent)

Ablauf der Animation

In den vier Schlisselbildern passiert also Folgendes: Im ersten
Schlusselbild ist das Oval transparent — also nicht zu sehen. Im
zweiten Schlusselbild ist es zu sehen. Durch den Bewegungs-
Tween geschieht der Ubergang weich — das Objekt blendet ein.
Bis zum dritten Schliisselbild 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 gedriickter (Umschalt}-Taste alle Schliisselbilder. Achten
Sie darauf, dass alle drei Teilbereiche schwarz markiert — also ausgewahlt

—sind.
= PO TR Auswahlder
[T - ol gesamten Animation
[ Ebene9 + + [fla
[ Ebenz 8 « + Hlla
E [
[ Ebene b . ||
= ol | ATt RS [EE
T
6 Rufen Sie nun aus dem Kontextmenii der rechten Maustaste die Funktion
Bilder kopieren auf.

Kopieren der

Bilder auzschneiden r A
- Animation

Bilder =h
Bilder eimfiigen
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Die Animation der Szene

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

Tk T Die eingefiigten
"""""""""" Filmbilder

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

Rollover-Effekte einfigen

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

ierte Szene von A bis Z

ine anim

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 kénnen Sie hier einstellen, in welchem Zustand die Schaltfla-
che wie aussieht.

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

ﬁ Scene 1 CE Kreis 1 Vier Zustande

der Schaltflache
‘ E D|uMDarUlﬁr|DrUcken| Akt |
| 43

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

B Scene 1 G Kreis1 Ein neues Schltsselbild

fur den Rollover-Status
‘ & 50

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

Eine umgefarbte
Kontur
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2. Flash-TV - Eine animierte Szene von A bis Z

4 Erstellen Sie auch fir den Driicken-Status ein neues Schltsselbild. Dieses
Ereignis tritt dann ein, wenn der Besucher auf die Schaltflache klickt. Nach
dem Erstellen fligt 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 kénnen die
Szene auch verandern. So wollen wir einen Schriftzug mit den folgenden
Schriftattributen im rechten freien Bereich einfligen:

Die verwendeten
Schriftattribute

A Zeichen| 1] E
Schriftart: [Arizl Elack =
wis o iz

ﬂ Itl_j |7 Unterschneiden
abfrema 2]

URL:|

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

2 Scencl | (g Kaeis 1 Einfigen
= 5 0] eines Textblocks

e 1 |[4] @) ) 2] 5 fwess w ]

D |D |50 100 150 200 250 300 350 400 450 500

=
=5
8

-

6 Vervollkommnen Sie die Animation nun, indem Sie auch fiir die drei ande-
ren Schaltflachen neue Ereignisse einfiigen. Dort kdnnten 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 fir Webseiten ab. Trotzdem gibt es viele
Aufgaben, fiir 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 lhnen 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 fth7, ft7, th8, 8, .th9, .ft9
FutureSplash Player .spl

GIF und animierte GlIFs .gif
JPEG jpg
PNG .png
Flash Player .swf
Windows Meta File .wmf
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3. Externe Grafikobjekte in eine Flash-Datei einbetten

3.2

116

Wenn Sie QuickTime 4 auf Ihrem Rechner installiert haben, werden sogar noch
einige Dateiformate zusatzlich unterstitzt:

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

Zusatzlich werden auch noch einige Sound-Dateiformate unterstiitzt, 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 lber 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
5 @J ﬁl der Datei

Suchen in

[[44 Blumes. png

Blume5.taa

042 tha

Dateiname: |Tours1 prig ffrien I
Dateityp: [ &l Formate =] Ablrechen




Fireworks-Dateien importieren

2 Ineinem Dialogfeld kénnen Sie dann wéhlen, 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 Gbernommen werden sollen. Die Optionen héren sich viel-
versprechend an — also markieren Sie alle.

Fireworks PNG-Importeinstellungen =] Die Import-
Optionen fir
optionen: @ Ediisha it [ | | pyG-Dateien
¥ Eilder einschiiehen Abbrechen |
¥ Test einschiieben
¥ Fiihrungslinien einschlieben

= Auf Hintergrundzbene reduzieren Hilfe |

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 Import verloren. Auch Schriftverzerrungen oder -farben werden nicht
Ubernommen.

= Eine
importierte
PNG-Datei

>

Lorem (@8 dolor etuer adiiscing efit, sed diem nonumm
tincidunl lacreet dolore magna aliguam era{ voluipat. Ut wisis enim ad mit
nostrud exlircl wtion suscipit loboftis nisl ut aliguip ex ea comm

Duis te feugifacilis iokor in hend ferit in vulputate velit esse mol
Macilisis at ver} eros et accumsan et iusto oc
blandit praes delenit au gue fiuis dolars te feugat nulla faci

4y i

Grofen bleiben erhalten

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

Was aul’erdem beim Import verloren gegangen ist, féllt 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 fir die weitere Bearbeitung recht las-
tig ist.
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3. Externe Grafikobjekte in eine Flash-Datei einbetten

Sie sehen die Ausgangsform, die in Fireworks erstellt wurde, im folgenden
Bild:

Fi Tours1 @ 100% Die Ausgangsform
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 néachste Bild zeigt:

Viele Uberflissige
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 namlich 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}+Ait}+(C) aufrufen kénnen, reduziert die
Knotenpunktanzahl durch Entfernen tiberfliissiger Knotenpunk-
te.

4 Wwahlen 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 namlich 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 ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing
elit, sed diem nonummy nibh euismod tincidunt ut
lacrest dolore magna aliguam erat volutpat. Ut wisis
enim ad minim veniam, quis nestrud exerci tution
ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea
commodo consequat. Duis te feugifacilisi. Duis autem
dolor in hendrerit in vulputate velit esse molestie
consequat, vel illum dolore eu feugiat nulla facilisis at
vera eros et accumsan et iusto odio dignissim qui
blandit praesent luptaturn zzril delenit au gue duis
dolore te feugat nulla facilisi

TCOURS DATES PRICES PEOPLE MARKET Ciue e-MAIL
Kl 1 _Pl_I
S

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

Bitmap 2
Bitmap 3
Bitmap 4
Bitmap 5 =
E@e ml » |

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

Automatische Verkniupfung

Das Gesamtpixelbild ist automatisch mit der Ausgangsdatei ver-
kniipft 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 &ndern,
ob ein Pixelbild oder Vektordaten tibernommen werden sollen.
Andern der

Verknupfungs-
eigenschaften

Bitmap-Eigenszchalten !

D:AFLASHESCDYFlash_Beispiele’\RAPITELINT o Abbrechenl

Freitag, 21, Jull 2000 12:20.02 Aktualisren

GO0 % 400 Fixel mit 32 Bit

- _ — Impartieren
on € r o potizr |
FKomprimierung: |Foto [JPEG] 'l Testen |

¥ Standardqualitst des Dokuments vensenden

Hilfe |

Bildsequenzen importieren

Eine interessante Option beim Import ist die Mdglichkeit, Bildsequenzen in
das Flash-Dokument zu integrieren. Flash Uberpruft namlich 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 hei3en.

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

Importieren R Auswahl einer

: Bildsequenz-Datei
Sucher in: IaFotos j @J gl q
Fotal5.jpg FotoZ0.jpg FotoB.jpg

FotolE.jpg Fotod.jpg Fotod.jpg
Fotol7.jpg Fotod.jpg
Fotol8.jpg Fotoh.jpg
Fotol9.jpg Fotok.jpg

Fatal.jpg Fata?.jpg

_ | [
[rateiname: |F0t01 .ipg {ffrien I
D ateityp: IA”e Formate j Abbrechen |




Fireworks-Dateien importieren

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 x| Uber-
priifung
@ Dieze Diate zcheint ein Teil einer Bildzequenz zu eein, Mdchten Sie s3mtliche Bilder dieser Seguenz importisren’? der Bild-

sequenz

ey e e

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

20 neue
Schlusselbilder

¥ Ebene 1

o | 4w ) e T e e ]

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 fiir die Schliisselbilder angezeigt.
So haben Sie eine gute Orientierung, in welchem der Schltsselbilder sich
welches Foto befindet.

Vorschau der
Schlusselbilder

|
@ || ] @) ) ) fnoms [ ons

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 kénnten 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 fur jedes der Fotos einen
eigenen Eintrag.

Bilder 10schen

Die Bilder sind nicht miteinander gekoppelt. Sie kdnnen also
ruhig eines der Bilder l16schen oder verandern, ohne dass die
anderen Fotos davon betroffen wéaren.
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3. Externe Grafikobjekte in eine Flash-Datei einbetten

é Flash stellt automatisch Verkniipfungen zu den Originaldateien her, sodass
Sie die Originaldateien weiter bearbeiten kénnen. Die Verknlpfung erken-
nen Sie, wenn Sie eines der Bibliothekselemente mit einem Doppelklick
auf das Vorschaubild bearbeiten wollen.

Bitmap-Eigenschaften h Die Verknupfung
zu den Bildern
I der Sequenz

DAFLASHENCDYFlash_Beispiele\ RARITELIWDT 00 0 |
Cronnerstag, 3. August 2000 14:36:38 Aktuslisierer |

400 » 264 Pixel mit 32 Bit :
£ I Gliten Importieren |
Komprimigrung: | Foto [JPEG] 'l Testen |

W Importierte JPEG-D aten verwenden

Hilfe: |

Zusatzinformationen zu Fireworks 3

Mdochten Sie sich naher Uber die Méglichkeiten der Bildbearbei-
tung und des Webdesigns mit Macromedias Fireworks 3 infor-
mieren? Dann kénnte vielleicht das Buch ,,Schnellanleitung
Fireworks 3 von DATA BECKER fir 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 tiberblenden 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

Zeitleiste

2 Schieben Sie mit gedriickter Maustaste das zweite Schlusselbild auf die
Position, an der die Transformation beendet sein soll — in unserem Fall auf
das Bild 40.
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Fireworks-Dateien importieren

E T T Verschieben eines
Schliisselbilds

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

........................................

I Das verschobene
B Schliisselbild

= 5 0]

| 03 1 feosps| oo o] [

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.

Die Elemente in
der Bibliothek

autol.jpg
autoz.jpg

IE Symbal 2

@0 Gl b |

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

Das erste
Schlusselbild
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124

B Markieren Sie nun das Foto mit dem Pfeilwerkzeug. Rufen Sie die Funktion

Kopieren aus dem Kontextmen( der rechten Maustaste auf.

Wechseln Sie zu einem anderen Filmbild und fiigen Sie dort die Kopie mit
der An Position einfiigen-Funktion aus dem Kontextmen( der Bihne wie-
der ein. Damit wird die Kopie an der Originalposition eingefiigt. Welches
Filmbild Sie markieren, ist nicht so wichtig, weil Flash das neue Schlissel-
bild sowieso nach dem ersten einfiigt.

wa0fi]] = o 8w = @ Einfiigen
einer Kopie

o || w2 e s e 1] ]

6 Umdas 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
Helligkeitswerts

[ seu] 2)] ]
L= Jroo | =]

[EL] i Effeke] £l
| Hetigk ei

Markieren Sie neben dem neuen Schliisselbild nun auch das erste — beide
miissen danach markiert sein.

Markieren der beiden
ersten Schlusselbilder

Wechseln Sie zum Bild-Bedienfeld und stellen Sie dort die Bewegungs-
Tweening-Option ein. Das Tweening erstreckt sich dann tber den gesam-
ten Film.



Fireworks-Dateien importieren

5 1o 15 20 25 0 5 40 Erstellen
B Ebene 1 ! ! des
Bewe-
gungs-
[z [zoBps| o1s 4 | I Tweens

7 DadiesesFoto nurvon Bild 1 bis Bild 20 zu sehen sein soll, klicken Sie das
Bild 39 an und verschieben es bis zum Bild 20. Verschieben Sie es mit ge-

drickter linker Maustaste.

& 50|

Verschieben des
Rechtecksymbols

Das automatisch erstellte Schliisselbild in Bild 2 wird nun ebenfalls auf

das Bild 20 gezogen.

& || &la] w| G 20 [i2oees] 1ss

Verschieben des
zweiten Schlisselbilds

Einblenden des zweiten Fotos

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

det werden.

1 Wechseln Sie zum Bild 21 der Animation — dort ist das andere Foto zu se-

hen.

=50 » = 4 = » = & = . Daszweite

Foto

B
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2 Stellen Sie hier wieder den Helligkeit-Effekt ein, und zwar wieder mit ei-

nem Wert von 100, damit das Bild ausgeblendet ist. Stellen Sie auRerdem
wieder ein Bewegungs-Tween Uber das Bild-Bedienfeld ein.

Im letzten Bild des Films muss die Effektstéarke wieder auf O gestellt wer-
den, nachdem Sie dort ein neues Schliisselbild eingeflgt haben. So ist
gewahrleistet, dass das Bild eingeblendet ist.

Die zweite
Uberblendung

Das war es schon: Sie sollten abschlieBend das folgende Endstadium se-

hen:
3 ] Die End-
Zen ) version

- 5 D‘ 1 5 10 15 20 ZEi 0 L 45 50 55 |H1

B8 @ || ale) & e 1 4

4 | il

e B B EANS AW

Flexibler arbeiten

Wenn Sie flexibler arbeiten wollen, kdnnen Sie die beiden Fotos
auf unterschiedlichen Ebenen platzieren. Dann ist es beispiels-
weise auch moglich, die Uberblendungen gegeneinander zu
verschieben. So kénnte das zweite Foto bereits eingeblendet
werden, wahrend das erste Foto noch ausgeblendet wird.



Import anderer Pixeldateiformate

3.3

Import anderer Pixeldateiformate

In Flash-Filmen werden Sie vermutlich nicht sehr haufig mit Pixelbildern arbei-
ten, weil diese meist groRe Flash-Dateien erzeugen. Und grof3e DateigréfRen
sind fur die Besucher Ihrer 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
Mdoglichkeiten der Bildbearbeitung. Daher ist es von Vorteil, wenn Sie zusatz-
lich ein Bildbearbeitungsprogramm besitzen, wie etwa Macromedias Fireworks,
das momentan in der Version 3 verfugbar ist.

Sehen wir uns nun die Méglichkeiten 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?

£. Adobe Photashop - [Of =]

100% | Dok 232K4308K P Einzoomen

Ein Alphakanal fiir eine Maskierung

2 Hier unterstitzt Sie Flash nur sehr wenig, wenn Sie die PSD-Datei direkt
verwenden wollen. Um diese Datei in Flash zu importieren, rufen Sie die
Funktion Datei/Importieren auf oder verwenden Sie die Tastenkombinati-

on (Strg}+(R).
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Wahlen Sie in der Dateiliste die zu importierende Datei aus. Beachten Sie,
dass im Dateityp-Listenfeld die Option Alle Dateien aktiviert ist.

T | Ausah
Suchen in: IaKap\tBIB j @] gl der Datei

Fatas D42 fha

A Anim gif BTDUIST png
4 anim1a.gif
Blume5.png

Elurnef.tga

Dateiname:  [Blumes pad Offren I
Dateityp IAIIe Farmate =l Abbrechen |

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. Bestéatigen Sie diese Nachfrage.

Flash 5 =] Import via
: : Quick Time
Flash erkennt das Dateiformat won Blumeb. ped' nicht.
tddichten Sie die Datei liber QuickTime importieren?
Ja I Mein |

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

Das im-

£§ Flash 5 - [Film4] M=lE
|—_£§ Datei Bearbeiten Ansicht Einfligen  Modifizieren Test Steuerung  Fenster  Hife =8 =] portierte
"n@@g@ﬁnn[ﬁva(D'ﬂﬂ: o K o Bild

Weikzeuge | 22 Szene 1 @ @
[T[? &a0] s m””‘ws‘””zn‘””zs”‘“36““35‘””46””45‘””5|~1|

P =

i oA |IBE w || 4 |ln & [ oo o] ] |

& ® e

EE

> &

7z

Ansicht

" Q

Farben

/.

© W

WD

Opticnen

I

5]+

ol =2 =
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Import anderer Pixeldateiformate

Der Umweg iiber Fireworks

Klar, dass es eine Losung fur diese Aufgabenstellung gibt — wenn auch eine
nicht ganz befriedigende. Sie benoétigen dazu namlich Fireworks, oder ein an-
deres Programm, das PNG-Dateien erzeugen kann. Fireworks kann namlich Pho-
toshop-Dateien mit Maskierungen lesen.

1 Starten Sie Fireworks und rufen Sie die Funktion Datei/Offnen auf, die Sie
auch mit der Tastenkombination (Strg)+(0) erreichen. Wahlen Sie in dem
Dialogfeld die Photoshop-Datei aus.

m Offnen der Datei
w [Samem o 8@ @@ in Fireworks

Ttna n
Meraalla
Movial. i
g
izl lla
1ah

Fomat: Photashop-Dsitcs

Dolename: [EumeS osd |_Oten | it s
[T pree—"r |

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

arbeitungsmodus)  [B[=] B3 DaS maskierte
GIF (Cskument Frame 1) | Bild

3 Speichern Sie nun diese Datei tiber die Funktion Datei/Speichern unter
oder alternativ mit der Tastenkombination (Alt}+(Umschalt}+(S). Wéahlen Sie
in dem Dialogfeld das Fireworks-Dateiformat *.png aus.

Criem i E| Speichernim
Speichemnin | Sl beien 7] = PNG-Dateiformat

Fotos

Datsiname:

3 lumey Speichen I
Dateityp: Fireworks-Dateifomat [~ png) =] Abbrechen
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3. Externe Grafikobjekte in eine Flash-Datei einbetten

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 namlich die Maskierung.

Fireworks PNG-Importeinstellungen |mp0rt des
PNG-Bilds
Optionen: ¢ Editierbare Objekte impartieren in Flash

¥ Bider sinzchlishen

¥ Tew einzchliefen

Abbrechen |

¥ Fiikrungslinisn sinschlisban

& Auf Hintergrundebene reduzieren Hife |

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

£§ Flash 5 - [Film4]
[ Datei Beabeien Ansicht Eifigen Modiziersn Ie#t Steusung Eenster Hife

=[O <]
~=l8] x|

-

FEHSR BB o (A S0 ER

B 4 b e

werkzeugs | & Szenel

)

=a0 ‘"5‘""m""‘15‘""zn””‘25""‘36""as‘"”td”'la"”'5|rﬁ‘

&

&
e
Al|lBB @ || 4 Ela &l e ooses] ans S]]
O
&

|+ |

P

3 =

0 & A< a

[ WUM

Die korrekt
importierte
Maskierung

é Sie kénnen nun das Bild wie gehabt in Flash bearbeiten — beispielsweise
um Uberblendungseffekte fur einen Film zu erstellen. So, wie wir es im

vorangegangenen Beispiel gezeigt haben.

Dasselbe Verfahren fuir 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, kdnnen Sie ebenfalls nur den

Umweg Uber Fireworks wahlen.

Naturlich kénnen Sie auch ein anderes Bildbearbeitungs-
programm verwenden, das PNG-Dateien mit Masken unterstitzt

— davon gibt es aber leider noch nicht allzu viele.
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3.4

Import von Vektorgrafiken

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

Ein gangiges 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 Gbernehmen wollen. Nehmen wir an, Sie wollen das folgende
Motiv in Flash Gbernehmen:

1ol x|
[@ Fle Edit View Modiy Test Xhas Window Help =18 x|
| Dlz|E|B]w] =] &% 0l0[: o ={s |||kl R =1 0] o] o]m|c]|
e S =T [ E Bl =l=l==] @] Bl )] ]

o I |
= o|=|m|alD
il . Group

% Dimensions

—; eI

g e[ 77z

Q B[ 140E2

2 he 82,4319

@ ™ Transtom as unit

1=

|

A

e

2]

&
g’ {Cakis Lavers | Styles
35| Options ¥

= - S| [ w
= Miver | Tints | v Guides

= [z | ||| o M Backaound

= of_«l L
e T4 | [

o of al|

= 0 4] | [

T ] FI
|2 A BT =lPeven [P =] &

Eine Vektorgrafik in Freehand
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3. Externe Grafikobjekte in eine Flash-Datei einbetten

Erweiterte Funktionen

Die Verwendung eines Vektorgrafikprogramms bietet sich an,
wenn Sie weitergehende Bearbeitungsfunktionen benétigen, als
sie Flash bietet. Naturgeman kdnnen Sie in Spezialprogrammen
— wie beispielsweise Freehand — kniffligere Aufgabenstellun-
gen l6sen. 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.

Save Document HE h Speichern der
Speichern v | 3 Arbeten El =1 Datei in Freehand
Fotos
Ofd2 tha
[rateiname: OF42 Speichen I
Dateityp: FreeHand D ocument [ fha) Abbrechen

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

nen:
FreeHand-Import ] h Import von
- Zuordrung Vektorgrafiken
Seiter: (¥ i ILI

 Schliiszelbilder Abbiechen |

Ebenen: * Ebenen
" Schliisselbilder
i~ Abflachen

~ Seiten

* e

Yo Mach: I

~ Optionen

™ Unsichtbare Ebenen einschliefen
¥ Hirtergrundebenen sinschlisfen
IV Tesblicke beibehallen e |

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

Gleiches gilt flir 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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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 Textblécke 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:

Haben Sie die Datei in Freehand im CMYK-Modus erstellt, werden die Da-
ten inFlash in RGB umgewandelt. Dabei kbnnen naturgeman Farbverschie-
bungen auftreten.

Haben Sie Graustufenbilder in Freehand verwendet, werden diese eben-
falls ins RGB-Format umgewandelt, was natirlich zu einer gréReren Datei-
gréie fuhrt.

Wollen Sie tUiberlappende Objekte als getrennete Objekte bearbeiten, soll-
ten Sie diese in Freehand auf separaten Ebenen unterbringen. Beim Im-
port missen Sie dann natirlich 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 erhdht nicht nur die Da-
teigrof3e, 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 gré3er wird dann
die Flash-Datei.

Da Flash bei den Konturen keine eckigen Enden unterstiitzt, 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 ndmlich nach dem Import in Flash nicht zu
sehen.
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3. Externe Grafikobjekte in eine Flash-Datei einbetten

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 Bihne platziert

wird.
£%Flash 5 - [Vektor.fla] _[O]x]
E;}. Datei Bearbeiten Ansicht Einfugen Modifizieren Test Steuerung  Fenster  Hilfe - E|5|

|Dﬁ:ﬂ§|§g¢.gnm A osSs (D AE = waw » »owm
i

erkzeuge. g Scenel

7 Laper

[ Background

®®

[x
s
¢
Q
7
©

e 0Py &

& 2

Ansicht

T Q

-

Die importierte Vektorgrafik

EPS-Dateien importieren

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

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

Transformieren
der Vektorgrafik

Transfarmigren %]

| £ W & Transtormieren] 2L @5 -®
«+ [zon0: # [a000% [ Propertion.

(% Drehen £ I 0.0
Coneigen w7 [ o0 HT o0
|
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Quick Time-Filme bearbeiten

3.5

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

(Strg+(B).
— Aufheben der
’ — Z Objektgruppe
37

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 aufallen Ebenen die Gruppierung aufheben. Dann kon-

nen nach dem Import die einzelnen Objekte wie Flash-Objekte
bearbeitet werden.

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 spater an die
FilmgréRe angepasst.

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

.mov.

Auswahlen der

Sucher in IaKapitEB j @J gl QUiCk Time-Datei
] 0F42 g

B Touwrsl.phg

il e

[ ateinarne: IF‘BEUUDDS.mov Offnen I
Dateityp: IAIIe Foimate j abbrechen |

135



3. Externe Grafikobjekte in eine Flash-Datei einbetten

136

3

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

£% Flash 5 - [Film5] - [Ol=] Importierter
[ Datel Beabsten Ansicht Eifiigen Modiizieren Test Steusnung Ferster Hife 3] x| Film
|Dﬁﬂ§m&gﬂm[ﬁ+g+(b@}t B H O b b

werkzeuge | Szenel %@

om

Nach dem Driicken der (Enter)-Taste zum Betrachten des Films passiert zu-
nachst 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 Léange nicht an die Filmlénge an.

Sie kénnen 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 gewlinschten 13 Sekun-
den. Rufen Sie dort aus dem Kontextmenu der rechten Maustaste die Funk-
tion Bild einfiigen auf.

E Dll IZ;[I‘ - IZ4I5‘ - IZEIEI‘ - IZEIEI a [II - IZE:EI i Eln neues
Filmbild

[ o |18 B0 S| 3 e fooes| s o |




Quick Time-Filme bearbeiten

6 Wenn Sie jetzt wieder die (Enter}-Taste driicken, passiert auch etwas: Der

Film wird dann abgespielt.

Effekte fir den Film

Das Filmobjekt kann wahrend des Abspielens verandert werden:
Wie gehabt, muss dazu zunachst ein Symbol erstellt werden.
Mit den Funktionen des Transformieren-Bedienfelds kénnen Sie
dann den Film beispielsweise dehnen, skalieren oder rotieren.
Wenn Sie dann mit den bereits bekannten Arbeitsschritten ei-
nen Bewegungs-Tween erstellen, kénnen 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

Wir wollen fir den Lauftext die folgenden Schrift- und Absatzattribute ver-
wenden. Stellen Sie die gezeigten Werte nach der Auswahl des Textwerk-
zeugs ein:

Die verwende-
ten Schrift- und
Absatzattribute

[ 1] bz ata|d ©) u
Auzrichten: ’% % % %

sEfopr v Slefopr v
=fom o =fre

AZeichen C1l E 2) u
Schriftar: | Arial |
sl -l (B ][]

avfo | ¥ Unterschneiden
whfroma 2]

URL:[

Klicken Sie auf die Stelle, an der der Lauftext beginnen soll. Wir haben hier
zunachst den linken, unteren Bildrand gewahilt.

Startpunkt fur
die Texteingabe
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Tippen Sie den Text ein oder importieren Sie ihn aus einem Textbearbei-
tungsprogramm. Wir haben fur unser Beispiel Blindtext eingesetzt — das
reicht zur Demonstration.

Der eingetippte
Blindtext

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing eit, sed diem nonuj

Ra

Konvertieren Sie den fertigen Text in ein grafisches Symbol — am besten
mit der (F8)-Taste.

Konvertieren des
e ] Textes in ein Symbol

Verthalten: ¢ Filmsequenz Bearheiten | Abbrechenl
1 Schaltfiéche

1 Grafik Hilfe

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.

k- Fim fla Der Inhalt
2 Objekte Dptionen der Bibliothek

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 Schliisselbild. Verschieben Sie den Text so weit, dass
er nun links aus dem Bild herausragt.



Quick Time-Filme bearbeiten

Am schnellsten verschieben Sie den Text mit der («)-Taste — so verschieben
Sie ihn nur in der Horizontalen. Halten Sie zuséatzlich die (Umschalt)}-Taste
gedriickt, um die Verschiebungsschritte zu vergréRern. So geht es schnel-
ler, bis der linke Rand erreicht ist.

Der nach links
verschobene Text

BE ﬁ|ﬂﬂﬁlﬂ_

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.

=o0] a] & @ w w w | Derfertige
m# Lauftext
(2 Layer 1 ] i
& & o || 4] Elal &l cillee [Bems [vzss <] |

utate velit esse nulla facilisi.

Zurechtschneiden der Biilhnengrofie

Das war es schon — der Filmuntertitel ist fertig. Nun muss nur noch die Grof3e
des Dokuments angepasst werden.

Der fertige Film soll genau so grol3 werden wie das importierte Filmobjekt. Ab-
schlieRend wird der Film wieder in seiner urspringlichen Grof3e gespeichert.
Gehen Sie dazu in den folgenden Arbeitsschritten vor:

1 Ermitteln Sie zunéchst die GroRe des Filmobjekts. Markieren Sie dazu mit
dem Pfeilwerkzeug das Filmobjekt.
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Im Info-Bedienfeld kdnnen Sie dann die Grofl3e des Objekts ablesen: 320 x
240 Pixel.

Infa =] Ern_1itte|n der
4 /e el | Obickigrose
=M P9200002 mow
wsfsz00 | oo w1275 |
£ H: [200 v:[745
z % 3980
A + v T2z
B

2 Rufen Sie tiber die Tastenkombination (Strg}+(M) die Funktion Modifizieren/

Film auf. Ubertragen Sie dort die gerade ermittelten Werte.

Andern der
BlhnengroRe
Bildrate: |20 BpS (1[4 | 9

FE hohe Abbrechen |
Format ISZD D = |24D b
Standard speichemn |
Anpassery Drucker | Inhalt |

Hintergrundfarbe: D

Linealzinheit I Fixel 'l Hilte |

3 AnschlieRend stellen Sie fest, dass die Biihne die richtige GroRe hat, die

Objekte aber falsch platziert sind. Sie haben namlich ihre vorherige Positi-
on beibehalten.

Falsch
positionierte
Objekte

I

4 Markieren Sie im ersten Schlusselbild mit dem Pfeilwerkzeug beide Ob-

jekte. Tragen Sie dann im Info-Bedienfeld fiir die x- und y-Position jeweils
den Wert 0 ein. Da die Messung von der oberen linken Ecke des Dokuments
aus erfolgt, sind die Objekte nun korrekt positioniert.

Info =] Die richtige
[ wo s ]| Positon
L2] symbol 2
o | 24032 oo H: |10
R
& + a2
&




Quick Time-Filme bearbeiten

Markierung beachten

., = Damit die Messung am Objekt wirklich in der linken
:. < v oberen Ecke erfolgt, miissen Sie darauf achten, dass
\ der linke Eckpunkt im /nfo-Bedienfeld markiert ist.

5 Da es sich ja um eine Animation handelt, muss nun auch noch das letzte
Schlisselbild korrigiert werden. Sinnvoller wére es deshalb natirlich ge-
wesen, die BihnengréRe vor dem Erstellen des zweiten Schlisselbilds
anzupassen — das spart einen Arbeitsschritt ...

[ ||,  /rPassen des zweiten
i) InfoigTransfaﬂLinie £ Fiillung (Ei Schlusselbilds
L%] symbel 2
-~ wi: 20855 w:[z0ae0
S I 550 v [za3
5 w4200
G v sao
b

Das Ergebnis exportieren

Beim Speichern des Ergebnisses ist eins zu beachten: Sie kénnen die Datei
nur im Quick Time-Dateiformat .mov sichern — nicht etwa im Flash-Dateiformat
.Swf.

1 Rufen Sie zum Exportieren des Ergebnisses die Funktion Datei/Film expor-
tierenauf, die Sie auch mit der komplizierten Tastenkombination (Strg}+Alt}+
(Umschalt}+(S] erreichen.

In dem Dialogfeld, das Sie damit 6ffnen, kbnnen Sie unter anderem ein-
stellen, ob der Film in einer Schleife angezeigt werden soll. Gegebenen-
falls lasst sich hier auch noch die Grof3e des Films verandern.

QuickTime exportieren Die _Export-
Optionen
Breite Hihe
Giriifbe: |32D v |24D V¥ &n Film anpassen
Abbrechen |
Alpha: IAutomatisch j
Ebere: IAutomatisch j

Streaming-Sound: [~ Quick Time-Komprimisrung verwenden

Eirstellumger |

Steuemng: IKeine j

Ahzpiglen: [ Wiederholung
[T Beim Beginn anhalen
™ Jedes Bild abzpiclen

Hilte |

Datei: ¥ Packen [sigenstindiges Format)
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2 Nach dem Bestatigen miissen Sie einen Moment warten — je nach GroRe

der Filmdatei kann es eine Weile dauern, ehe der Exportvorgang abge-
schlossen ist.

Wenn Sie nun den Quick Time Player starten, kénnen Sie sich den fertig
untertitelten Film ansehen.

B film mov M= Der fertig
untertitelte
Film

ohortis nisl ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis

BE:00:08 4

Animierte GIFs importieren

Auch wenn Sie bereits fertig gestellte animierte GIFs besitzen, kénnen Sie die-
se in Flash importieren und weiterbearbeiten:

1 So wollen wir ein fertig animiertes Banner mit dem BannermaR 234 x 60

Pixeln importieren. Erstellen Sie dazu einen neuen Film mit diesen Bih-
nenmaliden.

Die MaBe des
Bisare [F5 EpS — | nevenfilms

(il bioie Abbrechen |
Farmnat: |23=1px b |BD P
Standard speichern |
Arpassere Diucker | Inhalt

Hintergrundfarbe: Q

Linealeinheit: IP‘“E‘ - Hilfe |

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 nattirlich auch Pixeldaten im-
portiert — editieren kénnen Sie die Objekte also nicht.



Animierte GIFs importieren

3 Flash untersucht selbstéandig, ob es in dem Film Standbilder gibt, und ver-

teilt diese entsprechend auf einzelne Schlisselbilder. Sie sehen dies in
der Zeitleiste.

1 s 10 15 20 5 0 Automatisch
erstellte
Schlusselbilder

4] o) ) e Ewoees] s ]

B G|

Animierte GIFs ergcdinzen und speichern

Sie kdnnen zwar die Pixeldaten nur umstandlich verandern — es ist aber kein
Problem, den Film mit Vektorgrafiken zu erganzen. So wollen wir unserer Bei-
spielanimation einen Schriftzug hinzufiigen.

1

3

Konstruieren Sie das Objekt, das in die Animation eingebaut werden soll.
Beispielsweise einen weiteren Schriftzug. Erstellen Sie die gewiinschten
Schliisselphasen fir dieses neue Objekt.

Sie sollten fuir das neue Objekt naturlich wieder eine getrennte Ebene er-
stellen.

Ein zusatzliches
Objekt

[ Layer1

[+) [ HE G TSRS

Gegebenenfalls konnen 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 Thnen nun nur noch die Speicher-
optionen fiir 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.
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Film expoitieren Auswahl des

Sty Dateityps

Animiertes GIF [*.qif) |—

4 In den Optionen kénnen Sie die GroRe der GIF-Datei verdndern und auch
wieder vorgeben, ob und wie oft die Animation wiederholt werden soll.
AuBerdem gibt es hier Optionen zum Einstellen der Transparenz und der
Rasterung.

Optionen fur den

=
o ] GIF-Export
]

GIF exportieren

leo |
——

Standardfarben |—

r
u

Weitere Importoptionen

Wie aus anderen Windows-Programmen bekannt, kénnen Sie
Dateien naturlich 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 Uberhaupt modernes Design? Woher
wissen Sie, was gerade modern ist? Gibt es Regeln, die dabei einzuhalten sind?
Dariiber wollen wir Ihnen in diesem Kapitel einiges mitteilen.

Aber eins gleich vorweg! Wie das mitder Mode so ist: Es ist nicht unwahrschein-
lich, dass die hier vorgestellten Regeln mit dem Erscheinen des Buchs bereits
wieder Uberholt sind.

Was ist in -= was ist out?

Damit Sie sich zunéchst einen Uberblick liber die Webseitengestaltung verschaf-
fen, kénnen Sie einmal bei Dr. Web unter der Adresse http://www.ideen-
reich.com vorbeisurfen.

a Ideenreichs Online Magazin Dr. Web - Microsoft Internet Explorer

JDatel Esarbeiten  Ansicht  Favoriten  Extras 2 ‘

J dzurick » = - @ at | ‘QiSuchen  [&]Favorien  Cverlauf | -5 - w2

JAdresse I@ hktp: e ideenreich.com j @Wechseln zu “Links 2

Ideenreichs Online Magazin Dr. Web -
Know-how fir Webworker

Die besten Infos und Tricks fir wieb-Designer und Homepagekinstler

—

MEUE ARTIKEL &M 18.12.2000
DR. WEB MAGAZIN

. Inhaltsverzeichnis

Online Werbung: Trenne und verdiene! Den

cesidunns Grundsatz "teile und herrsche" kannten schaon die alten [
'Mﬂ Romer. "trenne und verdiene" heilt der weniger
oLt s s bekannte Grundsatz im Mediengeschaft. Wer tber
%A artikel und redaktionelle Informationen Geld verdient,
.%axis muss das sogenannte Trennungsgebot beachten,
B Weiterlesen
Gefragt und
Lol = Anzeige:
.7suc_hr:asf::hmen Die angesagtesten Orte im Web, die besten Flash
"J—']Hr;hs E\tesfc:er Anirmationen, Zum Hinhéren, Zum Traumen. Zum Spielen
b und Genielen. Flash-Up kennt mehr als 960 der
p il coolsten Tipps. Mehr Info - Jetzt mit Forum
. Browser
. Downloads
. Flash Suchmaschinen werden teurer! Suchmaschinen sind
- die heimlichen Konige und ewigen Gewinner im Internet,
HILEEN Der Surfer braucht sie, weil er sonst nichts findet, der
. schnellsuche Seitenbetreiber, weil er sonst nicht gefunden wird,
. Linkportal Teils offen, teils versteckt, versuchen die Besitzer der

_ Hilfe o Maschinen finanziellen Gewinn aus ihrer Dienstleistung
. Redaktions Log zu ziehen. Weiterlesen

. Frische Surftipps . !
. ¥ Vorschau Photoshop: Matrix-Text - Schon durch die

Anwendung nur eines Filters ist es maglich, ein
interessanten Effekt zu erzielen. Zum Beispiel "Matrix".

. Hier werben

. Impressum
Ein Text wird auf ungewihnliche Weise verfremdet.
Weiterlesen &
&] Fertig [ [ eermet i

Dr. Webs Webseite mit Infos zur Webseitengestaltung (http://www.ideenreich.com)

145

Perfektes Webdesign
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Hier finden Sie verschiedenste Informationen zur Webseitengestaltung. Unter
dieser Adresse gibt es auch In- und Out-Listen, die sténdig aktualisiert wer-
den. So konnen 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.

a Macromedia - Flash - Microsoft Internet Explorer

J Datei Bearbeiten Ansicht  Faworiten  Extras 7

J T S = at | ‘Qsuchen  lFavoriten ¢ verlauf ‘ -5 A - ]

Jﬂdressa I@ hittp: ffvmm, macromedia, comisoftware/flashy j ﬁWa(hse\n 21 H Links **

macromedia what the web can be. STORE DOWNLOADS MEMBERSHIP (D)
PRODUCTS SUPPORT RESOURCES PARTNERS SHOWCASE COMPANY JoBs

Home > Producks A%®  deutsch espafiol francais italiano  portugués svenska

>\:,’$ Macromedia Flash 5

Design and deliver high-impact, low-bandwidth  » Product Info
Web Sites with Macromedia Flash &, used by
over half a million Web authors worldwide
Create engaging graphics with the familiar
Macromedia User Interface, and build
advanced YWeb applications using scripting, Showcase
forms, and server-side connectivity.

Reviews and Awards

* Product Resources

» Support and Training
) ety i @ » Commuinity

Try Buy Update Extensions

MSNBC

* Related Products
MSNBC.com integrates

infarmation design guickly - Holiday Specials Downloads
pomearuely win - Wisit the Flash Exchange

- Flash Usability Tips

- KidsWehTY Cartoon Contest

@©1995-2000 Macromedia, Inc. All rights reseryed,
Privacy policy | Contact us | Feedback

1 [co]
s o [Don;tmissfoutfonithelcoolestinewldomainfnamess

CLICK HERE

|@ Rkt s macromedia, com/es/ softwareiFlashy ’7 ,7 |° Internet

Die Seite des Herstellers (http://www.macromedia.com/software/flash)

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 auf-
gebaut ist, schauen Sie sich am besten den Quellcode in Ruhe
an. Sie kénnen 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-Applets
http://www.htmlgoodies.com Jede Menge Webtools, zum Beispiel Java-Applets
http://www.top-25.com Topseiten 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 natirlich haufiger aktualisiert und geben so eher
den Modetrend wieder. Ein aktuelles Beispiel ist hier die Kultwebseite http://
kimble.org.

3 KIMBLE rulez! - Microsoft Internet Explorer

J Datel  Bearbeit Ansicht  Favoriben  Extras 7 |

J = Zuriick v o= v @ @ at | @Su:hen (] Favoriten @Verlauf ‘ %v ==l E o}

| Adresse &1 hitpjuw Jimble.org >| @werhseinzu |JLinks 2

Wiin is Kini!

Kimble is the nickname of Kim Schmitz.

In the early nineties, Kimble was a famous Hacker.
He launched the company data protect in 1997,
whiclcis a leading consultant for IT securily now.

Today, Kim is president & CEO of an idea-1ah holding,
which Is founding ami financing new Kimpanies
forthe Internet husiness ;-1
www.kimvestor.com
www.monkeybank.com

www.dataproteci.com
wwWw.megacar.com

Kimble's://~homenage

new photos: 18 1

|@ (Moch 1 Objekt) Seite hktp: /v, kimble, argf wird gedffnet

AT 7

http://www.kimble.org

Perfektes Webdesign
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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.

£ i t Internet Explorer

Datei Bearbeiten  Ansicht  Favoriten  Extras 7

Gk - = - (D 4] A | Dsuchen GiFavorien Huerast |- Sl - 2 D

Advesse [&] hitpffwn t-online. defcomputer]

|
|
I

T - -Online-

Schlagzeilen

Software
- Bérsensoftware fiir Einsteiger
(EiianZEr Der PC hilft beim Spekulieren

Computer Aktien zu besitzen, ist so etwas

HackerAngrif - Mails bei GhMX verspatet
Aldi-Offerte Teil 2 - DWD-Player und Drucker

Adobe Premiere 5.0 - Neuss fiir Yideofilmer
« Hardware wie gin YVolkssport gewnorden. War
« Softuare daran teilnehmen will, kann es mit
"S”r:zf"ﬂ Bérsensoftware versuchen. mehr... 10 GHz-Prozessor - Massenproduktion ab 2005
- Shareware
* Spiele Keine PC-Gewaltspiele zum Fest - Lehrerappell

»
3
»
» CDs zu Chipkarten - Weltweite Neuheit
»
3
3

Zukunft Internet - Internet-Service-Provider Messe

Bildung & Beruf

D Shareware
o Bildschirmschoner und Spiel [ tighlighs |
Rese . Der NikolausExpress kommt » Adventskalendsr - Tirchen ofine Dichl
Life U
L% bas Welhnach}sfest »  Patrizier Il - Machtspiele zu Zeiten der Hanse
Fun & Action ] steht vor der Tar.
v Hochste Zeit fir den ¥ Werwird Millionar? - Das Spiel zum Tv-Erfolg
Mikolaus, mit dem b Pac-Man ist wieder da - Mun in 3D
Telefonbuch - Geschenke verteilen zu
_ S beginnen. mahr mit ¥ Die beste Hardware - Top Five
Gelbe Seiten D el S
2 . Snet... » Spiele-Highlight - Deep Space Mine
Regionales
@ Grafh: Bildsehimisehonsrde b Detscape B.0 - Was der neue Browser kann
- Anzsige - b Directi 8.0 - Download-Update

Software
@ Was DVDs so alles bieten Qualitats-Computer online kaufen

Mehr als nur Ton und Bild MO R et P _';I
4 | E

] inclust N Photokina-Neuheit!
ﬂ"ﬂn Inclusive %BIS Videos (MPEGT)
= integriertes Mik
ol CD-Brenner [‘mf?s"‘,m",;ﬂ' o =
€] http:/fwams t-online dejservice/index/k_sk_webbanking.htm [ [ meermet

Die Portalseite von T-Online (http://www.t-online.de)

Die Seiten der ,Designpdpste”

Es gibt einige Seiten im Netz, die sich zum De-facto-Standard in Webdesignfra-
gen 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 regelmaRigen Abstanden vollig
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:

a ‘Welcome to the DZ0NE oft Internet Explorer

J Datei  Bearbeiten  Ansicht  Favorten  Estras 7
& .2 .0 W la w3 B
Zuriick. Vonyats Abbrechen  Aktualizieren  Startseite Suchen Favoriten “erlauf E-Mail

Adiesse I@ hittp: /i 0zones. commd j @Wschseln 2u

Perfektes Webdesign

|&] Do Dzane's play [ % ntemet

Die Einstiegsseite von http://www.0zones.com

A Q @ | B

- - £l
Zuriick. Vonyats Abbrechen  Aktualizieren  Startseite Suchen Favoriten Yerlauf E-Mail

Adtesse [@] hup:/wwn. ozones com/spheredes hirl | @wechssin au

|&] OZ0NE: 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:

BTopaz Designs- Micosoft Intemet Explorer [ B3
| Dals Beabelen Ansicht Eavorien Egras 2 |
. »
T R Q @ 3 B
Zuiick Vol Abbvechen Aklualsiersn Statssie | Suchen  Favorten  Verlauf EMai
Ackesse [&] bt fww (opzdzsigns. caméindesz himl =] @ Weshssinau

|&] Fenig [ [ |4 Intemet 7

Die Einstiegsseite von http://www.topazdesigns.com

Hochklassige Grafiken finden Sie unter http://www.eyeball-design.com. Wie
die Verfasser angeben, sind die Grafiken Uibrigens mit Photoshop entstanden.

d quality web design servi

Datsi  Beabsiten Ansicht  Favoiten  Egtrias 2 i
€ 2 B L AlTa & 3]

Zurtick Vonwars Abbrechen Aktuslisisren  Startssite Suchen Farvoriten Verlauf

| Adresse [£] i /v, eyeball-design com/pagel2.nim | @ wechselnzu

(‘dnllne Portfolio

‘Guestbook:, =NEmE
A A 7

S
[ [ [ ntemet

Tolle Grafiken zeigt http://www.eyeball-design.com
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Hier finden Sie verschiedene Navigationselemente. Der Verfasser beschreibt,
wie die Grafiken entstanden sind, und zeigt dazugehorende Detailabbildun-
gen. Hier kdnnen Sie etwas lernen!

a Eypeball Interface Gallery - Microgoft Internet Explorer
J Diatei  Bearbeiten  Ansicht  Favoriten  Eptraz 7
. - A Q @@ 9 | B
Zuriick, Erarts Abbrechen  Aktualiziersn  Startzeite Suchen Favaoriten Werlauf E-tail

J Adresse I@ hittp: /e, eyehall-design. comdinterface finterfacel3 him j (o Wechseln zu

e I e ek

o \
!!\ A |

Perfektes Webdesign

’_ l_ | Intzmet

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:

e Um sachliche Inhalte zu prasentieren, sind schlichtes Design und klare
Strukturen erforderlich. Aufwendige Navigationselemente oder wunder-
schéne Animationen lenken sonst den Besucher vom eigentlichen Inhalt
ab.

* Andere Webseiten legen nicht allzu viel Wert auf den Inhalt. Hier kommtes
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-

wahl 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 Uber 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 leistungsfahigen Webeditor kénnen Sie mit Flash nicht er-
setzen.

Dazu fehlen beispielsweise Tabellenfunktionen, die flir 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 fiir 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

Zunéachst bendétigen 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 Filmgrof3e einzustellen. Sie
erreichen diese Funktion auch mit der Tastenkombination (Strg}+(M).

1 Stellen Sie eine GroRe von 620 x 400 Pixel ein. Mit diesem Maf wird auch
die normale VGA-Einstellung berticksichtigt, mit der noch immer einige Web-
surfer im Netz unterwegs sind. Durch dieses Mindestmald kénnen Sie si-
cher sein, dass alle wichtigen Elemente flir jedermann zu sehen sind.

Die geeignete

DokumentengrofRe
Bildrate: [20  BpS 9

el iohe Abbrechen |
Farmat: [£20 px e |4DD P
Standard speichern |
Anpasser:  Drucker | Inhalt |

Hintergrundfarbe: D

Linealzinheit: | Pivel 'l Hilfe: |
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2 Sie sehen dann ein leeres Dokument mit dem standardmaRig weif einge-
stellten Hintergrund. Aktivieren Sie nun die Funktionen Ansicht/Lineale und
Ansicht/Hilfslinien/Hilfslinien anzeigen. Vor dem Konstruieren der Grund-
elemente wollen wir ndmlich einige Hilfslinien erstellen.

Fir die Lineale kénnen Sie auch alternativ die Tastenkombination (Strg}t+
(Alt}+{Umschalt}+(R) verwenden — fiir die Hilfslinien (Strg)+(0).

B i

A | Ein leeres
................................. __2«%f  Dokument
' mit eingeblendeten
Linealen

4l e g e S|

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 konnen Sie sich die Arbeit beim Konstruieren von Elementen
erleichtern. Auf3erdem 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 gewinschte Position erreicht, lassen
Sie die Maustaste los. Sehr prazise ist das Positionieren leider nicht und
nummerisch exaktes Platzieren ist nicht moglich. Die einzige Orientierung
ist die Skala des Lineals.

Orientierung
am Lineal

9]

350
.l
1
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2 Senkrechte Hilfslinien werden aus dem vertikalen Lineal herausgezogen.
Unsere benétigten Hilfslinien sehen Sie im folgenden Bild:

Lo s o 1S feon  J280  Jaon 3o feon l4sn oo [ss0  [60D  [BEO Die ver-
wende-
ten
Hilfs-
linien

3 Falls bei Ihnen nichts passiert, haben Sie vermutlich die Option Ansicht/
Hilfslinien anzeigen nicht aktiviert.

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

Perfektes Webdesign

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 (Strg]+Alt}+(0).

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 kdnnen, miissen
Sie noch die Funktion Ansicht/Hilfslinien/An Hilfslinien ausrichten aktivie-
ren, die Sie auch mit der Tastenkombination (Strg)+{Umschalt}+{U) aufrufen
kénnen.

Danach sind die Hilfslinien ,,magnetisiert. Nahern 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 koénnen.
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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*.

Hiltslinien

Farbe: _IiYJ

¥ Hilflinien inblenden
W fin Hilfzlinien ausrichten
™ Hilfslinien sperren

Ausrichtgenauigksit: I Moarmal = l

Alle Hilfslinien l6schen

Abbrechen |
Aille [ozchen |
Standard zpeichern |

Einstellen der
Empfindlichkeit

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 einférben.
Er soll mit einem dunkelblauen Farbton ausgeftillt werden.

1 Rufen Sie dazu mit der Tastenkombination (Strg}+(M) wieder das Dialogfeld

zum Andern der Filmeigenschaften auf.

2 Wahlen 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.

Filmeigenschaften B
Bildrate: IZD EpS Ok |

Ereite Hihe

Abbrechen
Format |520px # 400 px —I
Standard speichemn |
Anpassery Drucker | Inhalt |

Hinterarundiarbe D
Linealeinheit - #0001

055
]
[ ]

Auswahl der
Hintergrundfarbe

3 Nach dem Bestétigen wird der Hintergrund des Films mit der ausgewéahl-
ten Farbe eingefarbt. Sie sollten dann auf der Bihne die folgende Situati-

on vorfinden:
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(. ) . ) . .
[ﬁ mischer-Bedienfeld auswahlen — wir haben uns aber die schnellere Vari-
ante ausgesucht. Klicken Sie dazu im Farbenbereich der Werkzeugleiste

m| A

0 |50 |1oo ,  f1so |00 [250 300 3sg o [400 o [4s0  |soo  [sSO |80 |G Del’ eingefarbte
Hintergrund

2s0) 20| 4s0) o A00] 50| 0]

an0]

as0]

an0|

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.

Perfektes Webdesign

1 Achten Sie darauf, dass die Hilfslinien mit der Funktion Ansicht/Hilfslini-
en/An Hilfslinien ausrichten aktiviert sind.

2 DieFullfarbe, die wir verwenden wollen, kénnen Sie natirlich Giber das Farb-

auf die untere Option — damit wird die Flllfarbe eingestellt.

Klicken Sie auf das Farbfeld, um die Palette zu 6ffnen. Da uns der hexade-
zimale Wert der gewlinschten Farbe bekannt ist, kénnen Sie diesen gleich
in das Eingabefeld neben dem Farbvorschaufeld eintippen: Der Wert lautet
0099CC. Bestatigen Sie die Eingabe mit der (Enter}-Taste.

Auswabhl einer
Fullungsfarbe

#-Zeichen fur die Farbauswahl

Hexadezimale Werte werden mit dem #-Zeichen angegeben. Sie
brauchen aber das #-Zeichen nicht mit in das Eingabefeld ein-
zutippen — Flash erganzt das fehlende Zeichen namlich auto-
matisch.
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EII_? |l 3 Sollte die gewiinschte Farbe nicht in der Palette enthalten sein, klicken Sie

al

L,
|

S
|
o

S
ool

L,
|
b=

in der Kopfzeile des Dialogfelds auf das Farbkreissymbol ...,
4 ... umim Standard-Windows-Farbwahler die betreffende Farbe auszuwéh-

len.

Fartbe Auswabhl einer Farbe im
Grundfarben: Windows-Farbwéhler
CIEET ==
Il 8§ |
| Il § B0 f
=

Benutzerdefinierte Farben:

---.---- Earbe:lﬁ Eot:lﬂ_
EEEEEEEN

Satt: IU Gilin: ID
Earben definieren 3 | Farbe/Basis Hell: ID Blau: IU
Abbrechen | Farbe hinzufiigen |

B Nach dem Bestétigen wird die ausgewdahlte Farbe im Vorschaubild ange-
zeigt. Sie sehen die fir unser Beispiel verwendete Farbe in der Abbildung
links.

Als Nachstes soll die Konturfarbe eingestellt werden. Klicken Sie dazu auf
das Feld Uber der Fullungsfarbe. Das Stiftsymbol zeigt an, dass damit die
Konturfarbe verandert werden kann. Wir wollen eine weif3e Kontur einset-
zen — deshalb kann diese Standardvorgabe erhalten bleiben.

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

Am linken Rand der Palette finden Sie in der ersten Reihe vier Grautdne,
Schwarz und Weil3 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

Spateres Andern der Objekteigenschaften

Sie kdénnen die Objekteigenschaften natirlich auch spater 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 Als letzte Eigenschaft wird nun noch die Stérke der Kontur eingestellt. Off-
nen Sie dazu das Linie-Bedienfeld und stellen Sie dort eine Starke von 3

Pixeln ein.
Linie =] Die Konturstérke
[T Info 7 Trand == Linie| £55 Fullu] (2) einstellen
IMassi\. j
J el (-

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.
Eckenrundung

einstellen
Eckradiuz: |10 Furlkk

‘.Abbrechen |
Hilfe: |

2 Dankder Hilfslinien ist es nun ein Leichtes, ein Rechteck in einer bestimm-

ten Grof3e aufzuziehen. Klicken Sie mit der linken Maustaste auf die Stel-
le, an der das Rechteck beginnen soll, und halten Sie dann die Maustaste
gedriickt.

Es reicht, wenn Sie ungefahr auf die richtige Position klicken — den Rest
erledigen die Hilfslinien.

|D |SU |1 uli}

[isn,  Der Startpunkt
fur das neue
Rechteck

PR
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3 Ziehen Sie mit gedriickter Maustaste das Rechteck in der gewiinschten Gro-
Re 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 e osa s feoal oy Aufziehen des
Rechtecks

=]

A

100
Ll

s

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

B Nach dem Loslassen der Maustaste wird das Rechteck gezeichnet. Sie soll-
ten dann die folgende Anordnung auf der Arbeitsflache sehen:

|9, 50 ligo, 1159, .[200, 188, [300 l§@ . [e00 . 1460, . 1500, [550 BD 2 Das fertige
Rechteck

200] A0 o] &)

250

30|

350)

400]

Storende Hilfslinien ausblenden

Falls die Hilfslinien bei der Beurteilung des fertigen Rechtecks
storen, kénnen Sie diese ja voriibergehend mit Ansicht/Hilfsli-
nien/Hilfslinien anzeigen oder dem Tastenkuirzel (Strg)+U) 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 Lésungsmaglichkeiten. Klar: Wir wollen es uns
dabei so leicht wie méglich machen. Sehen wir uns an, wie es am einfachsten
funktioniert:

1

Um préazise arbeiten zu kénnen, sollten Sie dazu die Darstellungsgrofie
verandern — die Ecken sind in der 100 %-Ansicht recht klein. Naturlich kon-
nen Sie die Darstellungsgrof3e in das Eingabefeld links unter der Arbeits-
flache eintippen.

Es gibt aber noch eine andere Mdglichkeit. Rufen Sie dazu das Vergrolie-
rungswerkzeug aus der Ansicht-Kategorie der Werkzeugleiste auf. Sie se-
hen das dazugehorende Symbol links abgebildet. Sie erreichen dieses
Werkzeug alternativ auch tiber die (M}- oder (z)-Taste.

Wenn Sie den Mauszeiger in das Bild halten, sehen Sie nun ein Lupensym-
bol.

Das VergrofRRerungs-
werkzeug

Ziehen Sie mit gedrickter linker Maustaste einen Rahmen um den Bereich
auf, den Sie in der vergroRerten Ansicht betrachten wollen — also die ab-
gerundete Ecke.

Einen Bildausschnitt
betrachten

Nach dem Loslassen der Maustaste wird die Ansicht entsprechend vergro-
Bert. Nun ist die abgerundete Ecke gut zu erkennen.

VRCINBONLL Der vergroRerte
Bildausschnitt
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L3

Ly

B EinBlickin die Zoomkontrolle zeigt, dass die neue DarstellungsgréRRe 1.129
% betragt.

Iﬁ 179 - Die neue
—l Darstellungsgrofiie

In Stufen vergréRern und verkleinern

Wenn Sie ohne Aufziehen eines Rahmens mit dem VergroRe-
rungswerkzeug in das Bild klicken, wird mit jedem Klick die
Darstellungsgréf3e verdoppelt — bis zum maximal mdglichen
Wertvon 2.000 %. Falls Sie die DarstellungsgroRe mit dem Werk-
zeug verkleinern wollen, driicken Sie zusatzlich die (Ait}-Taste.
Die kleinstmdgliche Darstellungsgrof3e betragt 8 %.

é Der libliche 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)-Tastenkdirzel.

Flash bietet eine interessante Funktion, die aus anderen Vektorgrafikpro-
grammen nicht bekannt ist. Den Doppelklick zum Markieren von Kontur
und Fillung kennen Sie ja schon. Aber das Pfeilwerkzeug kann noch weit
mehr.

Ziehen Sie mit diesem Werkzeug mit gedriickter linker Maustaste einen
Rahmen auf, der die Rundung umschlieBt — 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 Mar-
kierung 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 l6schen, 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 Darstellungsgrof3e zu erhalten, scrollen Sie
einfach mithilfe des unteren Rollbalkens zu der Stelle, an der die rechte
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 tiberlappende Objekte.
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Knotenpunkte verschieben

Nun, da eine eckige Flache herausgeschnitten ist, ist es ein Leichtes, die feh-
lende Flache wieder zu erganzen. 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 gedriickter 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

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

Verschieben des
zweiten Eckpunkts

& AnschlieBend 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 verandert wer-
den. So kénnten Sie aus den geraden Verbindungen beispiels-
weise eine Kurve machen.
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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

Das war es schon. Wie gewlinscht sind mit den wenigen Arbeitsschritten
die abgerundeten Ecken nun spitz. So sollten Sie jetzt das folgende Zwi-
schenstadium auf der Blihne sehen:

r ‘D ‘ED \mn ‘1 50 ‘IDD ‘250 ‘SDD ‘350 \ann ‘450 ‘SDD 550 |50D \s Das nachste
Zwischenstadium
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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
Konturstarke

Wenn Sie wollen, kdnnen Sie eine weitere horizontale Hilfslinie erstellen.
Das neue Rechteck soll namlich 35 Pixel grof3 werden.

Sie kénnen die Hohe aber auch nachtraglich Gber das Info-Bedienfeld an-
passen. Welchen Weg Sie wahlen, ist fir 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 grole
Rechteck ein Stlick hineinragen. Die exakte Breite ist nicht so wichtig —
orientieren Sie sich an der folgenden Abbildung. Links sehen Sie das Bear-
beitungsstadium — rechts das Ergebnis.

o | Jso o s (200 Fprsrpe ez, Ein neues
Rechteck

Schnell Duplikate erstellen

Von diesem neuen Rechteck benétigen wir nun insgesamt finf Stick. Aber kei-
ne Angst: Sie brauchen nicht alle neu zu konstruieren. Es geht auch einfacher
und schneller:

1 Rufen Sie 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 anschlief3end ebenso wie die Fiillung gepunktet —
also ausgewahlt — erscheint.

Das markierte
Rechteck

2 Verschieben Sie nun das Rechteck. Wenn Sie dabei die (Strg}- oder (Alt)-Tas-
te gedriickt halten, erscheint neben dem Mauszeiger ein kleines Pluszei-
chen. Dies symbolisiert, dass beim Verschieben nicht das Ausgangsobjekt,
sondern eine Kopie davon verschoben wird.

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

Verschieben
eines Duplikats




Eine Webseite gestalten

Keine neue Ebene notig

Da sich die Schaltflachen nicht Giberlappen und spéater auch kei-
ne getrennte Animation geplant ist, kdnnen alle Schaltflachen
auf einer Ebene untergebracht werden.

Und sollten Sie Ihre Meinung spater andern 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 kén-
nen Sie gleich fortfahren und auch die folgenden Kopien erstellen.

Die nachste
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 Zwischenrdaume zwi-
schen den Rechtecken. Die sollen alle gleich groR sein.

AuRerdem sollen die Schaltflachen insgesamt zum groRen Rechteck ausgerich-
tet werden. Geplant ist, dass der gesamte Schaltflachenblock in der Vertikalen
mittig zum groRRen 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

gedrickter (Umschalt}-Taste doppelt anklicken, sodass jedes Mal Kontur und
Flllung markiert werden. Alle Rechtecke miissen dann gemeinsam mit der

Kontur gepunktet hervorgehoben werden.

Die markierten
Rechtecke

Keinen Rahmen aufziehen

Es gabe auch die Mdglichkeit, 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

[ pumionen @[]

Busrichten:
= &8 8,
Werteilen: Eiihne:

El=E| bb|ow|w] | o

Grife anpassen:  Leerzeichen:

=N EE

3 Nach dem Aufruf sehen Sie, dass der Abstand prézise 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: Wirden wir
jetzt die vertikale Ausrichtung zum groRen Rechteck einsetzen, wirden ja
alle Schaltflachen mittig justiert. Und das ist natirlich nicht gewtinscht —
es soll ja der Gesamtblock ausgerichtet werden.

Daher muss jetzt aus den flinf 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, betréfen 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.

B Zusitzlich zu der Objektgruppe muss nun noch das groRRe Rechteck mar-
kiert werden — zu diesem Rechteck soll ja die Objektgruppe ausgerichtet
werden.

Klicken Sie es dazu mit gedrtickter (Umschalt}-Taste an. Danach sind alle Ele-
mente markiert. Sie sehen dies im folgenden Bild.

Die markierten
Objekte
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é letzt konnen Sie die Objekte mit der gezeigten Schaltflache im Ausrichten-
Bereich vertikal zueinander ausrichten.

= a Vertikale
- Ausrichtung
ph | Be | dd

7 Damit ist das nachste Zwischenstadium erreicht. Sie sehen es in der fol-
genden Abbildung:

Das néchste
Zwischenergebnis

8 Die Gruppierungwird jetzt nicht mehr benétigt: Sie kénnen sie mit der Funk-
tion Modifizieren/Gruppierung aufheben oder der Tastenkombination

(Strg)+{Umschalt}+(G) wieder aufheben.
Andern von Objektattributen

Nun sollen die finf Schaltflachen naturlich 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 Fillungsfar-
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 Frallsdas Farbmischer-Bedienfeld nicht mehr geoffnet ist, 6ffnen Sie es nun
wieder. Alternativ dazu kdnnen Sie natirlich die neue Farbe auch Gber das
Flllfeld 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.

Farbrizcher Die neue
Farbe

mAD AIpha:IIUUZ j

=

3 Nach der Eingabe der Werte sehen Sie die Veranderung gleich auf der Biih-
ne. Etwas irritierend wirkt zunachst noch die Markierung.

Diese kodnnen Sie mit der Funktion Ansicht/Rdnder 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 Fullungen. Und
zwar erhalt dabei das néachste Rechteck eine Fiillung mit dem hexadezima-
len Wert #66CC66, das darauf folgende die #FFCC33 und das letzte die Fiil-
lungsfarbe #996699.

Damit ist es schon bunter auf unserer Buhne. 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 natirlich noch nicht sonderlich spannend. Aber in diesem Workshop
wird es schon interessanter. Jetzt wollen wir némlich 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 Uberlassen.

Eine Szene hat Ihr Film standardmafig — 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 finf Schaltflachen in
Symbole umwandeln — so sparen Sie spéter Arbeitszeit. Die Schaltflachen wer-
den natdirlich in Schaltflachensymbole umgewandelt.

Schaltflachen
erstellen

Symboleigenschaften

Hame: [Spmbol 1 oK

Werhalten: ¢ Filmsequenz Abbrechen
(ol i

il

Hilfe

Nur das grof3e Rechteck wird ein grafisches Symbol. Sie sollten dann in der
Bibliothek sechs Eintrage vorfinden.
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Bibiin e2fa Die umgewandelten
17 Objekle Optionen Symbo|e

{3 Spmbol1
g Symhal 2

g Symbol 3

[E] symbolE

@26 wall » g,
‘»

S

1 Offnen Sie jetzt aus dem Menii Fenster/Bedienfelder das Szene-Bedien- o]
feld. Dort ist zunéchst nur ein Eintrag fuir die bereits vorhandene Szene zu g
sehen. Sie tragt standardmafig die Bezeichnung Szene 1. »

=] Die erste §

= Szenei (Eﬂ Szene 0

des Films b=

[J]

(-9

G+

2 Klicken Sie auf die erste Schaltfliche, um von der markierten Szene ein
Duplikat zu erzeugen.

T | Creeugen
[ 5eere] B eines Duplikats
+ |

3§ DamitSie sich in 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
Szenenbenennung

4 Tippen Sie im Editiermodus den neuen Namen fiir die Szene ein und be-
statigen Sie die Eingabe durch Driicken der (Enter)-Taste. Wir vergeben fir
die duplizierte Szene den Namen Tableau 1.
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Die umbenannte

=) Szenei Efi Szene

| % Seene 1

5 Auf dieselbe Art wird nun noch die Originalszene umbenannt. Sie erhalt
die Bezeichnung Sammeltableau.

Zwei umbenannte

fg Szenei @ Szenen

| % 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:

Sechs identische

fg Szenei é] Szenen
% Sammelt ableau

% Tableau 1

% Tableau 2

% Tableau?
% Tableau 4

Szenen verwalten und bearbeiten

Geben Sie nichts weiter an, werden im Film alle Szenen in der Reihenfolge
abgespielt, in der sie im Szene-Bedienfeld aufgelistet sind. Sie kdnnen die Rei-
henfolge der Szenen aber leicht andern, falls Sie die Filme in einer anderen
Reihenfolge abspielen wollen.

1 Sie konnen diese Aufgabenstellung einfach per Drag & Drop-Aktionen
durchfihren. 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

=) Szenei (Ei
% Sammeltable au
% Tableau 1
% Tableau 2

% Tableau 4
% Tableau
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Ziehen Sie den Eintrag an die gewinschte neue Position. In unserem Fall
verschieben wir zur Demonstration den Eintrag um eine Position nach oben.
Eine dickere Linie zeigt an, wo der Eintrag eingefligt wird.

Verschieben

Bl 4] per Drag & Drop

% Sammelt ableau

% Tableau 1
.

% Tableau 2

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

=] Szenei Efﬂ Szene
% Sammeltableau
ﬁ Tableau 1
% Tableau
ﬁ 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 tber der Zeitleiste. In dem Menu, das
Sie damit aufklappen, werden alle Szenen des Films aufgeflhrt.

So wollen wir zunachst die Szene mit der Bezeichnung Sammeltableau be-
arbeiten.

Auswahl einer
2. 8\
! % anderen Szene
ammeltableau
Tableau 1
Tableau 2
v Tableau 3

Tableau 4

Tableau &

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

Registerkarte
& ﬁg‘""ﬂm der aktiven Szene
[

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 spéater sehen
wird, ist also diese Szene.
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7 Inder Sammelszene wird das groRe Rechteck nicht bendtigt. Loschen Sie
es deshalb nach dem Anklicken mit dem Pfeilwerkzeug durch Driicken der
(Entf)-Taste.

Da unsere Konstruktionen abgeschlossen sind, haben wir Gbrigens mit der
Tastenkombination (Strg)+(0) die Hilfslinien ausgeblendet, sodass sich fir
die erste Szene die folgende Situation ergibt:

e 050 lpe TS0 (200 250 10 (350 1900 1950 100 IS0 (800 Die Hauptszene

2000 0ol A0l S

B

e

20

Instanzen von Symbolen trennen

Fir 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 kdnnten Sie mit den Funktionen des Effekt-Bedienfelds realisieren. Wir
wollen Ihnen aber eine andere Variante vorstellen. Instanzen miissen namlich
nicht mit ihrem Symbol verbunden bleiben — Sie kénnen es jederzeit wieder
abtrennen.

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

2 Rufen Sie zum Abtrennen vom Symbol die Funktion Modifizieren/Teilen
auf. Alternativ dazu kénnen Sie auch die Tastenkombination (Strg)+(B) ver-
wenden. Sie sehen danach bereits an der gepunkteten Markierung, dass
es sich nun wieder um ein ,,normales* Objekt handelt. Dies kénnen 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 Biihne
Ubernehmen.

Farben

21
i W

Ubernehmen
einer Farbe

4 So passt jetzt 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

Keine Verbindung mehr

Das neue Symbol hat keine Verbindung mehr zu dem urspriing-
lichen Symbol. Durch Verwendung der Modlifizieren/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
_ eingefarbten
Rechtecke
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Schaltflachen mit Aktionen versehen

Jetzt wird es spannend:

Wir haben flinf 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 verandert 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 nicht ver-
andert.

Der Besucher nimmt Einfluss

Jetzt nutzen Sie die Mdglichkeit, den Besucher Einfluss auf den Ablauf des Films
nehmen zu lassen. So soll er bei unserem Beispiel bestimmen, wann welche
Szene zu sehen ist.

Wir wollen nun die erste Szene mit der Bezeichnung Sammeltableau als Navi-
gationsszene umbauen. Von hier aus soll der Besucher zu den anderen Szenen
wechseln kdnnen.

[ |50 J1og, 120 |200 250 300 350 400 450 500 550 500 : Die Navigations-
szene

=)

O VO T L L L

L

SR

Fur diese Aufgabenstellung werden die so genannten Aktionen eingesetzt —
eine Java-ahnliche Programmiersprache. Aber keine Angst! Sie missen kaum
programmieren kdnnen, 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.
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Das Aktionen-

Objektaktionen

F Objektaktionen @ u Bedienfeld
H= F=

@ Easizaktionen o

@ Aktionen
@ Operataren

Funkticnen -

| Keine Aktion ausgewahlt.

Kging Parameter

Wann Aktionen ausgelost werden

Zwei unterschiedliche Situationen kénnen 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 fiir 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.

.‘.5 ..... 10”I”15”I”26””25””‘30‘””35‘””40‘””45”' Stoppen
7 = des Films
) =il
=y Film-Explorer| 5] Bildaktionen| (z) :
4| =|[ Bidaktionen v|a
& [ G E[ @ rewn =
IO OO OO OO e
= @ setPropeny
F_: @ stanDrag
E stop,
- 3 %ﬁsms—
= 0P Dias &bspielen des Filns beenden
?h_- @ poTET T

179



4. Perfektes Design - Eine Frage des Geschmacks?

2 Nach dem Doppelklick wird im rechten Teil des Bedienfelds automatisch
der Quellcode dazu eingefugt. In diesem Fall lautet er einfach:

stop QO
Der automatisch
ml qeneriests Ouslicods

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 vergréRerten Zeitleistenansicht ein a-Symbol Gber dem Mar-
kierungspunkt des Schlisselbilds.

— Markierung
& !
=] fiir die Aktion

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 unbericksichtigt.

Schaltflachen 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 Ubrigens 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 mit der Goto-Ba-
sisaktion schon deutlich umfangreicher:

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 ausgefiihrt
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 vergroRern. Klicken Sie dazu auf den Steg zwischen den
Listen und halten Sie die Maustaste gedrickt.

I GroRe der

Perfektes Webdesign

rechten Liste andern

ﬂjl Objektaktionen

for.in

FECommand

Furction
getlIFL
gqoto

if

@RI

| Zeile 2 gatadindPlay [1];

Ziehen Sie den Steg mit gedriickter linker Maustaste so weit nach links,
bis der Inhalt in der rechten Liste gut zu lesen ist. Lassen Sie dann die
Maustaste wieder los.

= I Die verbreiterte
]

31 Obicktaktionen @ Liste
ﬂjl Objektaktionen v A
bar ~ on Crelease)
g :vsrcl:n gotodndPlay (10;
QM.

@ Furiction =

@ geURL H

@ s i

@ i = I
| Zeile 2; gobodndPlay [1];
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5 NunweiR Flash zwar, dass nach dem Release-Ereignis zum ersten Bild ge-

wechselt werden soll — aber noch nicht, dass das erste Bild einer anderen
Szene gemeintist.

Um dies anzugeben, mussen Sie die erste Zeile in den drei Eingabefeldern
unter den Listen andern. Dort ist namlich standardmaRig der Befehl <aktu-
elle Szene> zu sehen. Die Bildnummer bezieht sich also auf die aktuelle
Szene.

Obiektaktionen Das Optionsfeld
[ ol @DJ zurAngabe
ﬂjl Obijzktaktionen L dPS des Ziels

@ forin <] [ on Creleazed
gotofndPlay [1);

@ FsComm...
@ function
@ getURL

@ gow

@ i -

| Zeile 2 gotadndPlay [1):

Seene: |<aktuslle Szenes

Typ: I Eildnummer
Eild: | 1

[ Gehe zuund abspielen

6 Umdies zu andern, tippen Sie den Namen der Szene ein, zu der gewech-

selt werden soll — fiir die erste Schaltflache also ,, Tableau 1“.

Angabe eines

Obiektaktionen =]
ﬁ El obiemakuoﬁ (7) :I neuen Ziels
ﬂj| Obijektaktionen v | A

@ forin - on (release) [

@ oo gotofndFlay ('Tableau 1", 1)

omm...

@ funetion

@ getURL

@ goto

@ i -

| Zeile 2 gotadindPlay [T ableau 1, 1]:

Seene: ITabI?au 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 Zusatzen, die fiir den Befehl gelten soll. Namlich einmal,
zu welchem Punkt gewechselt wir — Tableau 1 — und danach, zu welchem
Bild. Die beiden Optionen werden durch ein Komma voneinander getrennt.
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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 zusatzliche 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 kon-
nen Sie Script-Dateien mit der Dateiendung As importieren.

8 Die Optionen der einzelnen Zeilen kénnen Sie leicht dndern. 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 ausgelost werden soll.

Optionen des
F2uFim-Ezplarer| ) Objektaktionen| ) Release-Befehls

+ = Dbjektakiionen ~|<
[ @ e 2]

@ Fscomm.
@ mnction
@ getRL
@ ote

@ =l

| Zeile 1 on [release) {

getoAndrlay O Tableau 1%, 103
b

Ereignis: [~ Driicken [~ Dariibercillen
¥ Loslassen [~ weaallen
I Auberhslbloslassen [ Dariibergishen
I Tastendiuck: [~ wegzichen

So kdnnten Sie hier beispielsweise bestimmen, dass das Ereignis zusatz-
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 benétigen wir
diese Option aber nicht. Wir behalten allein den Standardwert Release.

nel
o

' Ein zusatzlicher

EIETTEE | Pl Ereignisausloser
+| || Dbektaktionen |«

on (release,

FsComm.

@
@ function
@ gerFL

@ goo

i

Gl
gotohndFlay [ a1, 15
T

‘ Zelle 1: an [release, kepPress "2 4

Ereignis: [ Dricken [ Dariiberallen
¥ Loslassen [~ wegollen
I Auberhalb loslassen [ Dariibergiehen

¥ Tastendruck: [z [~ Wegzichen
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9 Nun soll auch allen anderen Schaltflachen derselbe Quelltext zugewiesen
werden. Sie kénnen das recht schnell erledigen, indem Sie den gesamten
Quelltext markieren und ihn mit der Kopieren-Funktion des Kontextmends
der rechten Maustaste in den Zwischenspeicher kopieren.

Kopieren des
Quelltextes

Markieren Sie dann die nachste Schaltflache. Dort ist das Quelltext-Feld
erst einmal leer. Rufen Sie dort wieder das Kontextmendi der rechten Maus-
taste auf und fligen Sie mit Einfiigen den Quelltext wieder ein. Nun brau-
chen Sie nur noch die Tableaunummer zu verandern. Das war’s!

Einfigen
und Andern
+| = Dbiekiakionen >~ des Quelltextes

| [on treleaze, keyPras: "2
@ forn TraTeass, T = 1
@ Fsconm gotoAndFlay ("Tableau 2", 1);
@ function |
@ getURL
@ go0
@ =
‘ Zeile 2: goteéindPlay ['Tableau 2", 1);

Szene: ITabIeau 2

Tup: [Bildummer
Eild: |1

[# Giehe 2u und abspielen

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 kénnen.

Um in den Symboleditiermodus zu wechseln, kdnnen Sie doppelt auf das be-
treffende Symbol klicken. Dann andert sich die Zeitleiste in den Rollovermo-
dus.

& Sammelisbleay g Symbol 1 Wechseln zum

@ 8 0| [0 [ovbelorse fw | Editiermodus

)2 o || ¢ Bl e ees
T PO O 1 VUUURN < DOO v DO oo
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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.

) Sammeltsbleau A Symbol 1 Das Symbol

0] —— separat editieren
B o LEIEIEHIT annep| |
a0 0 50

=

A0

1 Bei unserer Schaltflache sollen verschiedene Dinge passieren: Beginnen
wir mit der Situation, dass der Besucher den Mauszeiger tiber das Symbol
halt. Zunachst soll sich die Kontur verbreitern und zusatzlich erscheint eine
Schaltflachenbeschriftung.

Wechseln Sie also zum Dariiber-Zustand und fiigen Sie dort ein neues
Schliusselbild ein.

& o |:||| uF|Dardber] Oriicker] Akt | Ein neues )
j Schlusselbild
-

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

Perfektes Webdesign

- =] Die Schrifteigenschaften

Zeichen

AZeicheni ] Absatz| A Tentoptio] 2 :l
Schriftart; IComic Sanz MS ;I
wifs o [n 2| ]
Y II_j W Unterschneiden

URL:[

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

Der fertig

TA BLEAU 1 platzierte Text
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4 Nun kommt der Zustand an die Reihe, wenn der Besucher die Schaltflache
anklickt. Figen Sie deshalb im Driicken-Zustand auch ein Schlusselbild
ein. Dort erstellt Flash automatisch eine Kopie des Dartiber-Zustands.

Markieren Sie hier alle Elemente — Rechteck mit Fillung 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, missen die fertigen Schaltflachen jetzt
in die anderen Szenen Ubertragen werden. Nattrlich: Wir hatten eigentlich
anders herum arbeiten missen. Waren die Schaltflachen zuerst fertig gestellt
worden, brauchten sie jetzt nicht neu kopiert zu werden.

Das ware aber vom Ablauf der Erlauterungen sehr ungliicklich gewesen, weil
Sie zu dem Zeitpunkt ja noch gar keine Szenen kannten ;—(. Auf3erdem kénnen
wir Ihnen 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 léschen Sie dort die Schaltfla-
chen.

3 Flgen Sie den Inhalt des Zwischenspeichers mit der Funktion Bearbeiten/
An Position einfligen wieder ein. Alternativ dazu kdnnen Sie auch die Tas-
tenkombination (Strg+(Umschalt}+(V) verwenden.

Damit platzieren Sie den Ziwchenspeicherinhalt exakt an der Stelle des
Originals.
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4 Nur im Sammeltableau benétigen alle Schaltflachen eine Funktion. Wenn
Sie sich aber bereits auf Tableau 1 befinden, gabe es wenig Sinn, dort wie-
der zu Tableau 1 wechseln zu kénnen.

Markieren Sie daher nacheinander auf jedem Tableau die dazugehérende
Schaltflache und lschen Sie die damit verbundene 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 (x| Entfernen
F Objektaktionen ) u der Aktionen
ﬂj| Objektaktionen | A

@ Easizaktionen &
i gotofndPlay ("Tableaw 1", 123
E Aktionen 1

4.5 Die einzelnen Szenen animieren

Nun kommen die einzelnen Szenen an die Reihe. Natirlich sollen diese nicht
so sparlich bleiben, wie sie sind. Viel ist ja noch nicht los. Im Moment ist nur
das Rechteck zu sehen — mehr nicht.

Perfektes Webdesign

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 Schlusselbild ein. Verwenden Sie den Alpha-
Effekt und stellen Sie fiir das erste Schlisselbild dieser Ebene den Wert 0
% ein — fiir das Bild 25 den Wert 100. Verwenden Sie anschlieRend wieder
einen Bewegungs-Tween. So blendet das Rechteck zu Beginn ein.

&a0 5 w s wm . Einblenden
D Layer2 ~— IEENNN R RRRRTRRTE ' des Rechtecks

BE @ || 1] ele] ] 5 o | i

2 Damit die Schaltflachen sichtbar bleiben, markieren Sie fur diese Ebene
das Bild 25 und fligen dort ein Filmbild ein. Die gestrichelte Linie zeigt das

Auffillen an:
=50 Auffullen
[ Laper 2 « « O der Filmbilder
[+ [ m (0] @lal B Ef 2 [zooms [ 122 4
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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

£
£

Az ichen| L1 E @] Schriftattribute
Sohiftart:|_serif =

atfs— = B 2|
ﬂlu j ¥ Untersshneiden
,q'}"INormal vl

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.

a0 s 0w a B w = @ 5w m w ” Die ver-
.. anderte
Anordnung

[P Layer2

450 500 550

El

=0

400

Ut wisi enim ad minim
taion ullamcorp

150

200

consequat. .

. - S
Lorem 1psum dolor sit amet, consectetuer adipiscing
elit, sed diem nonummy nibh euismod tincidunt ut

250

lacreet dolore magna aliguam erat volutpat. Ut wisis
enim ad minim veniam, quis nostrud exercl tution
ullamcorper.

300]

350

4001

P

Da auch dieser Text eingeblendet werden soll, wechseln Sie zum Bild 50.
Stellen Sie dort ein weiteres Schlusselbild fur die neue Ebene ein.

&aglh s w o w = T wm m s R Der
[ Layer 2 D J nachste
: 1 Bewe
7 Layer 1 * + i O| gungs-
HE 1 O T X R T Tween

Fillen Sie die anderen beiden Ebenen wieder mit Filmbildern auf, damit
der Inhalt zu sehen ist.
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&a0l s w5 = s a0 s 45 b Auffullen
[ Layer 2 - der Ebe-
] e nen
[ Layer 1 s+ Wy ..
@ ‘@‘ ﬂﬂw’ﬁ wnips | zds A |

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
7 Effekt
I Erweitert ;I I Erweitert ;I
Hot:[lrj xF!]rlu_j Hot:[Wj xH]qlg_j
Giridn = [ [0 j 4G 153 = Bridn = [ 100 j wG) - [0 j
Blau= | oz -] wE)- | EC Blau= ( [100 RELIE o+
sipha=( [oe BRI | E Alphas [ Wj wale o+

Und los geht's: Herunterzdhlende Nummern

Als letzten Effekt wollen wir nun noch im oberen Bereich Kreise mit Nummern
einflugen, die wahrend des Rechteckeinblendens herunterzahlen von 5 bis 1.
Dazu sind erst einmal wieder ein paar Konstruktionsarbeiten nétig:

Perfektes Webdesign

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:

L Kreis 5

|
[ Kieis 4 + @
[ Kreis 3 - @
[D Kreis 2 vl |
D Kreis 1 « N
o Flishtest o | |. i
[ Rechteck - @ - |
BE o |[4] @) m) e porersl o <] |

Die neue hinzugekommenen Ebenen

2 Um einen Kreis zu konstruieren, rufen Sie das Ellipsenwerkzeug aus der
Werkzeugleiste auf. Es kann auch mit dem (O)-Tastenkuirzel erreicht wer-
den.

Markieren Sie die Ebene fur 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 Flllungsfarbe.
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3 Klicken Sie im Bild auf die Stelle, an der der Kreis beginnen soll. Halten Sie

5

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 Grofl3e an. Sie sehen diese Situationen in den
beiden folgenden Bildern.

CD|‘ ] 10 15 al]‘* 5 10 15
[ Sohaltflachen e, [? Gohaltfidchen et
L Kreis 4 [ | L Kreis 4 [ |
[ Kreis 3 [ | D Kreis 3 [ |
BEE i R EE S N IDh:) & || 41wl ® Gl s [z

Aufziehen eines Kreises

Wiederholen Sie diesen Schritt, nachdem Sie die Ebene fir den vierten
Kreis aktiviert haben. Er erhélt die Farbe der vierten Schaltflache: #FFCC33.
Dieselben Schritte werden dann auch fiir die anderen Ebenen wiederholt —
aufjede Ebene kommt ein Kreis mit der Flllung 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 ullameorper suscipit lobortis ni aliquip ex
en commodo consequat, Duis te K cilisi per

suscipil lobortis nisl ut aliquip ex en commodo
consequat.

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

b | oy

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 auswah-
len, sie lassen sich aber nicht gruppieren.

6 Flgen 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.

Die einge-
fugten Texte

Die Animation der Zahlkreise

Als (fast) letzten Arbeitsschritt flr unsere Animation miissen wir nun noch die
Standzeiten der Kreise verandern. Da wir ja im Bild 50 gearbeitet haben, hat
Flash automatisch Fullbilder erstellt, sodass alle Kreise die gesamte Zeit zu
sehen sind. Dies zeigt ein Blick in die Zeitleiste:

Zeitlsiste Die aufge-
& a0 s 10 A L Tey fullten

[ Schaliflachen . .| B | Bilder

D FKreis 4 +« + N [

L Kreis 3 ]

D Kreis 2 - 0O

D Kreis 1 |

[ Flientext = |

D Rechteck + B

HE o

Das Umplatzieren kénnen 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.

"35'""46""45"'5“ Auswahl des
letzten Bilds

191

Perfektes Webdesign



4. Perfektes Design - Eine Frage des Geschmacks?

192

2 Ziehen Sie dieses Filmbild bis zum Bild 5 ...

3

Verschieben
des Filmbilds zum
funften Bild

[ Schaltflichen

... und lassen Sie dort die Maustaste wieder los. Fir die nachfolgenden
Bilder ist dieser Kreis nun nicht mehr zu sehen. Er kann nur von Bild 1 bis 5
angesehen werden.

Das verschobene
Filmbild

[ Schaltfldchen

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

Damit die Animation beim letzten Bild stoppt, platzieren Sie im letzten
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

O fertige
L Schalfiachen B Anima-
[P Kreis s O tion
[P Kreis 4 =
[ Kreis 3 ]
[ Kreis 2 om|
[ Kreiz 1 |
B Fliehtext + B
L Rechteck - . .

jmj

l=e

é 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 Veranderung zu nennen.
Viel SpaR3 beim Experimentieren ...
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Weitergehende Arbeiten erledigen

Einen Teil der Gesamtanimation haben wir jetzt fertig gestellt. Aber nattrlich
soll nicht nur eines der Tableaus erscheinen, sondern bei jedem der Tableaus

sollen die Animationen eingefiigt werden.

Sie kdnnten nun auch ,,andersherum* arbeiten — und die duplizierten Szenen
erst jetzt erstellen. Flash bietet aber auch Hilfestellungen an.

So kdnnen Sie fertige Animationen einer Ebene beim Umwandeln eines Sym-
bols als Filmsequenz speichern und in andere Szenen einfligen. Aber darliiber

erfahren Sie in den kommenden Kapiteln mehr ...

Symboleigenschalften | x|

0K I

Abbrechen |

Hife |

Merhalter: & Filmsequenz Eearbeiten |
 Schalfldche

& Grafik

Speichern einer
Filmsequenz

Diese werden mit einem eigenen Symbol in der Bibliothek angezeigt — es ist

im folgenden Bild markiert.

Das Symbol einer
Filmsequenz

17 Objekte Optionen

[24] Symbol 7
[24] Symbol 8
[24] Symbol 3
[24] Symbel 10
[24] Symbel 13

Aber Sie kdnnen 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

werkzeuge

x &

% T N O e N
I

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 véllig 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 lhre 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 kénnen. 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 ungewdhnlichen Aufbau — das haben Sie si-
cherlich schon mehrfach bemerkt.

Vielleicht kennen Sie auch aus anderen Grafikprogrammen — wie Freehand,
Illustrator oder auch CorelDRAW — Objekte. Dort ist der Aufbau aber etwas an-
ders. Die Kontur gilt als Objekteigenschaft.

Ganz anders verhélt sich das bei Flash: Fillung 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 Schaltflache 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 Damit die 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.

s, Jo s oo  iso [ Einrichten
von Hilfslinien

=4

=0
A [ann

2 Fir die Schaltflache bendtigen wir das Rechteckwerkzeug — Sie haben es
ja schon kennen gelernt. In den Optionen der Werkzeugleiste finden Sie
eine Schaltflache. Wenn Sie diese aufrufen, kénnen Sie im néchsten Dia-
logfeld einstellen, wie gro3 der Radius der abgerundeten Ecke sein soll.
Wir haben hier 10 Punkt eingestellt.

Festlegen der
Eckenrundung

Rechteckeinstellungen

Eckradius: {10 Punkt

Abbrechen |
Hilfe |

3 Als Fillfarbe haben wir zunédchst einmal Grau eingestellt. Spater wird die
Farbe aber nochmals verandert, deshalb ist die Festlegung jetzt egal. Als
Konturfarbe verwenden wir zunachst Schwarz — auch das passen wir spa-
ter noch an. Wichtig ist noch der Wert flr die Starke der Kontur. Hier haben
wir den Maximalwert von 10 Pixeln verwendet.

Attribute fur
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 benétigen Sie das Pfeilwerkzeug. Damit kdnnen Sie das Objekt als
Ganzes oder auch Teile davon auswahlen. Klicken Sie doppelt auf die Fil-
lung des Rechtecks, um das gesamte Objekt — Flillung und Kontur — auszu-
wahlen.

Sie sehen dann eine gepunktete Flache, die sich Uber 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 ausgewahlte
Kontur

Mit einem einfachen Klick wird ein Teilstlick 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-
zuwéhlen:

1 Halten Sie den Mauszeiger tiber ein Segment zwischen zwei Knotenpunk-

ten, sehen Sie das folgende Symbol.

J!

Klicken Sie, wenn Sie dieses Symbol sehen, und halten Sie die linke Maus-
taste gedrickt. Wenn Sie den Mauszeiger nun verziehen, wird die Form
verandert. Eine Vorschaulinie zeigt die neue Form an:

Andern
der Form

Auswabhl eines
Segments

%,

Ist die gewilinschte Form erreicht, lassen Sie die Maustaste los. Dann zeich-
net Flash die neue Form. Eine Trennung von Kontur und Fillung gibt es
nicht: Beides wird veréndert.

Die veranderte
Form

h)

Wenn Sie zuerst die (Strg)-Taste driicken und dann die Form verziehen, wird
ein neuer Knotenpunkt eingefligt, der verzogen wird. Er wird in der Vor-
schau ebenfalls angezeigt.

Ein neuer
Knotenpunkt

X

Nach dem Loslassen der Maustaste wird die Form ebenfalls neu gezeich-
net:

Ein neu eingefuigter
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 kén-
nen.

| Anklicken eines
- KnOtenpunkts

Knotenpunkte kénnen Sie verschieben. Der Knotenpunkt wird in der Vor-
schau angezeigt.

Verschieben eines
Knotenpunkts

D

Auch hier wird die Form nach dem Loslassen der linken Maustaste ange-
passt.

Die verénderte
| Form

Das Unterauswahl-Werkzeug

Es gibt noch mehr Mdglichkeiten, das Objekt zu verandern. Dazu wird aber ein
anderes Werkzeug ben6tigt. Sie finden es in der Werkzeugleiste rechts neben
dem Pfeilwerkzeug.

Das Unterauswahl-Werkzeug kénnen 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, ungefillten 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 veréndern.

Bearbeitung von
| Knotenpunkten
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Objektattribute éindern

Das Aussehen eines Objekts wird durch die Objektattribute veréandert. Bei Text-
objekten gehdren dazu beispielsweise die Schriftattribute. Bei unserem Recht-
eck gibt es daftir nur die Fillung und die Kontur.

Beides kénnen Sie nachtréaglich &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

kénnen.

Fiillung = Auswabhl eines
(75 e 257 Tra] = Linid %5 Fidlra | 2] ] Verlaufstyps
GleichmiRig =

[ Gerader arbwerlauf
Ereisfdrmiger Farbuerlauf k
Eitmap

2 Dabei wird zunéchst ein Standardverlaufstyp eingestellt. In unserem Bei-
spiel ein Farbverlauf von Weil3 nach Schwarz.

Fiillung ] Der standardmaRig
[T e 227 Traf == Linid ¢85 Fiilung | 2 [ vorgegebene Verlauf

Gierader Farbverlauf

3 Wollen Sie einen anderen Standardverlauf wéahlen, kénnen Sie in der Werk-

zeugleiste die Palette fir die Flllung 6ffnen. Am unteren Rand finden Sie
einige vorgegebene Verlaufe.

(o =2k
[ Teoonons 2|9 Einige Standardverléaufe

&: ] 4 Wir belassen es bei dem Standardverlauf Weil? - Schwarz. Um Objekte fil-

len zu kénnen, wird ein bisher noch nicht eingesetztes Werkzeug benétigt:
der Farbeimer.
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B Klicken Sie in die Fiillung, wird diese mit dem zuvor eingestellten Verlauf
gefullt.

Die neue
Fillung

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 Flllung verandern kénnen.

Die Flllungs-
Optionen

7 Praktisch ist die erste Funktion, auch wenn wir sie fir unser Beispiel nicht
bendtigen. Hier kdnnen Sie namlich einstellen, ob kleinere Ldcher in der
Kontur unberiicksichtigt bleiben sollen. Drei verschiedene Optionen ste-
hen dabei zur Verfligung, die festlegen, wie grof3 Locher sein kdnnen, um
nicht beriicksichtigt zu werden.

O |

(9] | Liicken nicht schligfen

v u I=i.|EeinE*_i_iu::l::.en schliefien

() | Mittlere Licken schiiefien
[
o | Groke Licken schliefen

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,
kénnte die Farbe dort ,,durchlaufen* und so ungewiinschte an-
dere Flachen mitfiillen. 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 namlich die Form des Verlaufs verandern.

Standardmaf3ig wurde die Form einfach von links nach rechts geftillt. So
wie es im Vorschaubild des Fiillungs-Bedienfelds im Vorschaubereich zu
sehen war.
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Verlaufe anpassen

Der Verlauf ist standardméaRig gerade — von links nach rechts verlaufend. Viel-
leicht mdchten Sie aber lieber einen schragen Verlauf — das ist eleganter. Flr
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
fir den Mauszeiger.

Ein neues

- K 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.

N Symbole
- [ | zum Andern
des Verlaufs

3 Halten Sie den Mauszeiger (iber eines der Symbole, erkennen Sie bereits,
wofir 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 prazise 45° drehen. Deshalb miissen
Sie sich schon auf lhr AugenmaR 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 némlich Uber die Begrenzung
des Rechtecks hinaus.
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Klicken Sie zur Korrektur auf das quadratische Symbol auf der Verlaufs-
achse. Damit kann namlich die Ausdehnung des Verlaufs verandert wer-
den.

Der gedrehte
Verlauf

B 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.

Verandern der
Verlaufsausdehnung

6 Nach dem Loslassen der Maustaste sollten Sie den veranderten Verlauf
sehen — er verlauft jetzt schrag. Oben links ist er weif3 — unten rechts
schwarz.

Der geanderte
| 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 natirlich auch nicht geplant. Sie soll ebenfalls mit einem Ver-
lauf geftillt werden. Sie wundern sich? Eine Kontur soll geftllt werden? Genau:
Ohne Umweg geht dies natirlich nicht. Eine Fullung ist eigentlich eine Fillung
und eine Kontur eine Kontur. Aber auch hier bietet Flash eine Losung an:
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1 Markieren Sie die gesamte Kontur und rufen Sie die Funktion Modifizie-
ren/Form/Linien in Flillung 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 fillen. Dann missen Sie ndmlich nicht die Kontur-
farbe, sondern die Fullungsfarbe verandern. Flash hat die Kontur in eine
Flllung verwandelt.

Die umgewandelte
Kontur

Einfarbige Konturen

Die Umwandlung in eine Fiillung ist nétig, weil Konturen nur mit
einer gleichmaRigen Farbe versehen werden kénnen. Verlaufe
kénnen hier nicht verwendet werden — anders als bei der Ful-
lung eines Objekts.

Einstellungen anderer Objekte ibernehmen

Nach der Umwandlung kann die neue Fillung auch mit einem Verlauf gefullt
werden. Der neue Verlauf soll dieselben Farben erhalten wie bei der Fullung.
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
oder von Texten aufnehmen und diese danach auf andere Objekte Ubertra-
gen.

Automatischer Wechsel

Nach der Aufnahme einer Einstellung wechselt Flash automa-
tisch zum jeweiligen Werkzeug. Nehmen Sie also Texteigen-
schaften auf, wird anschlieend automatisch das Textwerkzeug
aufgerufen, bei der Aufnahme einer Flllung der Farbeimer.

2 Wahlen Sie die markierte neue Fiillung zunéchst ab. Klicken Sie dann mit
der Pipette auf die bereits mit einem Verlauf geftllte Flache.

Aufnahme
einer Fillung

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 Fillung Uber die beiden Objekte — alte Flllung 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 Fullung.
Fullen der

umgewandelten
Kontur

Sie sollten dann die folgende Situation vorfinden. Die Fullungen sind nun
gleich:

‘
Um die neue Fillung anzupassen, aktivieren Sie wieder die Fiillung trans-

formieren-Option. Klicken Sie mit dem Werkzeug auf die neue Fillung. Sie
sehen dann wieder die Fiihrungslinien des Verlaufs:

Die Markierungslinien
des Verlaufs

Das neue
gefiillte
Objekt

Verdrehen Sie den Verlauf so, dass er genau entgegengesetzt verlauft. Ver-
breitern Sie ihn anschlieRend etwas, sodass an der auBeren Kante noch
ein Unterschied zum wei3en Untergrund zu erkennen ist.

Sie sehen nachfolgend die Bearbeitungssituation beim Verbreitern des
Verlaufs.

Der angepasste
Verlauf
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Fillungen weichzeichnen

Um zum Abschluss dieses Workshops die Schaltflache noch etwas eleganter
zu gestalten, wollen wir lhnen noch eine sehr interessante Flash-Funktion vor-
stellen.

1
2

Markieren Sie die innere Flllung mit dem Pfeilwerkzeug.

Rufen Sie die Funktion Modifizieren/Form/Ecken abrunden auf. Im folgen-
den Dialogfeld kénnen Sie zwei Parameter einstellen:

Die Option Abstand wird 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 hoher der Wert ist, umso weicher fallt das
Ergebnis aus — dafiir vergréert sich aber die Datei und auch das Zeichnen
wird langsamer. Wir haben hier einen relativ hohen Wert von 10 verwen-
det. Funf Schritte waren aber auch in Ordnung.

Die beiden Richtung-Optionen legen fest, ob die Form vergroRert oder ver-
kleinert werden soll, um die zusatzlichen Formen anzubringen.
[ e Einstellen der

Weichzeichnungs-
werte

Abstand: |5 o

Apzahl der Schritte: |1 1] Abbrechen |

Richtung:  “ergrifem

T erklzinemn Hilfe |

Damit entsteht das folgende, interessante Ergebnis. Es entsteht innen eine
Art ,,\Wulst“, die den leichten plastischen Effekt etwas verstarkt.

Die weichgezeichnete

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 angeord-
net werden. Die leicht unterschiedliche Fillung dieser Objekte
erzeugt dann den Eindruck der Weichzeichnung.

In Vektorgrafikprogrammen ist dieses Verfahren als ,,Uber-
blendungs“-Funktion bekannt.
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Konturen fullen

Wenn sie wollen, kénnen Sie zum Schluss noch die duf3ere Form mit einer sehr
dinnen, 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.

Die Konturwerte

2 Klicken Sie dann auf den Rand des duRReren Rechtecks, damit diese Kante
gefullt wird.

() Flllen des

3 Durch die Kontur wird die Schaltflache besser vom Untergrund getrennt.
Das fertige Ergebnis sehen Sie im folgenden Bild.

-]

Innen liegende Objekte markieren

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

Die fertige
Kontur

=, 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.

L = o Ganz nah dran
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Schalten Sie doch aber einmal die Ansichtsqualitéat 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}+O).

In dieser Ansicht sind die unterschiedlichen Formen unserer Schaltflache gut
zu erkennen:

Die Konturen-
Ansicht

Die Auswahl der verschiedenen Objekte ist natirlich etwas schwieriger — aber
es gibt Hilfen.

1 Klicken Sie doppelt auf das duRere Rechteck. Damit wird nicht etwa nur
diese Fiullung und die dazugehérende 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 tauscht — 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




Eine dreidimensionale Kugel erstellen

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 fur sich keine 3-D-Effekte anbietet. Durch den
geschickten Einsatz von Farben und Fillungen kénnen Sie aber eine raumliche
Wirkung vortauschen.

Sehen wir uns an, wie es funktioniert:

1 Erstellen Sie einen Kreis — die Fillfarbe 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 tiber eine Verlaufsfiillung
erreichen — dieses Mal allerdings mit einem kreisférmigen Verlauf. Daftir
finden Sie in der Fullungspalette wieder einige verschiedenfarbige Muster.
Wir haben uns erst einmal die blaue Variante ausgesucht.

o
B o Verschiedene

radiale Verlaufe

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

Fillen des
Kreises
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Natirlicher ,,Lichteinfall*

Objekte wirken am natirlichsten, wenn das Licht von oben links
einfallt. Deshalb ist es sinnvoll, den imaginaren 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.

Fiillung x| Die aktuellen
ki [/ 5 Fiillung | (2) u Verlaufs-
IKrelsFOrmlgel Farbwerlauf emSte"Uﬂgen

-H

=0

2 Klicken Sie auf das blaue Farbfeld und halten Sie dann die linke Maustaste

gedruickt.

- Markieren der
i ' ersten Farbe

Ziehen Sie das Farbfeld mit gedruckter linker Maustaste nach rechts. Die
genaue Position ist dabei nicht so wichtig. Sie kdnnen sich nachfolgend
Uber die ungeféahre Position informieren:

- | — ] Das verschobene

% ﬁl Farbfeld
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4 Damit wird ein groRerer Bereich blau getont, bevor er in den schwarzen
Farbton Ubergeht. Um nun den Lichtreflex einzufligen, klicken Sie links
auflen unter den Vorschaubalken, um dort einen neuen Farbmarker einzu-
flgen. Er erhalt automatisch die Farbe, die sich an der angeklickten Stelle
im Vorschaubalken befand.

- Einfligen eines
# & ﬁI neuen Farbmarkers

5 Stellen Sie fiir den neuen Farbmarker Weif3 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
- D@ ® ﬁJI 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
gefillte
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 schén plastisch aus — nicht wahr? Und das eigentlich mit recht
simplen Mitteln und sehr wenigen Arbeitsschritten.

Fiillung (x| . )
r_'_'_'_I & Fang | 2] Die fertige
Kugel

I Eoreistdrmiger Farbwerlauf

-é_—ﬁ

1=

Variationen

Probieren Sie doch einmal verschiedene Fillpositionen aus. So
koénnten Sie den Lichtreflex beispielsweise direkt an die AuRen-
kante der Kugel setzen — das sieht auch elegant aus. Die Ober-
flache der Kugel kénnen Sie durch den Abstand des weif3en zum
blauen Farbfeld andern. Bei ,,metallenen* Kugeln ist der Abstand
sehr klein — bei rauen Oberflachen groRer.

211



5. Effektives Arbeiten mit Objekten und Symbolen

212

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 hinzufligen.

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 Einférben

der Kugel.

Fiillung <] Die neuen

[T e o7 e = L] 25 Fiitung | (20 [ ] Verlaufs-

I Kreisfrmiger Farbwerlauf ;I ei nSte"u ngen

=

3 Die zweite Kugel wirkt genauso realistisch wie die erste — sie ist halt nur

rot.
Die zweite
. .l B

Einen weichen Schatten anbringen

Im nachsten Schritt soll ein weicher Schatten zu den Kugeln hinzugefiigt 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:



Eine dreidimensionale Kugel erstellen

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
. . Duplikate

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

3 Rufen Sie die Funktion Modifizieren/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 gedrickt.

O O Transformieren

der beiden
Objekte

Schwarz
eingefarbte
Duplikate

4 Ziehen Sie den Markierungspunkt mit gedriickter 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 gedriickt. Nun
kénnen die beiden Elemente verschoben werden.

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

das nachste Bild. Sieht gleich noch plastischer aus! Aber es wird noch bes-

ser.
Die Schatten
. . der Kugeln

6 Damitder Schatten noch realistischer wird, verwenden wir wieder die Weich-

zeichnung, und zwar mit den folgenden Werten. Beachten Sie, dass wir
dort die Verkleinern-Option verwendet haben, damit die Schatten nicht gro-
Rer werden als die Kreise.

Ecken abrunden Weichzeichnen
des Schattens

Abstand: |1 0 px

Anzahl der Schiitte: |5 Abbrechen |

Richtung: © Yergribem

& Verkleinemn Hilfe: |

Das war es schon. Die realistischen Kugeln sind fertig. Spater werden wir
auch diese Kugeln noch zum Leben erwecken und durch ein Banner hiip-
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, kénnen 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.



Eine dreidimensionale Kugel erstellen

1 Sokénnte 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

& Wenn damit alle Elemente markiert wurden ...,

Die markierten
Elemente

4 ... verwenden Sie die Funktion Modifizieren/Gruppieren oder die Tasten-
kombination (Strg}+(G), um diese Elemente in einer Gruppe zusammenzu-
fassen. Sie erkennen die Gruppe an dem Markierungsrahmen.

1 . Die gruppierten
. i 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 kdn-
nen sich innerhalb einer Ebene ruhig tberlappen, ohne dass
die Elemente dabei zerschnitten wiirden, 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 lasst.

1 Markieren Sie die rote Kugelgruppe und verschieben Sie diese so weit,
dass Sie die blaue tberlappt. Sie sehen dann, dass Teile der roten Kugel-
gruppe nicht mehr zu sehen sind, weil diese Gruppe unter der Gruppe der
blauen Kugel liegt.

Verdeckte
Teile

Konstruktionsreihenfolge entscheidet

Die Objekte werden in der Reihenfolge ihrer Konstruktion tiber-
einander gestapelt. Dabei zahlt 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 Vordergrundaus diesem Menti daflr, dass nun die rote
Kugel Teile der blauen verdeckt.

=l Umgedrehte
Reihenfolge

3 Objektgruppen kénnen beispielsweise auch mit der Funktion Modifizie-
ren/Transformieren/Skalieren verandert werden — zusétzlich ist nun noch
die Markierungslinie zu sehen.

o Transformieren
\ einer Objektgruppe

4
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4 Verkleinern Sie die Gruppe nun so, dass sie perspektivisch erscheint. Zum
Skalieren dienen wieder die Eckmarkierungspunkte. Korrigieren Sie an-
schlieend die Position, indem Sie die Gruppe innen anklicken und mit
gedriickter 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 gehéren, werden optisch
zurlickgesetzt — sie erscheinen blass und kénnen nicht bearbeitet werden.
Die zur Gruppe gehdrenden Elemente kdnnen jetzt wieder wie gehabt aus-
gewahlt und auch ganz normal bearbeitet werden.

é Scerel o4 Grppe Der Gruppen-
e bearbeitungsmodus

B & |1+ la) @) 2 meea a1

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
nachste Flash-Fachbegriff ins Spiel: Symbole. Sie sind sehr wichtig und niitz-
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 FilmgréRe wesentlich gegentber 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 CorelDRAW.

e Sie kénnen auch mehrere Objekte oder Objektgruppen zu einem Symbol
zusammenfassen.

e Symbole kénnen dokumentiubergreifend verwendet werden. So haben Sie
die Mdglichkeit, sich — unabhéngig 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 kénnen 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 konnen.

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.

Bibliothek - Kugel2fla 3 Die Symbole

| 30bjekte | Optionen der drei
verschiedenen
Typen

Mame B
g Symbol 12 ]

i
[ Symbol 14 =

HEe ol




Mit Symbolen arbeiten

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 Die Verqubaren
Symboltypen
Mame: |HETEEE (n] 4 I
Verhalten: % Filmsequenz Bearbeiten | Abbrechen |

 Schalfldche

 Grafik Hilfe |

Fangen wir rlickwarts an:

Der einfachste Symboltyp ist das Grafik-Symbol. Hier kbnnen Sie Objekte
oder Objektgruppen unterbringen, die Sie mehrfach im Film verwenden
wollen — ohne dass es weitere Besonderheiten gabe. Das dazugehodrende
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 flir die Mausstati Auf, Dartiber, Driickenund
Aktiv festzulegen.

Der komplexeste Symboltyp ist die Filmsequenz. Hier kdnnen Sie ganze
Filmsequenzen mit Sound und Interaktivitat unterbringen. Die Integration
anderer Symbole — wie etwa Schaltflachen — ist moglich. Sie kénnten so-
gar andere Filmsequenzen darin unterbringen und so sehr stark verschach-
telte Animationen erzeugen.

Sie finden dort eine eigene Zeitleiste vor, die unabhéangig 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 dafiir einsetzen.
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Es gibt noch zwei weitere Symbole, die Ihnen in der Bibliothek begegnen kdén-
nen, obwohl es sich dabei eigentlich gar nicht um Symbole handelt.

e Importieren Sie ein Bitmap-Bild, flgt Flash das Bild auch automatisch in
die Bibliothek ein. Es wird mit dem links abgebildeten Symbol gekenn-
zeichnet.

e Genauso verhalt es sich mit Sound: Auch diese Dateien werden sofort in
die Bibliothek aufgenommen, um fir eine spéatere Mehrfachverwendung
genutzt werden zu kénnen.

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 Einfliigen/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
Bihne ist verschwunden und tber der Zeitleiste gibt es eine neue Registerkar-
te, die kennzeichnet, dass Sie sich im Symbolbearbeitungsmodus befinden.

£%Flash 5 - [Kugel2.fla] M=

[} Datsi Bearbeitsn Arsicht Einfiigen Modifiieren Test Steusrung Ferster Hife ETES
e d & 4 B oo 0 +5+ H & L L T T )

Werkzeuge | 2 Scene ]  [I] Symbol 14 % el

K Iy R L= L |m
7 ]
i A

O =
7 of % & & ||4] ol B 2 ke[ oos <[ o)

© &

Der Symbolbearbeitungsmodus
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Hier kdnnen Sie nun ganz normal arbeiten, wie Sie es gewohnt sind. Alle Werk-
zeuge und Funktionen stehen Ihnen dazu zur Verfiigung. Wenn Sie fertig sind,
klicken Sie auf den Registerkartenreiter fur 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 kénnen 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 mdglich.

Rufen Sie dann die Funktion Einfiigen/In Symbol konvertieren auf, die Sie
auch tber das Tastenkuirzel erreichen. Es offnet sich wieder das Dia-
logfeld, in dem Sie angeben kénnen, um was fir einen Symboltyp es sich
handeln soll.

Nach dem Bestatigen sehen Sie auf der Biihne keine Anderung — auRer,
dass sich der Markierungsrahmen verandert. 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 kbnnen
Sie das Symbol mit einem Doppelklick auf das Vorschaubild zur Bearbei-
tung 6ffnen.

Das neue
Symbol

] Symbol 1

HE e @4l

5 Uber das Pfeilsymbol oben rechts in der Bibliothek 6ffnen Sie ein Meni, in
dem Sie zahlreiche Optionen zur Verwaltung der Symbole finden, beispiels-
weise um Symbole zu duplizieren oder Bibliotheken untereinander zu ver-

knupfen.
ibliathek - Kugel2.fla Bibliothek-
BUEED Optionen
Meues Symbol
Meuer Ordner

Meue Schriftart
Umbenernen
In neven Ordner verschieben

Lagchen

Bearbeiten

Bearbeiten mit
Eigenschaften
Werknlipfung...
Sequenzparameter definieren

Micht verwendete Elemente auswahlen
Alhuslisieren
Abspielen

lirdrenintialte enblenden
Wirdrerintialte ausblenden

Alle Drdrerntiale efblEnden
Alle Wrdnertbalte ausbendern

Eigenschaften der gemeinsamen Bibliothek

Anzahl der Zugriffe regelmalig aktualisieren
Anzahl der Zugriffe jetzt aktualisieren

Symbole aus anderen Filmen Gbernehmen

Zu jeder Flash-Datei gehért 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 kénnen aber auch Symbole verwenden, die Sie in anderen Filmen erstellt
haben. Wie das funktioniert, sehen wir uns nun an:



Mit Symbolen arbeiten

1 Rufen Sie die Funktion Datei/Als Bibliothek éffnen auf und wéhlen Sie die

Datei aus, die die gewtinschten Symbole enthélt. Alternativ dazu kénnen
Sie auch die Tastenkombination (Strg)+(Umschalt}+(0) verwenden. Wéhlen Sie
in dem Dialogfeld die gewlinschte Datei aus.

T S 15| /5! einer
; - = ; Bibliothek
Suchen in: IaKaplteM j @I ﬁl

£

[Diateinanme: IScenerIa Offrien I
D ateityp: IF\ash-FiIm [* fla) =l Abbrechen |

Flash 6ffnet nach dem Bestatigen nicht das ausgewahlte Dokument, son-
dern nur dessen Bibliothek. Sie kdnnen verschiedene Bibliotheken gleich-
zeitig auf der Arbeitsflache getffnet haben — beispielsweise auch von an-
deren getffneten Dokumenten. Die Liste fremder Bibliotheken wird zur
Kenntlichmachung grau unterlegt.

| Mehrere ge-
offnete Bib-
liotheken

Bibliathek - Kugel2 fla K3l Bibliothek - ne2 fl =]

la
Optionen 4 || 17 Objekte Optionen

Name IE
[#] Kugehn

[2] Spmbol 19

(i
%‘ [E] Symbol 20
2o mdll » |Jowe ol

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 fligt dann das
Symbol automatisch auch in die andere Bibliothek ein.

Soll das Symbol nicht gleich verwendet werden, kénnen 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
gedriickter linker Maustaste in die andere Bibliothek.

223



5. Effektives Arbeiten mit Objekten und Symbolen

Kopieren von
Bibliotheks-

MName

objekten

| [24] Symbol 15

|§| Fugeln

[#4] Symbol 1

[54] Symbal17

[24] Symbol13
[24] Symbol20
oga oIl

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

| Name

Marne 2
[24] Symbol 18

IE Fugeln

[#4] Symbol 1

[54] Symbol17

[24] 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 moglich.

Die Musterbibliotheken nutzen

Flash liefert sechs Bibliotheken mit, die verschiedene Symbole enthalten —zum
einen fertige Schaltflachensymbole und Grafiken, zum anderen beispielswei-
se Soundsymbole. Die Ubernahme von Symbolen aus diesen Bibliotheken ent-
spricht dem gerade vorgestellten Verfahren.

224



Mit Symbolen arbeiten

1 Sie erreichen die Bibliotheken tiber die Funktion Fenster/Allgemeine Bib-
liotheken. In verschiedenen Unterordnern finden Sie dort beispielsweise
schicke funktionsfahige Schaltflachen.

Eine mitgelieferte

Optionen Bibliothek
M

| MName | &t |Verkni,ipfung Mnderungsdatum |a
ﬂ' [30) Red Elock Button Set Ordrer =
ﬂ [circle] Button Set Ordrer E
ﬂ [zirzle] LED Button Set Cirdrer
w [circle] WEF Button Set Oidrer

(@ gel Fast Forward Schaltflache Dienstag, 27, Juni 2000 225620

(ﬁ gel Left Schaltfldche Dienstag, 27. Juni 2000 225536

% ael Pause Schaltflache Dienstag, 27. Juni 2000 22.57:58

{}‘3 gel Fecord Schaltfldche Dienstag, 27. Juni 2000 22:58:42

%29 gel Rewind Schaltfldche Dienstag, 27. Juni 2000 22 56:59

Q'Q gel Right Schaltflache Dienstag, 27, Juni 2000 22:61:58 _
o@e g4l _»|_I

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 Siesahen esim vorherigen 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 gedrlickter Maustaste die Spaltenbreite auf die gewtinschte
neue GrofRe. Ist sie erreicht, lassen Sie die Maustaste wieder los.

W— S
Spaltenbreite

Standardbibliotheken

Um eigene Standardbibliotheken einzurichten, die dann im Un-
termenl 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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Aus Symbolen werden Instanzen

Nun lernen Sie einen der letzten Flash-spezifischen Fachbegriffe kennen, der
oft zu Verwirrung fiihrt: 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 lhrem
Dokument verwenden. Dabei missen 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 Biihne an die ge-
winschte Stelle.

Damit haben Sie die so genannte Instanz erstellt. Flash kopiert namlich
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 gréRer wirde.

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 Instanz und Effekt enthalten jetzt Funk-
tionen, die zuvor deaktiviert waren.

Zwei verfligbare
Bedienfelder fur
Instanzen

@ gel Fast Forward

Verhaten: [EETTAINIRIIIIINS - |
| seheire =]

Erstes: I 1
g [ |5m | F

Instanzen in Schlisselbildern platzieren

Instanzen kénnen nur in Schlisselbildern eingefligt werden. Sie
werden auf der aktuell ausgewahlten Ebene platziert. Befindet
sich an der Position des Abspielknopfs kein Schlisselbild, wird
die Instanz in das nachste Schlusselbild positioniert, das sich
links vom Abspielknopf befindet.
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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 kénnen die Instanzen nachtraglich andern. Um das verwen-
dete Symbol gegen ein anderes auszutauschen, missen 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 FuRzeile.

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 wechseln h Austauschen
eines Symbols

[ Symbol 7 =] oK |

I I o E Symbol12 o e |

- [E] Symbol13
[54] Symbol 16

i _>l_I

EC) | Hife |

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 [ Symbal 7 =] oK |
I I ¢ [5] Symbal12 e
| _>l_I
EG) | Hire |

3 Nach dem Bestatigen sehen Sie auf der Biihne nicht mehr das Symbol mit
der blauen Kugel, sondern das der roten. Denken Sie an das vorige Kapi-
tel: Mit diesem Verfahren kdnnen die andersfarbigen Rechtecke, die wir
dort verwendet hatten, leicht ausgetauscht werden.

Mit der Schaltflache unter der Liste kénnen Sie tbrigens das markierte
Symbol duplizieren. Das ist niitzlich, wenn Sie Anderungen am Symbol
anbringen wollen.
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Instanzen verandern

Sie missen nicht unbedingt das Symbol verdndern, 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
dazugehdrende Symbol natirlich unverandert bleiben.

Sie haben verschiedene Moglichkeiten, eine Instanz zu verandern, ohne dass
das dazugehoérende Symbol veréandertwird. All diese Optionen kénnen Sie dazu
verwenden, um die Instanz wahrend einer Animation zu andern.

1

2

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.

Transformieren Optionen des

Transformieren-

Bedienfelds

w» [1on0:z $ 10002 [ Fropertion.

(¥ Dreken 25 I 0.0
 Meigen 2 [ o0 §[T o0
B[R

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

[T Ty 1Tk 2L B oo 2) ]|
IKein ;I

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 vollig schwarz ist.

Abdunkeln
der Instanz

-1 Efrekr] 2] Bild[ A @]
Sl o

| Helligkeit




Aus Symbolen werden Instanzen

e Mitder Farbton-Funktion wird die Instanz eingefarbt. Die Intensitét 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

5 A der Kugel
IFarbton ;I ISDZ j
Farbtonﬂ 255 j
o
e

® Der Alpha-Effekt regelt die Transparenz des Objekts. Je hoher der Wert ist,
umso deckender ist die Instanz. Bei 0 % ist sie dagegen v6llig durchsich-
tig.

e Der Erweitert-Effekt vereint die Farbanderung und Transparenzeinstellung.
In den rechten Feldern geben Sie den Farbwert an, mit den linken Reglern
wird die Intensitét gesteuert.

Der Erweitert-
Effekt

(2% in=t & 1 Etfek [ 2[.] Eild[ [
IErweitert ;I

Hot:[lmj W R . Wj
GrUn:[Wj CREI R
BIau:[Wj =S
Alphaz[lmj ways oo

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 Ihr Symbol aus mehreren Bildern — einer Animation — besteht, kénnen
Sie im Instanz-Bedienfeld steuern, ob die Animation in einer Schleife ange-
zeigt, einmal abgespielt oder nur ein einziges Bild gezeigt werden soll.

Optionen fir
Symbol-
Animationen

%] sumbel 12

Werhalten: | Grafik -
[ -
Erstes: I 1

¥ig| [ |5a | #
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Wo bin ich?

Jetzt haben Sie kréftig die Instanzen genutzt und den Uberblick verloren? Sie
wissen vielleicht gar nicht mehr, ob Sie gerade ein Symbol vor sich haben oder

nicht?

Die Ubersicht behalten

Keine Bange: Das kdnnen Sie leicht feststellen.

Ein Blick in das Info-Bedienfeld zeigt, um was flir eine Art Objekt es sich bei
dem markierten Element handelt. So stellen Sie schnell fest, ob und welches
Symbol Sie ausgewahlt haben. Der Name des Symbols wird dort ebenfalls an-

gezeigt.
[ =]  Symbole im
[E e S rs) o] 'nfo-Bedienteld

L2] sumbel 12

. )| 105.5 oo H: | 28001
i '

H:[1415 e [
R: 255 v B
Gi 255 b B0

7 B 255 QR
A: 100z

Eine noch bessere Ubersicht erhalten Sie im Film-Explorer, den Sie mit der Funk-
tion Fenster/Film-Explorer oder der Tastenkombination (Strgl+Alt+HM) &ffnen.
Wahlen Sie dort einen Eintrag aus — das dazugehdérende Element wird dann

auf der Buhne markiert. Umgekehrt funktioniert es aber leider nicht.

Der Film-
Explorer

Filr-E splarer
s Film-Explarer (5

S NECIEEL

Suchen: I

=) % Seene 1
EB Layer 1
B [o] Eid
5] symbol?

e [E] symbot 12
Bl B symboldstinition(en)

£ [24] symbol 7

E}B Layer 1

B [o] Eidi
[ symbol 13

! b (] symbol 12
£ [24] symbol 12

: E}B Layer 1

[a] Bid1

o o] B

Secene 1-» Layer 1 -» Bild 1 > Symbal 7 -> Layer 1-> Bild 1 > Symbal 12




Wichtige Punkte zum Animationsaufbau

6.1

Und Action! Webanimationen,
die es in sich haben

Nachdem Sie nun die Méglichkeiten 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 Gibernehmen 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
15 Bilder 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. Bei vielen Bildern in der Sekunde ist das
menschliche Auge zu trage, einzelne Bilder voneinander zu un-
terscheiden, deshalb ergeben sich dann flieBende Bewegungen.

Wozu werden nun Animationsprogramme bendotigt?

Prinzipiell kdnnen Sie alle Animationen auch mit einem reinen Bildbearbei-
tungsprogramm wie etwa Fireworks erstellen. Sie miissen dann alle einzelnen
Bilder per,,Handarbeit“ herstellen. AbschlieBend benétigen Sie ein Programm,
das die einzelnen Bilder beispielsweise zu einem animierten GIF-Bild zusam-
menfassen kann. Diese Aufgabe lasst sich auch mit Fireworks erledigen.

Dieses Verfahren erzeugt neben viel Arbeitsaufwand unter Umstéanden auch
unprazise Ergebnisse, da die Veranderungen ja gleichmaRig 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 nétig sind, um die gewlinschte Filmléange 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 tbernimmt in Flash das Zeitleiste-Be-
dienfeld, das Sie Uber die Funktion Ansicht/Zeitleiste oder alternativ dazu mit
der Tastenkombination (Strgl+(Ait}+(T) aufrufen kdnnen.

Das Zeitleiste-

Zeitleiste

50 Bedienfeld
« « H
[ Ebene 2 + + Wl|ls . o
[ Laper1 s o Wi, 0
[+ ) @ || 4] Blol Bl G2 foses] tis 4] O

Hier kbnnen Sie einstellen, wie lange die Bewegung eines Objekts dauern soll,
und Sie kénnen natirlich auch jedes Einzelbild ansteuern. AuBerdem kénnen
Sie hier die Position der Ebenen verwalten.

Kleine DateigroRen

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 naturlich wiinschenswert und wer-
den auch von Flash unterstitzt. 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 kénnen.

Andere Effekte werden von Drittanbietern angeboten. Ein interessantes Tool —
SWiSH — stellen wir lhnen 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 kénnen aber leider keine Bilder mit Effekten Gberblenden, wie Sie es viel-
leicht von Jasc Animation Shop gewohnt sind.



Die Animationstypen

6.2

Die Animationstypen

Wenn Sie sich Flash-Filme ansehen, kénnte 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 zurtickfihren.

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 daflr
zur Verfligung:

e 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 lauten Bild 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 fir eine Ani-
mation. Wirde eine Animation nur aus einem einzigen Bild be-
stehen, wirde 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-
gefligt wird. Dies kdnnte beispielsweise dasselbe Bild sein, aber in die-
sem Fall mit einem halb transparenten Symbol. Auf diese Art entsteht eine
S0 genannte Blende.

Naturlich kénnen 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:

Eine Blende

[ Animationl.mng [1:1] - Frames

F1 D0 F2 D00 F3 D0

Ein Uberblendungseffekt

Nach dem Erscheinen des Objekts beginnt der nédchste 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 wirde das Symbol
von einer Stelle zur anderen ,,htpfen*.
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Ein hupfendes Symbol

e Der nachste Schritt ist wieder aufwendiger. Soll das Symbol nicht hiipfen,
sondern wandern, ist ein neues Bild erforderlich. In diesem Bild kénnte
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 dafiir auch die Be-
zeichnungen Bilder und Schliisselbilder verwendet.

e Der Betrachter hatte aber noch nicht den Eindruck einer flieRenden Bewe-
gung — er wurde eher meinen, das Symbol hipft von einer zur néchsten
Stelle. Um dies zu umgehen, missen Sie weitere Phasen einfligen, bei
denen das Symbol ,,Stuickchen fiir Stiickchen* nach rechts geschoben wird.

Im nachsten Bild sind diese zusétzlichen Bilder durch die Zwiebelschale
von Flash sichtbar gemacht, die Sie mit der links gezeigten Schaltflache
unter der Zeitleiste aktivieren kénnen.

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 gedndert 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 hoher 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 ware 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. Natirlich kann sich das Symbol dabei auch zuséatzlich bewegen.

Wahrend der Animation kénnen 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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e Zuden Eigenschaften gehort natirlich auch, dass das Symbol mit den ver-
flgbaren Effekten verandert werden kann. So kann es beispielsweise ein-
gefarbt werden — wie nachfolgend abgebildet. Die verfligbaren Effekte ha-
ben Sie ja schon im letzten Kapitel kennen gelernt.

Andern
durch

m Effekte
N/

® Eine besondere Animationsart in Flash ist der so genannte Form-Tween.
Dabei kann sich eine Objektform frei verandern. Im Extremfall kénnen Sie
dabei gegensatzliche Formen per Animation erzielen und so im wahrsten
Sinne des Wortes aus einer ,,Mucke einen Elefanten machen*.

Wir haben es beim folgenden Beispiel etwas bescheidener angehen las-
sen und nur die AuRenform des Symbols bearbeitet.
Andern

von For-
men

® Einen Animationstyp kdnnen wir unberiicksichtigt lassen: die dreidimen-
sionale Bewegung. Dieses Genre bleibt — meist teuren — Spezialprogram-
men vorbehalten. Da Flash keine dreidimensionalen Animationen be-
herrscht, missen 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 kdnnten Sie beispielsweise Handzeichnungen mit Bewegungsab-
laufen erstellen und diese per Einzelbild in Flash Ubertragen.

Dazu missen Sie allerdings zeichnen kénnen ;-(.

Webanimationen, die es in sich haben

Wirklich alles!

Auch wenn es zunachst 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 naturlich schwer zurtick-
zuverfolgen — probieren Sie es einmal aus!
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6.3

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 Maf fiir Banner?

Das richtige Bannermafl

Zur Klarung, wie Banner aufgebaut sind, wollen wir Thnen zunéachst einige Va-
rianten vorstellen: Unter der Webadresse http://www.aol.com begegnen Ih-
nen zum Beispiel recht kleine Banner.

Sie haben ein Mal? von 100 x 70 Pixeln. Trotzdem wird in dem geringen Raum
viel mitgeteilt, wie die folgende Abbildung belegt:

i~ Welcome to ADL.COM - Nelscape Ziemlich
Datei Bearbeiten Ansicht Gehe Communicator  Hilfe k|eine
v = A &4 2 £ <4 & B @ BN Banner
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-
Shopy~ Get. - o
ifoF, — Customized R
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amazoncom. | ([9) S|

i Try AOL 5.0 With Our Best Offer Yet -- Up To
. 700 Hours FREE In A Month! Sign Up NOW!
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AOL Anytime, Anywhere
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Check Your AOL Me TOP NEWS:
¥ Milozevic Seeks Runoff After Wote
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= Weather Hat Chats
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STOCK QUOTE:  Symbal Loskup

Bt Guale

Search NG T
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- et Homemok Help

- Online Ensyolopedias

e =

Other  White Pages | Yellow Pages | Categories
Searches: Maps | E-mail Finder | Home Pages | Kids Only

Senealnn Research

|Diokurnent: Uberrittelt 05 &2 B2

Kostenfrage

Da Werbebanner meist nach ihrer GroRe abgerechnet werden,
sind viele Webdesigner bestrebt, mdglichst kleine 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 gréRer. Hier ist das Mal3 der Banner 234 x 60 Pixel.
Der zur Verfiigung stehende Raum wird hier durch kleinere Animationen aus-
genutzt.
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Auf der Seite http://www.computerarts.co.uk ist der Banner sogar doppelt so
grof3: ndmlich 468 x 60 Pixel. Dieses Maf3 wird Ihnen haufig begegnen. Es han-
delt sich dabei um so etwas wie ein Standardmal.
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Hier und da werden Ihnen noch Banner mit anderen Mal3en begegnen, wie
etwa bei http://www.focus.de. Dort gibt es Banner mit unterschiedlichen Ma-
3en — wie etwa 137 x 60 Pixel und kleiner.
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Banner in Zwischengroflen

Sie haben es vielleicht bemerkt: Banner tauchen fast tberall auf — und immer
wieder in den gleichen MaRen. Ganz starre Vorgaben gibt es hier nicht, aber
stillschweigende Regeln, die von der Mehrheit der Webdesigner beachtet wer-
den.

Die wichtigsten MalRe haben Sie gerade kennen gelernt. Wenn Sie sich an die-
se MaRe 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 Bannermafe aufweisen. Das sollten Sie beach-
ten, wenn Sie Grafiken auf Ihren Webseiten verwenden. Haben
diese zuféllig eines der Bannermal3e, werden sie ausgeblendet.
Andererseits werden Banner mit einem geringfligig anderen Maf3
trotz Blocker angezeigt.
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Ein animiertes Banner erstellen

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 grundsétzlichen Punkten zur Animationserstellung soll nun unser
Beispiel-Werbebanner gestaltet werden. Rufen Sie dazu die Funktion Datei/
Neu auf — zum Beispiel mit der Tastenkombination (StrgJ+(N).

ich haben

1 Unser Banner soll die StandardgroRe 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 weif3. (]
Als Bildrate haben wir 20 Bilder pro Sekunde eingestellt. -%
Die Werte &
fur das neue )

Bidate: [@]  BpS Dokument c

. y o

el It Abbrechen | K

Fomat [z34pn | 3 [60p O

Standard speichern | E

Arpagsen;  Diucker | Inhalt | -E
Hintergrundfarbe: Q -g
Linealeinheit: IPiHE| 'l Hilfe | £

2 Nach dem Bestétigen iiber die OK-Schaltflache wird das neue Dokument
erstellt. Es ist natirlich noch leer und hat standardmafig einen weilRen
Hintergrund. Und es ist recht klein. Das ist meist das Wesen von Webani-
mationen.

SEE[s6) Dasneue
Dokument

FE o || 4] slo] | o
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6. Und Action! Webanimationen, die es in sich haben

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 (StrgJ+{Umschalt}+(S) verwenden.

Geben Sie in dem Dialogfeld, nachdem Sie den Ordner ausgewahlt haben,
den gewunschten Dateinamen an. Als Dateiformat wird nur das Flash-For-
mat mit der Dateiendung .fla angeboten.

Y N 71| Speichern des
Speichem in: IaKapile\B j @I ﬁl Dokuments

&k Anil fla @.BannelZ fla
3k Aini2 fla [ Banner3la
(2 Anid fla [ Bannerd fla
[k Ainid fla [ BanneE fla
&L A fla [ Banne fla
[ gk A6 fla

D ateiname: IBanneerH Speichemn I
Diateityp: IFIash-FiIm [.fla] j Abbrechen |

Doppeltes Speichern

Das Dokument muss immer im Flash-Dateiformat gesichert wer-
den, damit Sie spater noch Anderungen daran vornehmen kon-
nen. Zusatzlich wird das Dokument am Ende der Arbeit im ge-
wiinschten Webdateiformat gesichert — beispielsweise im GIF-
Dateiformat.

4 Nach dem Speichern wird der Dateiname in der Titelzeile des Dokumen-
tenfensters angezeigt.

#% Flash 5 - [Banner2.fla] Der neue

D} Datei  Bearbeiten  &nzicht Dateiname

DEES&R

5 DadasBanner sehrkleinist, stellen Sie zunéchst eine andere Darstellungs-
gréRe ein. Verwenden Sie dazu das Listenfeld links unter der Bihne. Su-
chen Sie dort den Wert 200 % aus, damit das Banner doppelt so grof? an-
gezeigt wird.

Eild anzeigen Vergréf3ern der

Blles anzeigen

DarstellungsgroRRe

é Durch die doppelte DarstellungsgroRe lasst sich das Dokument nun we-
sentlich besser bearbeiten.
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Ein animiertes Banner erstellen

EETEIE T Die neue
DarstellungsgroRe

B = | 1 = AT R

Den Hintergrund animieren

Als Nachstes soll das Dokument einen Hintergrund erhalten. Klar, wir kbnnten
ihn einfarben — dann ware 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 fur den Effekt mehrere, gleich groRe Rechtecke benétigt 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}+G). Stellen Sie dort eine Héhe von 10 Pixeln
ein — der Wert fur die Breite ist egal.

Andern der
Gitternetz-
Fate: [ Einstellungen

¢ : Abbrachen |
¥ &n Gitterretz ausrichten
s [18px Standard speicheml

I [10px

Augrichtgenauigkeit: I Marmal =~ I

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

243

Webanimationen, die es in sich haben



6. Und Action! Webanimationen, die es in sich haben

244

Die neuen
Gitternetz-
Einstellungen

4 Mit Hilfe des Gitternetzes soll nun ein Rechteck gezeichnet werden, das
sich Uber 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.

Farbmischer Die verwendeten
Fullungseinstellungen

A b Alpha: [100e¢ | =

——

B Zeichnen Sie mit diesen Einstellungen ein Rechteck in der Héhe 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 anschlieend 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.
Wahlen Sie diesmal die Option Filmsequenz, da wir das Rechteck ja ani-
mieren wollen.

Symboleigenschaften Umwandlung
in eine
Name: [Rechizc] k| Filmsequenz

Yethalter: 6 Fimsequenz Abbrechen |

 Schaltflache

 Grafik Hilfe |



Ein animiertes Banner erstellen

2 Klicken Sie doppelt auf das neue Symbol, um in den Symbolbearbeitungs-
modus umzuschalten. Wechseln Sie zum Bild 20 und erstellen Sie dort ein
Schliisselbild. Unsere Animation soll namlich eine Sekunde dauern.

& Scerel [ Rechteck Ein neues
EET=] Schltsselbild

BB & ||+ wlo) ®f @ wemsas A ] |

3 Erstellen Sie einen Bewegungs-Tween, indem Sie zuerst auf das letzte
Schltusselbild und dann mit gedriickter (Umschalt)-Taste auf das erste Schliis-
selbild klicken. Rufen Sie dann aus dem Kontextmenu der rechten Maustas-
te die Bewegungs-Tween-Option auf.

Erstellen eines
Bewegungs-Tweens

@ || ] ele] ) o a0 fooeee] |

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

Bibliothek. - bannerZ.fla x|

3 Objekte Optiohen

Webanimationen, die es in sich haben

M arne £
[ Rechteck o

0
[Z4] Tween1 o
[24] Tween2

HES oAl b

5 Stellen Sie den Abspielknopf auf das erste Schliisselbild ein. Das konstru-
ierte Rechteck bezieht sich namlich auf das Endstadium des Jalousieeffekts.

o Wechseln zum ersten
@ Schlusselbild

245



6. Und Action! Webanimationen, die es in sich haben

246

6 Stellen Sie im Transformieren-Bedienfeld einen neuen Wert von 5 % fiir die

Hbhe ein. Damit verkleinert sich die Hohe auf einen halben Pixel — das ist
die kleinstmogliche Hohe. Beachten Sie, dass die Proportion-Option deak-
tiviert ist, weil die Breite unverandert bleiben soll.

Transformisren Andern der
gTransformieren @ u Objekthohe

<[00 § [ 50 [T Propartion.

(% Drehen & I 0.0
 Meigen p [ o0 §[T o0
B3l

Wenn Sie nun die (Enter}-Taste driicken, sehen Sie, dass durch das GroRer-
werden des Rechtecks der gewlinschte 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 flnften Bild abgeschlossen sein. Klicken Sie die
bisher fertig gestellte Animation an und halten Sie die linke Maustaste
gedrtickt. 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.

|||||||| ]UI T |15| T |20| T |2‘| VEI’SChIeben
der Animation

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

B Leere Bilder
| l zum Anfang
RSN E— der Animation

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das erste Schltsselbild und ru-
fen Sie aus dem Kontextmen( 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 Kontextmenda. Flash fligt den kopierten
Inhalt ein und verbindet das Bild durch einen Bewegungs-Tween mit dem
folgenden Bild.

5 Das einkopierte
Schltsselbild




Ein animiertes Banner erstellen

B Stellen Sie fiir das erste Schliisselbild einen Alpha-Effekt mit einem Wert
von 0 % ein, damit das Rechteck bis zum nachsten Schliisselbild einblen-
det.

Einblenden
des Rechtecks

[z 2] ]
=l foe 7|

& L Erekt] 5L
| 2ipha

6 Zuguter Letzt muss nun noch eine Aktion im letzten Schliisselbild platziert
werden. Damit die Animation nicht immer wieder von vorn abgespielt wird,
bringen Sie dort eine Stop-Aktion unter.

Stoppen der

.I [aklonen
ﬁ A Bildaktioneni (2 :l

Animation

+| =|| Bildaktionen v|4

@ return -

@ set wariable

@ setProperty

@ startDrag

@ stop

@ stopAllSou... J

@ stopDrag

@) Felllaigst =
|Zeile 1: stop [

Eeine Farameter

7 Achten Sie darauf, dass anschlieRend das Symbol fiir die Aktion in der Zeit-
leiste zu sehen ist.

I1I o I5 IIIII 10I o I15I o I20I o - Dle platZIerte
'L """"""""""" Aktion
[ —

Verwendung animierter Symbole

Sie kénnen jetzt mit einem Klick auf den Szenen-Reiter zurtick 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 gewtinschte
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

%

2 Die prazise Position stellen Sie am besten (iber das Info-Bedienfeld ein.
Das zweite Symbol wird namlich genau 10 Pixel unter dem ersten Symbol

platziert.
T x| Prézises
i v i Rmms] o] Positionieren
’E Fechteck
o w240 §E§ w117
e fos v:[15.0
B e 3070
e + 5 8o
B

3 Wiederholen Sie die Schritte, sodass fir jedes Gitternetzfeld ein animier-
tes Rechteck vorhanden ist. Der Abstand zwischen den Symbolen betragt
jeweils 10 Pixel.

Die einge-
fugten
Symbole

4 NunwollenSie 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)HEnter] aus.
Dann klappt es namlich. In der Arbeitsumgebung kdnnen Sie nicht alle
Aktionen sehen.

Sie sehen in der Vorschau, dass der farbig gefillte Hintergrund nun tat-
sachlich durch den gewlnschten 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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Eine Kugel hiipft durch das Bild

6.5

Eine Kugel hupft durch das Bild

Als ,,Schmankerl* wollen wir jetzt — wie im letzten Kapitel besprochen — eine
dreidimensionale Kugel durch das Bild hipfen lassen. Dazu wollen wir die Ku-
gel 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.

2 Dader Film der Rechtecke ja nicht auf der Biihne angezeigt wird, behalten
Sie einen weilRen Hintergrund, obwohl am Ende der Animation der Hinter-
grund ja eingefarbt ist. Um aber die folgenden Schritte besser beurteilen
zu kdnnen, 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.

Andern der

Instanz-
Eigenschaften

E Rechteck

Werhalten: I Girafik. ;I

I Einmal abspielen ;I

Erstes: |25

3 Dalletztlich aber alle Werte wieder zuriickgestellt werden mussen, wahlen
wir eine andere Variante und stellen einfach voriibergehend die Hinter-
grundfarbe Uber die Funktion Modifizieren/Film auf die Farbe des Recht-
ecks ein. Das lasst sich spater leichter wieder zurticknehmen.

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 fir einen Filmteil
Hilfslinien, fir den anderen nicht.

Auch die hier vorgestellten Anderungen sind tiblich, damit Sie
die Arbeit gut beurteilen kénnen. Das lasst sich nicht vermei-
den, dain der Vorschau auf der Biihne nicht alles angezeigt wird.

249

Webanimationen, die es in sich haben



6. Und Action! Webanimationen, die es in sich haben

250

Bibliothekselemente ibernehmen

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 kénnen Sie sie auch gleich auf der Buhne platzieren —dann
legt Flash das Symbol aber auch in der Bibliothek ab.

Ubernahme eines
Symbols aus einem
anderen Dokument

Bibliothek, - banner3.fla E3 || Eibliothek - kugel2.fla x|

3 Objekte Optiohen 4 Objekte Optiohen

| Name:

[24] 5ymbol12
B Symbol13
[24] Symbol 16
o@ae ol

| Name:
[ Rechteck

[Z4] Tween1

IE T we%&

BEae oAl »

4 |L||:||EI m

-

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

Das (ibernommene
Symbol

Bibliothek. - banner3.fla x|

4 Objekte Optichiet

[Z] Tween1

[4] Tweenz
HE e mAl|

3 Das Symbol soll aber nicht {ibernommen werden, wie es in der Bibliothek
gespeichert war. Zum einen soll die Farbe der Kugelverlaufsfullung veran-
dert werden.

Aber nicht nur das: Wir bendétigen zusatzlich ein getrenntes Symbol fur die
Kugel und eines fur den Schatten, da wir beide spéater getrennt voneinan-
der bearbeiten wollen. Klar, dass die Verbindung zum Symbol nicht fiir ewig
sein muss. Wie das mit Verbindungen so ist ...



Eine Kugel hiipft durch das Bild

Instanzen vom Symbol trennen

Erinnern Sie sich? Wir hatten seinerzeit Kugel und Schatten gruppiert und an-
schlieRend 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 Uber der Zeitleiste:

Durchdringen des
hierarchischen Aufbaus

£ Scenel [24] Symbol 13| 24 Gruppe

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 tiber 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-
l6st. Auf der Bihne sehen Sie nun nur den Unterschied, dass das Kreuz fur
das grafische Symbol verschwunden ist.

Die Verknuipfung
ist gelost
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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+HUmschalt}+
aufgehoben werden sollen. Danach sollten alle Elemente markiert er-
scheinen:

Die Gruppierung
ist aufgehoben

3 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.

Fiilling ] Andern des
(i35 e 227 Tra = Lini{ ¢ Fiillang | (2 |I mittleren
I Kreistdrmiger Farbwverlauf Farbmarke s

-é__ﬁJ

=]

4 Konvertieren Sie dann die Kugel in ein Symbol und die Schattenelemente
in ein weiteres. Denken Sie daran, den weich auslaufenden Schatten mit
einem Markierungsrahmen auszuwahlen, 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

6

Nun missen die beiden neuen Symbole noch auf die richtige GréRRe ge-
bracht werden: Sie haben sicherlich schon bemerkt, dass die Kugelgruppe
viel zu grof fiir unser Dokument ist.

Rufen Sie dazu nach dem Markieren beider Symbole die Funktion Modifi-
zieren/Transformieren/Skalieren auf. Nutzen Sie einen der Eckmarkierungs-
punkte, um die beiden Objekte gemeinsam zu verkleinern.

o Skalieren

der beiden
Objekte

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, kénnen Sie sie gleich auch noch
an die richtige Position verschieben.

Die skalierten
Elemente

Schieben Sie abschlieRend die Elemente so weit hach links, dass sie gera-
de nicht mehr auf der Biihne erscheinen. Die Kugel soll némlich nachher in
das Bild hipfen.

Die Endposition

der Symbole

Anderungen zurlicknehmen

Haben Sie mit der Transformieren-Funktion Anderungen vorge-
nommen, sind diese nicht endgultig. Flash ,,merkt“ sich die Aus-
gangssituation.

Mit der Funktion Modlifizieren/Transformieren/Transformation
entfernenoder der Tastenkombination (Strgl+(Umschalt}+(Z) nimmt
das Objekt wieder die urspriingliche Form an. Die Position wird
dabei allerdings nicht berticksichtigt.
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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 Uber den bisherigen angeordnet wer-
den sollte.

Eine neue
Ebene fir
7 Ebere 2 die Kugel
[ Laper1
[+ &

Markieren Sie die Kugel-Instanz und rufen Sie aus dem Kontextmeni der
rechten Maustaste die Funktion Ausschneiden auf. Markieren Sie dann die
gerade neu erstellte Ebene.

Verwenden Sie dort aus dem Kontextmen der rechten Maustaste die Funk-
tion An Position einfiigen. Damit platziert Flash das ausgeschnittene Ob-
jekt genau an der urspringlichen Stelle.

Nun geht es an die Animationsarbeit. Zunachst werden einige neue Schlis-
selbilder benétigt. Zunéachst 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 konnen namlich dieselbe
Aktion auch fur mehrere Filmbilder auf einmal durchfiihren.

&anolll s W B @ & Mehrere markierte
e = I Filmbilder
(=gl .- =
I
[ Layerd « + 0 %
[+ ol | B S NS
T

Rufen Sie dann aus dem Kontextmenu der rechten Maustaste die Funktion
Schltisselbild einfigen auf. Flash fiigt das neue Schlusselbild dann fir beide
Ebenen ein.

&40 5 D B @ Neue Schliisselbilder
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T

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



Eine Kugel hiipft durch das Bild
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7 Damit der animierte Hintergrund bis zum vorlaufigen Ende der Animation
zu sehen ist, verwenden Sie fir diese Ebene die Funktion Bild einfiigen
aus dem Kontextmend der rechten Maustaste.
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8 Auch beim Erstellen eines Bewegungs-Tweens kénnen Sie mehrere Ebe-
nen auf einmal bearbeiten. Markieren Sie einfach mit gedrticker (Umschalt}-
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:

Die markierten
Filmbilder

[ Ebene 2

[ Layer1 « + O

e o || ¢ ala] & Lo ooeps | es o] |
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9 Umfir diesen markierten Bereich jeweils Bewegungs-Tweens zu erstellen,
rufen Sie aus dem Kontextmenu die gleichnamige Funktion auf. Fullen Sie
dann wieder mit Bild einfiigen die Ebene des Hintergrunds mit Bildern auf.
Sie sollten dann die folgende Anordnung in der Zeitleiste finden:

Die aufgefillten
Bilder

Webanimationen, die es in sich haben

[ Ebene 2
[ Layerd « + [
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4

Sinnvolle vorbereitende Arbeiten

Es ist sinnvoll, die Erstellung der Schlusselbilder zuerst vorzu-
nehmen — ohne dass es irgendwelche Veranderungen im Bild
gibt. Sie kénnen nachher noch immer zum entsprechenden Film-
bild wechseln, um die Animation einzugeben. Falls irgendetwas
»Schief geht”, haben Sie mit diesem Verfahren deutlich weni-
ger Arbeit, als wenn bereits alle Veranderungen fertig gestellt
waren.
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6. Und Action! Webanimationen, die es in sich haben

Einen Bewegungspfad zeichnen

Nun lernen Sie eine neue, interessante Bewegungsart von Flash kennen: Den
Bewegungspfad. Objekte kénnen sich namlich nicht nur geradlinig durch das
Bild bewegen, wie Sie es bisher kennen gelernt haben. Sie kénnen auch will-
kurliche Wege durch das Bild nehmen.

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

e e e e T, Elnelm_aglnére
=E Bodenlinie

o

2

e

ol

1 Achten Sie darauf, dass die Ebene der Kugel markiert ist. In unserem Bei-
spiel istdies die oberste Ebene. Klicken Sie auf das rechte der beiden Sym-
bole links in der Ful3zeile der Zeitleiste.

Eine neue
Fuhrungsebene

[ Ebene 2
[ Layer 1

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

Die gekoppelte
& Ffad: Ebene 3 LI Ebene
[J Ebene 3 + [ !.
[ Ebene 2 | !.
[ Laper1 « « [0 !.
BE o

Beliebig viele Ebenen koppeln

Sie kénnen auch mehrere Ebenen mit der Fiihrungsebene kop-
peln. Ziehen Sie die betreffenden Ebenen einfach per Drag &
Drop unter die Flihrungsebene, sodass sie ebenfalls eingeriickt
erscheinen. Alle eingertickten Ebenen werden vom Bewegungs-
pfad beeinflusst.
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Eine Kugel hiipft durch das Bild

3 Wenn Sie auch firr 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 benétigen Sie das Freihandwerkzeug aus der Werkzeugleiste, das Sie
auch mit der (Y)-Taste aufrufen konnen. 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.

Die Glatten-
Option

Pfade nur mit bestimmten Werkzeugen

Fuhrungspfade durfen nur mit den folgenden Werkzeugen ge-
zeichnet werden: Linien-, Rechteck-, Kreis-, Freihand- und Pinsel-
werkzeug. Das praktische Stiftwerkzeug lasst sich dazu leider
nicht verwenden.

5 Die Hilfslinien sollten iibrigens zunachst nicht magnetisiert werden — sie
dienen nur zur Orientierung beim Zeichnen. Wéaren sie magnetisiert, erga-
ben sich ungliickliche Ergebnisse, da die Linie beim Annahern an die Hilfs-
linie anschnappt.

AuBerdem sollten Sie fur eine gute Beurteilung keine allzu dicke Stiftstéar-
ke einstellen — eine Breite von einem Pixel reicht aus.

Webanimationen, die es in sich haben

Die verwendeten
Konturoptionen
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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 ungefahr auf
die nachfolgend gezeigte Stelle und halten Sie die linke Maustaste ge-

driickt.
g 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? Zugege-
ben: 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 Stiick 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
s0 ganz geglickt ist, macht nichts — sie wird spéater noch korrigiert.

Das néchste
Teilstlick
o der Kurve




Eine Kugel hiipft durch das Bild

8 Sogeht es nun Stiick fiir Stiick weiter, ...

... bis die immer flacher werdenden Kurvenstticke 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.

Das néachste
Kurvensttick

c
(]

Q

o]

<=

Die fertigen Kurvenverlaufe '5
‘»

9 Wenn Sie die Funktion Bearbeiten/Einstellungen aufrufen, konnen Sie tb- § =
rigens auf der Registerkarte Bearbeitung einstellen, wie die Kurven geglattet 3
werden sollen. Mit der standardmaf3ig vorgegebenen Normal-Einstellung o
erzielen Sie aber meist ordentliche Ergebnisse. 5
Einstellungen Andern der :‘
: ’ Voreinstellungen o
c

2
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omal 7] (]

Hormal = ;
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Kurvenverlaufe korrigieren

Nun, da die Form im Groben fertig ist, kann es an die Feinjustierung gehen. Wir
wollen die Kurvenverlaufe jetzt angleichen und etwaige ,,Ecken und Kanten*
entfernen.
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Dazu haben Sie verschiedene Méglichkeiten, die wir lhnen 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.

Verziehen
der Kurve

Korrigieren Sie so Stiick fur Stiick 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}+(0) verwenden, um sie zu sperren. Beachten Sie,
dass Sie beim Verschieben der Spitzen das Eckensymbol sehen.

Verschieben

der Spitzen
Alternativ zum Pfeilwerkzeug kénnen 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.

Verandern der
Knotenpunkte




Eine Kugel hiipft durch das Bild

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 — schlief3lich hiipft
ein Ball ja auch nicht mathematisch exakt ...

-

Die fertige Kurvenform

Die Kugel mit dem Pfad verknupfen

Nun sind alle Vorbereitungen getroffen, damit die Kugel dem Pfad folgen kann.
Momentan steht unsere 3-D-Kugel ja die gesamte Zeit tiber auf derselben Stel-
le am linken Bildrand.

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

Keine Angst — dazu brauchen Sie nicht 29-mal die (+}-Taste zu driicken. Halten
Sie namlich 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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é. Und Action! Webanimationen, die es in sich haben

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 namlich 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:

262



Die Animation perfektionieren

6.6

Das Endbild der Animation

4 Nun kénnen Sie ja gleich einmal die (Enter)-Taste driicken. Und tatséchlich.
Die Kugel hupft 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
Ballhtpfen perfekt ist. Das beginnt mit dem Schatten, der ja noch immer links
neben dem Bild steht. Er muss naturlich auch animiert werden — schlie3lich
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 imaginare 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 namlich vor der Kugel weg. Und das
sieht natirlich ziemlich unprofessionell aus. Deshalb wollen wir dies nun
korrigieren.

Der Grund ist einleuchtend: Der Schatten legt nur einen geraden Weg zu-
riick. Die Kugel muss dagegen durch die Kurven eine viele langere Strecke
zurlicklegen. 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 (JTaste — damit geht es immer ein Bild vorwérts. 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 gedruckter (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:

&g s s wm || 45 Markieren von
oL — zwei Bildern
[ Ebene3 - - 0O
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Fligen Sie an dieser Stelle Uber das Kontextmen( neue Schlisselbilder ein.
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Nun die Uberlegung, was mit dem Schatten passieren soll: Er muss sich
direkt unter der Kugel befinden — sie liegt ja nun am Boden. Markieren Sie
also beide Symbole und richten Sie den Schatten horizontal zentriert aus.
Dies sollten Sie auch beim ersten Bild der Animation tun.

Als Nachstes soll der Schatten kleiner werden. Je naher sich das Objektam
Boden befindet, umso kleiner wird der Schatten. Stellen Sie flr das Schat-
ten-Symbol einen neuen Transformationswert von 33.0 % ein — vorher war
der Wert 37.3 %.

Andern der
SchattengroBe

Transformieren

2 Transtormieren (2 u
ﬂl a0 4 | 33.0% [ Proportion.
(¥ Dreken 25 I 0.0

" Meigen A?l o Q IT

| ER

6 Wiederholen Sie diese Arbeitsschritte bei allen Phasen, an denen die Ku-

gel auf den Boden trifft — also insgesamt siebenmal. Die dazugehérenden
Bildnummern lauten: 59, 73, 83, 91, 96 und 100.



Die Animation perfektionieren

Nicht ganz realistisch

Das Verfahren ist natirlich nicht so ganz realistisch: Der Schat-
ten misste 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 Schliisselbilder sehen.
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Die neuen Schlusselbilder

Anpassen der hochsten Punkte

Nachdem die Punkte angepasst sind, an denen die Kugel auf dem Boden auf-
trifft, kénnen Sie den Film nochmals ansehen. Sie werden dann bemerken, dass
noch weitere Bilder angepasst werden missen.

Es gibt ndmlich weitere ,,Pseudo-Schlusselbilder*. Entscheidende Bilder sind
auch die, an denen die Kugel den héchsten Punkt erreicht hat. Auch dort muss
der Schatten ausgerichtet werden. AuBerdem 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 héchsten
Punkt erreicht hat. Das ist in unserem Fall das Bild 30. Richten Sie dort
Schatten und Kugel wieder zentriert zueinander aus.

2 Zusétzlich wird dann der Schatten auf 38 % in der Hohe und Breite vergro-
Bert und erhalt einen Alpha-Effekt von 85 %. Er wird also schwach transpa-
rent.

Webanimationen, die es in sich haben

Werte des
R T BT @[] Schattens
“"‘I et ’ I 28 l_ Proportion. IAIpha ;I ISSZ j

s DOrehen & IT

 meigen g7 [ o0 S o0
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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 Info-Bedienfeld. Achten Sie darauf,
dass dort das Zentrum als Bezug markiert ist, und stellen Sie
den x-Wert fiir die Horizontale so ein wie den Wert der Kugel.
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6. Und Action! Webanimationen, die es in sich haben

3 Der bearbeitete Schatten sollte dann wie folgt aussehen:

Der angepasste
Schatten

4 Aufdieselbe 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
eingefligt, 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 zurtick — der Schatten wandert aber lustig weiter. Da hilft nichts —auch
hier missen Sie eingreifen.
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a0 100 120 140 180 180 200 220

Noch ein Fehler des Schattens

6 Diesen Fehler kénnen Sie beheben, indem Sie zwischen dem héchsten und
tiefsten Punkt ein weiteres Schlisselbild platzieren. Es wird allerdings nicht
immer genau aufgehen — dann verwenden Sie ungeféhr das mittlere Bild.

Richten Sie hier ebenfalls jeweils den Schatten zur Kugel aus. Fir die Ku-
gel wird kein Schlisselbild benétigt — nur fiir den Schatten. Nachfolgend
sehen Sie die ersten neuen Schlisselbilder.

@E0 3 = % & w & s
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Weitere Schliisselbilder
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Kein Ausrichten moglich

Innerhalb des Bewegungs-Tweens kénnen Sie den Kreis nicht
auswéhlen — nur bei den Schlisselbildern. Deshalb missen Sie
zu einem Trick greifen: Erstellen Sie fur beide Ebenen ein Schlis-
selbild und richten Sie die Objekte zueinander aus. Ist dies er-
ledigt, I6schen Sie das Schlisselbild fir die Kugelebene wie-
der.

7 Stellen Sie diese neuen Schliisselbilder fur 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 hipft 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 Schliisselbild, bei dem die Kugel auf den Boden
auftrifft. Gehen Sie von dort ein Bild zurlick — am besten mit der (,)-Taste.
Flgen Sie dort fir die Kugelebene ein neues Schltisselbild ein.

Anderungen brauchen Sie bei diesem neuen Schliisselbild nicht vorzuneh-
men. Wir wollen mit diesem neuen Schlisselbild nur das dortige Stadium
fixieren. Wechseln Sie dann mit der (J-Taste wieder zum nachsten Schlis-

selbild.
) e
] Schlisselbild
Qo — = . .)—I
D.)—).)—).)—) )—).)—).)—I
I}

2 Stauchen Sie nun liber das Transformieren-Bedienfeld die Kugel in der Hohe
auf 30 %. Das Proportion-Optionsfeld muss dabei deaktiviert sein.

Stauchen
der Kugel

Tranefarmieren

[ arax 4 [ 300 [ Propartion.

(% Drehen & I o
" Meigen z [ o0 BT o0
(23] i
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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.

Info ] Verschieben
& rele/ et ]| der Kugel

E Kugel

4 Die Situation 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 hiipft.

Normale Form annehmen

Warum wir diese Arbeitsschritte gemacht haben? Die Form kann
sich ja erst verandern, wenn die Kugel auf dem Boden auftrifft.
Ware das vorherige Bild nicht fixiert, wiirde sich die Form schon
zuvor andern. Um das Zurlickkehren zur ungestauchten Form
brauchen wir uns nicht zu kiimmern: Bis die Kugel den héchs-
ten Punkt erreicht hat, ist die Normalform wieder erreicht, da
dort ja bereits ein Schlusselbild platziert wurde.

Einen ,Ticker" animieren

Dieser Animationsteil ist jetzt abgeschlossen. Als Nachstes soll ein Schriftzug
im Bild erscheinen — natdrlich auch mit einer besonderen Animation. Wir ha-
ben uns daflr einen ,,Ticker“-Effekt ausgesucht.

Dabei erscheint — wie mit einer Schreibmaschine geschrieben — Buchstabe flr
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, kdnnen Sie diese Ebene mit einem Klick auf das Augensym-
bol ausblenden.
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Automatisches Ausblenden

Wenn Sie den fertigen Film speichern, brauchen Sie sich um den
Pfad nichtzu kiimmern: Er bleibt némlich automatisch unberick-
sichtigt.

2 Damit die Bearbeitung tibersichtlich bleibt, haben wir wieder einige vor-
bereitende Arbeiten durchgeftihrt. 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.

Filmeigenschaften El_nite"en c(jjefr b
Intergrunararoe
Bits iz Abbrechen |
Fomat [234pe | % [50px
Standard speichert |
Inhalt |

Anpazzen;  Drucker |

Hintergrundfarbe: E
Linealeinheit: I Pisel - l Hilfe |

3 Damitesin der Zeitleiste nicht so voll bleibt, erstellen wir eine neue Szene
— extra fir den Ticker. Das ist weit leichter, als wenn Sie in einer ,,endlos*
langen Zeitleiste arbeiten.

Webanimationen, die es in sich haben

Eine neue Szene
fur den Ticker

4 In der neuen Szene kénnen wir nun ,,aufradumen®. Dort werden weder der
Animationspfad noch die Rechtecke des einblendenden Hintergrunds be-
noétigt. 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 Kontextmenu kopieren. Léschen Sie dann alle Ebenen und
fligen Sie auf einer leeren Ebene den Zwischenspeicherinhalt mit der Funk-
tion An Position einfiigen aus dem Kontextmen( wieder ein.

Die Szene
ist fast leer

6 Was nun noch fehlt, ist der Hintergrund — die Objekte haben wir ja gerade
geldscht. Dieses Problem l6sen wir, indem wir einfach ein Rechteck in der
Farbe #CC9900 unter die Symbole zeichnen. Eine neue Ebene bendétigen
wir daflir nicht, da diese Elemente ja statisch bleiben.

Ein neuer
Hintergrund

Das Textobjekt fir den Ticker erstellen

Nach diesen vorbereitenden Arbeiten kénnen wir uns ganz dem Ticker wid-
men. Daflr bendtigen wir ein Textobjekt, das wir mit einigen Effekten verse-
hen wollen.

1 Erstellen Sie eine neue Ebene fiir den Tickertext. Sie ist (iber der Ebene mit
den Hintergrundelementen angeordnet.

Die neue Ebene
fur den Tickertext

[ Ebene 3

& @

2 Geben Sie fiir den Text die nachfolgend abgebildeten Einstellungen ein.
Wir haben die Buchstaben lber das Zeichenabstand-Eingabefeld ein klein
wenig auseinander gezogen, da der Text spater eine Kontur erhalt.

Die verwendeten

Zeichen %]
A Zeiehen ] [EA Tewopnic] 2] | Texteinstellungen

Schriftart: |Arial Marrow ;I

Al e (B 2]
By IFj V¥ Unterschneiden
n I Mormal hd l

URL:[




Einen Ticker animieren

3

Tippen Sie den Text — www.round.de — ein und platzieren Sie ihn in etwa
s0, wie es das folgende Bild zeigt.

Der fertige
Tickertext

Der Text soll ja eine Kontur erhalten. Dies ist aber nur mdglich, 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

7

Da es sich nun um ein ganz normales Form-Objekt handelt, kénnen Sie es
auch mit einer Kontur versehen. Stellen Sie daflir eine sehr diinne weilRe
Kontur mit einer Starke von 0.7 Pixeln ein.

Linie <] Die verwendeten
(i Infe 5/ Trand == Linie [ 65 @[] Kontureinstellungen
IMassi\. j

N R

Heben Sie die Markierung des Textes auf und rufen Sie das Tintenfasswerk-
zeug aus der Werkzeugleiste auf. Klicken Sie damit Buchstabe fur Buch-
stabe an, um die Kontur anzubringen.

Buchstaben mit

fi7 .
WW einer Kontur versehen

Aufpassen miissen Sie bei den Buchstaben mit einem Loch, wie etwa dem
,0“. Dort sind zwei Klicks nétig — einer flir das Loch innen und einer fur die
Kontur auf3en.

> Fullen
[f 0 der Lécher
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8 Am Ende sollten Sie das folgende Ergebnis sehen.

Der gefiillte
Schriftzug

WAL FeUnel.ee

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 mit der Ko-
pieren-Funktion aus dem Kontextmend.

Die markierten
Elemente des
Schriftzugs

Farben Sie die Fullung dieser markierten Objekte nun ebenso in Schwarz
ein ...
Schwarz

gefiillte
Objekte

... wie die Kontur. Diese Objekte sollen namlich nun den schwarzen Schat-
ten darstellen.

Der Schatten
der Objekte

Wiirden Sie nun den Inhalt des Zwischenspeichers wieder in das Bild ko-
pieren, ware natirlich von einem Schatten nichts zu sehen, da er ja genau
unter dem Textobjekt liegen wiirde.

Also muss der Schatten zunachst einmal verschoben werden — und zwar
nach rechts unten, damit ein nattrlich wirkender Schatteneffekt entsteht.
Das erledigen Sie am einfachsten mit dem /nfo-Bedienfeld. Der Schatten
soll um 1.5 Pixel verschoben werde. Andern Sie dazu die Werte wie folgt:

[ || [N  Dic alten (links) und

neuen Werte des
%/ Faim £ Fom Schattens
g [z §§§ % [957 o wi[173.2 §§§ %352
“hfete AT et 1A |
o % 1330 o ¥ 1385
2o v s 2o v s
B - A -




Einen Ticker animieren

5 Nun kénnen Sie den Inhalt des Zwischenspeichers wieder einfiigen. Ver-
wenden Sie dazu die Funktion An Position einfiigen aus dem Kontextme-
nd, damit der Schriftzug genau wieder an der Stelle eingefiigt wird, wo
sich das Original urspriinglich befand.

Einflgen 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

WIWIWATOUMNGECIE,

Noch etwas perfekter

Wir halten es fur unser Beispiel nicht fiir nétig: Wenn Sie aber
den Schatten noch etwas realistischer gestalten wollen, kdnnen
Sie wieder die Funktion Modifizieren/Form/Ecken abrundenver-
wenden, um den Schatten weichzuzeichnen. Das vergroR3ert aber
auch die DateigroR3e der Filmdatei.

Die Schliusselbilder fur den Ticker

Nun sind erst einmal alle Objekte fiir den Ticker vorhanden. Das Erstellen des
Tickers ist recht einfach. Bevor es losgehen kann, benétigen wir nun die neuen
Schlusselbilder.

Webanimationen, die es in sich haben

Hier ist wieder eine Uberlegung nétig, die Animationsdesignern ,,alter Schule®
bekannt ist. Multimedia-Freaks tun sich damit erfahrungsgeman zunéchst ein-
mal schwer.

Was wollen wir erreichen? Im ersten und zweiten Bild soll ein ,,w* zu sehen
sein. Dann erscheint fur zwei weitere Filmbilder das nachste ,,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 gribeln 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.
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1 Wechseln Sie zum zweiten Bild und fiigen Sie mit der Kontextmeniifunkti-

on Bild einfligen 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 fiir die Hintergrundebene ebenfalls ein Bild eingefligt.

Das zweite
Filmbild

2 Im dritten Bild soll es nun eine Anderung geben. Deshalb wird hier tiber

das Kontextmen( ein neues Schlusselbild eingefiigt.

Ein neues
Schlusselbild

3§ Loéschen Sie nun alle Elemente des letzten Buchstabens. Hier wird auch
der Aufbau des Schattens sichtbar — die Uberdeckten Teile sind geldscht

worden.

Entfernen
der Teile des
Schriftzugs

4 Achten Sie darauf, dass am Ende wirklich alle Teile der Kontur und Fiillung

des ,,e* geléscht wurden.

Der entfernte
Buchstabe

Keinen Markierungsrahmen verwenden

Einen Markierungsrahmen sollten Sie nicht verwenden, da die
Gefahr zu grof ist, dass Sie damit eventuell einen Teil eines an-
deren Buchstabens mit erwischen, da die Buchstaben doch recht
eng zusammensitzen.

5 Daja auch dieses Stadium zwei Bilder lang zu sehen sein soll, fiigen Sie

nun wieder ein Bild in die Zeitleiste ein — kein Schlisselbild!

Ein weiteres
Fallbild
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Einen Ticker animieren

6 Und so geht es nun Bild fur Bild weiter, bis am Ende bei Bild 24 nur noch
ein Buchstabe zu sehen ist. Hier ist ein bisschen Flei3arbeit notig. Das war
doch ganz einfach, oder?

l' i Der (fast)
fertige
pRERELARRERE ) e

7 Sie kénnen 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 riick-
warts aufgenommen. Das kdnnen Sie natirlich in Flash nicht — aber so etwas
Ahnliches.

1 Markieren Sie alle Bilder der Animation. Sie sehen die markierten Filmbil-
der der Ticker-Ebene nachfolgend.

Markieren
der Filmbilder

| 4] @la) %] (2 1 [eoses| oo

2 Rufen Sie aus dem Kontextmeni 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.

Damit dreht Flash namlich die markierten Bilder einmal von vorn nach hin-
ten um. AnschlieRend ist das letzte Bild das erste und umgedreht.

3 Das mit dem Riickwartsarbeiten 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.

Webanimationen, die es in sich haben

Das liegt daran, dass wir die Textelemente ja noch gar nicht in Symbole
umgewandelt haben. Aber auch das kénnen wir nachholen: So herum ist
es namlich leichter.

Defekte

v round.ds -
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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 getrennt von 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 durchfuhren:

Markieren Sie zunachst 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-
gréRRe — 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 natdirlich nicht gewollt.

Abwéhlen
des Symbols
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7 Vergeben Sie bei den Symbolen gleich aussagekréftige Namen — sonst fin-
den Sie sich spater nicht mehr zurecht. So kénnen Sie bei den Schatten
jeweils einen Buchstaben voranstellen. Wir haben ,,k“ fir Kontur gewahlt
und jeweils die vorhandenen Buchstaben fir die Bezeichnungen.

Aussagekraftige
Namen vergeben

Symboleigenschaften

Hame: [k v oK
Yerhalten: ¢ Fimsequenz Abbrechen
" Schaltfidche

& Grafik Hilfe

il

8 Da das Symbol fiir den Schatten zuletzt erstellt wurde, platziert Flash es
automatisch Uber den gefullten Buchstaben. Das muss nun noch korrigiert
werden.

Falsch platziertes
Symbol

Auch hier ist es wieder hilfreich, wenn Sie sich eine Tastenkombination
merken: Anstatt der Funktion Modifizieren/Anordnen/In den Hintergrund
kénnen Sie namlich auch einfach die Tastenkombination
verwenden — das geht viel schneller.

Diese Schritte missen Sie nun bei allen Schliisselbildern wiederholen. Viel
Spaf!

Bibliothek - bannerf fla x|

34 Objekte Optionen

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 kdnnen wir uns dem letzten Teil der Animation
widmen. Im oberen Bereich fehlt namlich noch ein
Textelement — daftir haben wir den Raum freigehal-
ten.

www.retnd.de

m Fiillungen
& w
[ vaw
lE A
[ v,
BT
[

[4] wwswerrou
@ WL TOLIN
IE e TaoLnd
[E4] v round
IE v round.d
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6.8 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 Fullbilder ein. Bis dahin soll nichts

278

geschehen.
CE e wmm s e §)
|
L Ebene 7 * ¢ O|lemleTe Do Dle o Do Do e Dle Dl oo
[ Ebene 3 « 50l
[+) [ @ || 4] @lnl Bl el s eooees| 2as «l |
—— e —

Die neue Ausgangssituation

Erstellen Sie im Bild 50 ein Textobjekt mit den folgenden Attributen. Wir
haben wieder nichts sagenden Blindtext verwendet.

Die Schriftattribute
fur den Blindtext

A Zeichen[ ] [
Schiftart: [Arial =]
o5 ) ]

ﬂ Itl_j |7 Unterschneiden
wbfroma =]

URL:|

Richten Sie den Textblock in der Horizontalen mittig auf der Biihne aus.
Dazu muss im Ausrichten-Bedienfeld die Option An Blihne aktiviert sein.
Die Schaltflache muss also eingedruckt sein.

An der Biihne
ausrichten

Ausrichten:
= &S e |,
Werkeilen: Eiihrie:

Z =2 [ | =

Grife anpassen:  Leerzeichen:

=0T s =2 |dk

Wandeln Sie den Text in ein Symbol um. Sie sollten nun die nachfolgend
abgebildete Situation auf der Biihne 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

WIWWArOUMG/0E

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 weif3en Schriftzug ein schwarzer wird, stellen Sie den Ma-
ximalwert -100 ein.

Etfikt =] Andern der
2 Jinstd 11| Efrekt| EL] Bila[ L0 @] Symbol-
[retigke: [ ] 0w o helligkeit

Das Symbol ist zwar noch weil3 — die Instanz auf der Bilhne dagegen
schwarz:

Die schwarze
Instanz

WIWIWATOUNGECE

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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4 Fiigen Sie den zuvor kopierten Text jetzt wieder ein — mit der Funktion An
Position einfligen aus dem Kontextmendi.

Der wieder
Loremipsumido]orsitnoStrid EXereh T | EECLEEIEERET:

5 Markieren Sie durch Aufziehen eines Rahmens beide Symbole. Sie sollten
dann die beiden dicht aneinander angebrachten Markierungslinien der
beiden Symbole sehen.

Markieren
Loremiipsum dolorsit nostrudiexerci ity beider Symbole

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
LoremipsumidolorSIiE NS eEXErC) Ul IR

Gruppen animieren

Die Transformationsfunktionen, die wir gleich einsetzen werden,
sind auch fiir Gruppen verfligbar. Die Funktionen der Symbole —
wie etwa der Alpha-Effekt — sind erst wieder verfuigbar, wenn
ein neues Symbol erstellt wurde. 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 wirde 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 fiir 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 Kontextmend. Aber das ken-
nen Sie ja schon ...

[ Ebene 7
[ Ebene 3 .
[+ [

R E SN R

Das nachste Schlusselbild
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2 Erstellen Sie fiir die Blindtext-Ebene einen Bewegungs-Tween — wie nach-
folgend abgebildet.

[ Ebene 7 -
[ Ebene 3 « C
[+ &) R E N 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

| W gTransfolmieren [ -® u Blindtextes
- IW ’ IW l_ Froportian.

" DOrehen & I
& neigen g7 | soo| B[ oo
23] =il

4 Das war es schon. Schauen Sie sich die Animation an. Am besten verwen-
den Sie die (StrgJ+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 wiirde das Ergebnis ,,hiipfen“ und der Betrach-
ter erkennt sofort, wo der Startpunkt der Animation war. Das ist nicht sehr
schick.

Unser Film begann weil3. Also soll er auch wieder weif3 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 fiir die gleich folgenden Aufga-
benstellungen.

B Die neue

B Ebere o 1 Situation

[ Ebere s + + O - ] in der Zeitleiste
[ Ebene 7 D | |

[ Ebene 3 . O

e o1 || #] @[] Bl [ 110 feooees] sas 4
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282

Wechseln Sie mit dem Abspielknopf bis zum neuen letzten Bild der Anima-
tion. Konstruieren Sie auf der neuen Ebene ein weiRes Rechteck ohne Kon-
tur. Es sollte genauso grof3 sein wie die Buhne. Gegebenenfalls kdnnen
Sie die GrolRe 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.

[o, 020, a0, I80, . l80, oo, [z, [1a0 |80, 180 200|220 Die Buhne ist
wieder leer

=
T

Das Ausblenden, das wir mit diesem ,,Hilfsrechteck realisieren wollen,
gehtbiszum Bild 120. Stellen Sie also dort nach dem Umwandeln des Recht-
ecks in ein Symbol ein neues Schliisselbild ein und fillen Sie die anderen
Ebenen mit Bildern auf, damit sie weiterhin zu sehen sind.

Erstellen Sie fiir das Rechteck iber das Kontextmeni einen Bewegungs-
Tween.

Eine neue
B Ebene 8 . Situation
[ Ebere 8 « « [ e
[ Ebene 7 |
[ Ebene 3 « 50O i
[+ & o || 4] alal B ] 120 eoases] 5es 4 I I

Innerhalb des Tweens soll das Rechteck langsam vollsténdig 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 tatsachlich ,,aus-
blenden®. Die Schleife ist damit geschlossen.

- D|u' e w0 e oo s mo s || re Ausblen-
B Ebenc 9 . | den der
L Ebene & - O . i Szene
[ Ebene 7 + + [] a
[ Ebene 3 o O
[+ i | R E G |
|| |D ) |20 ) |4D ) |BD ) |BD ) |‘1DEII |‘12EII |‘14EII |‘1BEII |‘18EII |20EII |220I

5]

=
[=F
3]

[=F

ax




Den fertigen Film exportieren

6.9

Schon wieder riickwarts

Auch hier haben wir wieder ,,rlickwarts gedacht*. Wahrend der
Betrachter meint, die Elemente des Films wirden ausgeblen-
det, haben wir in Wirklichkeit ein Rechteck in der Farbe des neu-
en Hintergrunds (WeiR}) eingeblendet. So kann man sich tau-
schen! Wir haben diesen Weg gewahlt, weil es viel leichter ist,
ein einziges 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
Veroffentlichen.

Der Einstellungen zum Verdffentlichen werden tber die Funktion Datei/Einstel-
lungen fiir Veréffentlichungen angepasst. Sie kdnnen diese Funktion auch mit
der Tastenkombination (Strgl+{Umschalt}+(F12) aufrufen.

In dem Dialogfeld stellen Sie auf der Formate-Registerkarte zunachst ein, in
welchem Dateiformat Sie den Film speichern wollen. Dabei kdnnen Sie es in
einem Rutsch gleich in mehrere verschiedene Dateiformate exportieren.

Veréffentlichungs-
Fomate | Flach | HTHL | Einstellungen
Verdftentlichen
T Disteinames:
- — e __ fobrecken |
[ Gererstorsiorsgs (swf  [bamedawt
[avesre
™ GIFBId [af [orregar
I JPEGEIH (jps] [Fawedies
I~ BNGGrafik (png) [Grnedene
I windowsFroektor (ese)  [havenee
I~ Macintosh Frojektar [Gemnedbe
I~ QuickTime [mav) | e
I EiealFlaper barnert il |
1% Standardnamen verenden

Je nachdem, welche der Optionen Sie markiert haben, werden unterschiedli-
che Registerkarten sichtbar.

Einstellungen fiir Yeraffentlichungen

Fomate | Flash | HTML| GIF |

Tup.

Dateiname:

I Flash (awi] [Gammedemt
I Gererstorfolsge (s [pameewt
% HTML (him) [FamneEhmr
I GiFEid Taif W

Verschiedene
Dateiformate
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6. Und Action! Webanimationen, die es in sich haben

Auf der jeweiligen Registerkarte kdnnen Sie die spezifischen Einstellungen fir
das ausgewahlte Dateiformat verandern. So sind beispielsweise fiir das Flash-
Format SWF folgende Optionen vorhanden.

Formate Flash | HTML | Optionen fiir das
Flash-Format SWF

Ladereihenfolge: |¥EEaEs

Optionen: [~ GroRenbernicht erstellen
™ Trace-bktionsn bsrgshen
™ Vor Import schiitzsn

I Fehlersuche zulassen

Faszwort I

JPEG Qualtt; | J |50

] 100

Stream-twudio: MP3, 16 kbps, Mono Einstellungen
Ereigniz-Audio: MP3. 16 kbps, Mona Einstellungen

™ Sound-Einstelungen iibergehen

Wersian: IFIash 5 <

Folgende Auswirkungen haben die Optionen:

e Die Option Ladereihenfolge legt fest, in welcher Reihenfolge das erste Film-
bild geladen wird. Nach oben ladt 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.

e Stellen Sie die Option GréBenbericht erstellen ein, wenn eine Berichtsda-
tei erstellt werden soll. Darin werden Informationen uUber die GroRe der
einzelnen Szenen und Symbole angezeigt.

Sie kdnnen diese Textdatei nutzen, um die Dateigréf3e nachtraglich zu op-
timieren.

* Die Option Trace-Aktionen tibergehen bewirkt, dass Flash die Trace-Aktion
im aktuellen Film ignoriert, sodass das Ausgabefenster nicht ge6ffnet wird
und keine Kommentare angezeigt werden.

e \Vor Import schitzen 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. Es wird sicherlich nicht lange dau-
ern, bis weitere Utilities im Netz zu finden sein werden.
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Den fertigen Film exportieren

Die Option Fehlersuche zulassen aktiviert den Debugger und ermdéglicht
das Debuggen aus der Ferne.

Istdie Option Fehlersuche zulassen aktiviert, kdnnen Sie ein Kennwort fest-
legen. Bei Importversuchen erscheint ein Eingabefeld fiir das Kennwort.
Dann muss das festgelegte Kennwort eingegeben werden, um die Datei zu
importieren.

Mit dem Schieberegler JPEG-Qualitét bestimmen Sie die Standardqualitat
von Bitmap-Bildern. Individuell eingestellte Bitmaps behalten aber ihre Ein-
stellungen.

Hier sind Kompromisse nétig: Je geringer die Bildqualitéat, desto kleiner
werden die Dateien. Hohere Bildqualitat fiihrt demnach zu gréReren Da-
teien. Der Maximalwert 100 erzeugt die beste Bildqualitat. Probieren Sie
verschiedene Werte , um den optimalen Kompromiss zwischen Gré3e und
Qualitat zu ermitteln.

Da in unserem Beispiel kein Ton vorkommt, bergehen wir die Einstellungen
fir den Sound. Darliber 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 altere Flash-Version,
wird die Funktionalitat des Films dann aber automatisch auf die Méglich-
keiten der ausgewahlten Version beschrankt.

Mit dem Bestatigen Uber die OK-Schaltflache werden die vorgenommenen
Einstellungen in der Filmdatei mitgespeichert.

Die HTML-Einstellungen

Sie kdnnen von Flash auch gleich ein HTML-Dokument mit dem dafiir nétigen
Quellcode erstellen lassen. Auf der HTML-Registerkarte finden Sie dazu die
folgenden Optionen:

Fomate | Flash  HTHL I Die HTML-

Optionen

Infa |

BIdbe [an Fim anpassen 7]
Ereite: Hihe

|234 X |60 Pixel

Abspiglen: [~ Beim Beginn anhalten ¥ Menli anzsigen
W 'wiederhalung I Gersteschriftart

DOualitat: IDplimal 'l
Fenstermadus: m
HOML [Stondos =]

Auzrichtung:

Skalieren IStandard [&lles anzeigen] 'l

Horizontal WVertilkal

Elash- IM\tle j IM\tle j

Auzrichtung:

¥ ‘wammeldungen anzeigen
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6. Und Action! Webanimationen, die es in sich haben

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 Ubrigens eine hdhere 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.

Wiahlen Sie aus dem Vorlage-Listenfeld eine vorhandene Vorlage aus. Uber
die Schaltflache Infoerhalten Sie eine Beschreibung der ausgewéahlten 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 aufgefiihrt.

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.

Wahlen Sie keine Vorlage aus, verwendet Flash die Vorlage Default.html.
Gibt es diese nicht, wird ersatzweise die erste Vorlage in der Liste benutzt.

e Mit den Optionen im Gréf3e-Listenfeld werden die Werte fir die Attribute
WIDTH und HEIGHT und der OBJECT- und EMBED-Tags festgelegt.

An Film anpassen stellt die Endgrof3e auf die Grol3e des Films ein. Die Op-
tion ist voreingestellt. Uber die Pixel-Option kénnen Sie in den folgenden
Eingabefeldern den erforderlichen Wert in Pixeln einstellen. Die Prozent-
Option stellt die GrofRe relativ zum Webbrowser-Fenster ein.

e Fiurdie 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 Kontextmen( 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 Kontextmenda an. Ist diese Option deaktiviert, gibtes im Kon-
textmenii nur den Eintrag Uber Flash.

Mit der Geréteschriftart-Option wird statischer Text mit Anti-Alias verwen-
det, was die Lesbarkeit des Textes verbessert. Die Dateigrof3e wird dadurch
auch verringert.
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Den fertigen Film exportieren

Im Qualitat-Listenfeld stellen Sie das Verhaltnis 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-
hoéht aber dann, wenn mdéglich, auch die Anzeigequalitat. Der Film wird
dabei zunachst 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 Anzeigequalitéat 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 erhéht
wird.

Mit der voreingestellten Option Hoch wird die Darstellungsqualitat tber
die Wiedergabegeschwindigkeit gestellt. Dabei wird immer Anti-Alias ver-
wendet.

Mit Optimal wird die Wiedergabe auf die hdchste Qualitat eingestellt und
die Geschwindigkeit bleibt ebenfalls unbericksichtigt. Die gesamte Aus-
gabe wird mit Anti-Alias angezeigt. Hier werden auch Bitmaps gegléattet.

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.

Fenster gibt den Film am schnellsten wieder. Er wird in einem eigenen Fens-
ter ausgegeben. Diese Option setzt den Parameter WWODE des OBJECT-
Tag auf WINDOW.

Undurchsichtig ohne Fenster setzt Elemente bei Verwendung von DHTML-
Quellcode hinter Flash-Filme, um sie zu verdecken. Der Parameter WMODE
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 ver-
langsamen. Diese Option versieht WWIODE mit dem Wert TRANSPARENT.

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
Rénder an den jeweils verbleibenden drei Seiten abgeschnitten.

Diese Option setzt das Attribut fiir 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 Seitenverhaltnis wird beibehalten. Gege-
benenfalls wird der Film zugeschnitten.

Mit Genau einpassen wird der Film im angegebenen Bereich komplett an-
gezeigt. Die ursprunglichen Seitenverhaltnisse 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.

e Mitden 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.

e 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 Bestétigen Uber die Verdffentlichen-Schaltflache wird der Film in
den markierten Formaten exportiert. Haben Sie die Einstellungen einmal flr
den Film vorgenommen, kénnen 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. StandardméaRig verwendet Flash immer den
Dateinamen des Films mit der entsprechenden Dateiformat-Er-
weiterung.
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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 kénnen Sie sich aber durch ein getrenntes Programm behelfen, das Sie
unter http://www.swishzone.com aus dem Internet als Demoversion herun-
terladen kénnen: Swish v1.51.

Das Programm hat eine eigene Programmoberflache, die ein kleines bisschen
an Flash erinnert.

wizh ¥1.51 - [promo._swi]

il macromedia
“7\" ENABLED

@ T inseconds
- Feene 3
- Geene 4
- Geene 5
- Geene §

AT o 530

Die Swish v1.51-Arbeitsoberflache

Links sehen Sie eine Art Szenen-Bedienfeld. Uber die Timeline-Registerkarte
kdnnen Sie den Filmablauf beeinflussen. Die aus Flash bekannten Markierun-
gen gibt es hier allerdings nicht. Die Steuerung erfolgt Uber rechteckige Mar-
kierungsbalken.

Ton [ At | Eema] Die Swish-
Timeline
_padetest «| peete et |

ARRN NNAN NEEN NNAN NOAN AEED TONN
T T
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Beeindruckend sind die vielen Effekte, die Swish anbietet: Uber die Add Effect-
Schaltflache kdnnen Sie ein MenUl 6ffnen, in dem die verfligbaren Effekte auf-
gelistet werden.

Hier finden Sie nicht nur einen Ticker, sondern auch Wellen-, oder Blend-Effek-
te. Sogar das Explodieren von Schriftzligen 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

Down 7]

Die aktuelle Szene wird in einem gesonderten Fenster angezeigt und auch ab-
gespielt. Hier kénnen Sie die tolle Wirkung der Effekte gleich ausprobieren.



Tolle Effekte mit Swish v15.1

So sehen Sie nachfolgend, wie ein Text sich verformt. Die Buchstaben wach-
sen an und wackeln vor sich hin.

Playing - pr

.0 WQV¢, With lots of variations

Das Vorschaufenster

Die fertigen Ergebnisse kénnen Sie im SWF-Format speichern. Einige zusatzli-
che Exportoptionen kennen Sie auch aus Flash.

Generall Contentl Timelinel Text I Actions  Export | EXp_Ol't-
optionen

General. ¥ ifset Movie o sult ovie Cic
W Clip Objects to Movie Window
™ Export &0 Test as Shapes

Playback: ¥ ShowMenu W Loop Movie

Window Mode: Iwindow j
Cluality: I High j
HTHL Aligrnment: IDefauIt ﬂ

Copy HTML to Clipbaard |

Beim Importin Flash werden die verwendeten Symbole mitimportiert. So konn-
ten Sie beispielsweise Objekte nachtraglich einfarben. Tweens werden aber
nicht unterstitzt — alles wird in einzelnen Schlusselbildern auf einer eigenen
Ebene abgelegt.

Import
in Flash

@ || 4] ala| B s oses[ e o
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Bilder bearbeiten, Intros, Form-Tweens und Einzelbildanimation

7. Bilder bearbeiten, Intros, Form-
Tweens und Einzelbildanimation

In diesem Kapitel geht es wieder Uberwiegend um die Animation — schlief3lich
ist das ja die Sarke 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 grofen Animationen ist es wichtig, den Anwender zu beschéftigen:
Sicherlich kennen Sie von lhren Surftrips die so genannten Preloader, die die
Zeit Uberbriicken, 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 verkiir-
zen — und nicht verlangern.
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Aufbau einer Flash-Prasentation

Eins vorweg: Der Flash-Film, den wir in diesem Workshop erstellen, ist fur die
Prasentation im Web vollig ungeeignet — die Datei ist namlich viel zu grof3.
Aber daftir kdnnen wir so viel besser einige interessante Funktionen von Flash
erlautern.

1

Zuerst bendtigen wir natirlich wieder ein neues Dokument. Sie sehen die
Ausmalfie im folgenden Bild. Als Hintergrund haben wir einen fast schwar-
zen Farbton mit der Nummer #33, 00, 00 gewahilt.

Filmeigenschaften D.|e Vt_EI’Wendeten
Filmeinstellungen
HEE i Abbrechen |
Format: |550 P = |4on P
Standard speichern |
Arnpasser; Drucker | Inihalt |

Hintergrundfarbe: ﬂ

Linealeinheit: I Pixel - l Hilfe |

Als Nachstes importieren wir — erst einmal — zwei Fotos. Zugegeben: Sie
sind nicht superschick — aber das werden wir im Lauf des Workshops dras-
tisch &ndern. 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 unterstiitz-
ten Dateiformate angezeigt werden. Wir haben ein Bild im JPEG-Dateifor-
mat ausgesucht. Nach dem Import wird das Bild zentriert auf der Biihne
angezeigt.

=]

K|

Das erste importierte Foto



Aufbau einer Flash-Prdsentation

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 GroRRe besitzt wie das erste Foto.

=

B | o

Das zweite importierte Bild

4 Blenden Sie diese Ebene nun aus — sie wird erst spater wieder benétigt.
Wir wollen zuerst das andere Foto bearbeiten.

Die ausgeblendete
Ebene

[ Ebene 1

[

5 Beide Fotos finden Sie auch in der Bibliothek wieder. Sie wurden dort au-
tomatisch nach dem Import aufgenommen.
Bibliath fla B3 Die beiden

2 De . Dptionen Bibliotheks-

elemente

Form-Tweens und Einzelbildanimation

Hame 2
@ Faotol.jpg
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Werkzeuge fir Bitmap-Bilder

Viel kénnen Sie in Flash nicht an Bitmap-Bildern andern. Einige Funktionen
sind aber schon recht spannend.

1

Bevor Sie das Bild mit den Werkzeugen aus der Werkzeugleiste bearbeiten
kénnen, missen Sie es aber zunachst mit der Funktion Modifizieren/Tei-
len oder 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 aufgeru-
fen werden kann. Sie sehen das dazugehdrende Schaltflachen-Symbol links
abgebildet.

Fir 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 Uber das links abge-
bildete Symbol aktivieren, an. Damit konnen Sie Bildbereiche nach Ahn-
lichkeit der Farbtone auswahlen.

Wie ahnlich die Farbténe sein missen, bevor sie ausgewahlt 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 hoher
der Wert ist, umso mehr Bereiche werden aus dem Bild aufgenommen.

Die Glatten-Option kénnen Sie verwenden, um den Grad der Kantenglat-
tung anzugeben.

Zauberztab-Einstellungen Einstellen der
Zauberstabwerkzeug-
Schwellenwert: 0K I Optionen
Gilatten: 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 dargestellt.

Sollen noch mehr Teile markiert werden, klicken Sie ein weiteres Mal in
einen Bereich, der noch nicht ausgewahlt wurde. Die neuen Farbtone wer-
den dann zum bestehenden Bereich dazuaddiert.

Markierte
Bildteile

6 Die markierten Bildteile konnen Sie nun auf verschiedene Arten behan-
deln. Halten Sie den Mauszeiger tiber die Markierung, Sie ahnen es sicher-
lich schon: Sie sehen namlich dann einen Verschiebe-Mauszeiger. Die Bild-
teile 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 einfligen, nachdem Sie die zerstorte Form
geléscht 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 Uber 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.

Startpunkt des
Auswahlbereichs

2 Wenn Sie den Mauszeiger nun bewegen, erscheint eine Vorschaulinie. Sie
zeigt an, wie die zu erwartende Auswahlkante verlauft. Simmt die Position
mit der gewiinschten Form tiberein, klicken Sie erneut mit der linken Maus-
taste, um den néchsten Punkt zu setzen.

Klicken Sie so Punkt fir Punkt, um den gewiinschten Bereich zu umschlie-
Ren.

Umfahren des
Auswahlbereichs

3 Um am Ende die Kurve zu schlielRen, klicken Sie einfach in der Néhe des
Ausgangspunkts doppelt. Dann verbindet Flash automatisch den neu plat-
zierten Punkt mit dem Startpunkt und schlief3t so die Flache.

T Der fertige

Auswahl-
bereich
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4 Sie kénnten nun beispielsweise den ausgewahlten Bereich in einem ande-
ren Farbton einfarben.

Umfarben des
Auswahl-
bereichs

Bildteile mit dem Radiergummi-
werkzeug loschen

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 kénnen. Das
dazugehoérende 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 Fiillung oder Kontur geléscht werden soll oder ob nur
die markierten Flachen bearbeitet werden kénnen.

I Auswahl der
Loschart
3' Lllungen radisren
ll Linien radieren

i
(= | Auzgewshlte Flllungen radieren

v I € Innen radieren

2 Im unteren Listenfeld kénnen Sie die Radiergummigroe auswahlen. Da-
fur stellt Flash einige GréRen bereit — eigene GréRRen lassen sich nicht de-

finieren.
. Auswabhl einer
Radiergummi-
. groie
®
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% Nun kénnen Sie im Bild ,,herummalen*, um Teile aus dem Bild zu léschen.
Zunachst ist dabei nichts von Loschen zu bemerken — die Ubermalte Fla-

che ist weil3.

Ubermalen von
Bildteilen

Nicht nur fir Fotos verwendbar

Das Radiergummiwerkzeug ist natiirlich nicht nur fuir 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 tber-
malten Bildteile sind geldscht — dort ist nun stattdessen der Hintergrund
zu sehen.

Die gel6schten
Bildpartien

Léschen durch alle Ebenen

Das Radiergummiwerkzeug l8scht nicht nur auf der aktuellen
Ebene, sondern lber 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 kdnnen Sie aber noch mehr anstellen. So kénnen Sie diese beispiels-
weise als Fullung fur andere Objekte verwenden. Vielleicht haben Sie ja schon
das Vorschaubild des Fillungs-Symbols bemerkt?

Das Foto als
I‘gf* E| Fillung
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1 Sie kdnnen mit dem Farbeimerwerkzeug nun beliebige Objekte fiillen. Ist
das Objekt groRer als das Foto, wird gekachelt — wie nachfolgend zu se-
hen:

=] Eine gekachelte

Fillung

Bearbeiten der Position

Wie auch bei anderen Fillungen kann die Position des Fotos in
dem Objekt mit der Flillung transformieren-Option des Farbei-
mers geandert werden.

2 DerFiilleimer ist aber nicht alles. Sie konnen beispielsweise auch mit dem

Pinselwerkzeug malen, wenn Sie die Fotoflllung aktiviert haben. Den Pin-

ﬁ] 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 kénnen Sie beispielsweise im Hintergrund oder nur im ausgewahlten
Bereich malen.

Die Maloptionen

Form-Tweens und Einzelbildanimation

-O-l Irn Hintergrund malen
[:) | In Auzwahl malen

Q | Innen malen

3 Inden beiden unteren Listenfeldern werden PinselgréRe und Form einge-
stellt. Es gibt dafurr einige — wenige — Vorgabewerte.

I__, 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
Fotofiillung

| | _'llI

B Aber auch hier erscheint nach dem Loslassen der linken Maustaste die ei-
gentliche Fiillung: das Foto. Es wird auch hier gekachelt, wenn die bemalte
Flache groRer ist als das Foto.

Die Foto-
Fullung

Bilddaten nachtréaglich anpassen

Flash hat die Originaldaten des importierten Bilds Ubernommen — wie etwa
bei unserem Beispiel die Komprimierungsdaten des JPEG-Bilds. Sie kénnen
die Einstellungen aber noch nachtréaglich &ndern.

1 Die Einstellungen der importierten Bitmap-Bilder werden (iber die Biblio-
thek geéandert. Offnen Sie also gegebenenfalls mit der Tastenkombination

[Sugh(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 x| Die Bitmap-
e | Eigenschaften
: anpassen
YFOTOSNFaotal jpg Abbrachan |

B Donnerstag, 3. August 2000 14:36:38 éktualisierenl

400 » 264 Fixel mit 32 Bit

; % Gléten Impartieren |
Komprimiering: |Foto [JPEG] 'l Testen |

IV Impaitierte JPEG-Daten venvendsn

Hilte |

2 Neben dem Pfad des importierten Bilds konnen 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 urspriingliche Dateigrée und die Grof3e nach der Komprimie-
rung angezeigt. So haben Sie einen Eindruck, wie stark die Dateigréf3e durch
die Komprimierung geschrumpft ist.

Einblenden der
Komprimierungs-
Informationen

Bitmap-Eigenschaften

= |F0t01.ipg lLI
& \FOTOSWFatol jpg Abb,echen|

Donnerstag, 3. August 2000 14:36:38
400 # 264 Fixel mit 32 Bit

Importieren
B8 [ Glaten [z |
Eomprimierng. |Foto [IPEG] 'l Testen |
¥ Impoitierte JFEG-Daten venvenden
Impartiertes JPEG: original = 422.4 KB,
komprimiert = 22.7 kb, 5% des Originals Hilte |

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 [hnen nun vorstellen wollen.

1 Da im Vorschaubereich des Linie-Bedienfelds nichts zu sehen ist, wenn
Sie eine weil3e Linie einstellen, sollten Sie voriibergehend eine andere Farbe
fir die Kontur wahlen — etwa Schwarz. Wenn die richtige Linie ausgewahlt
ist, wird die Konturfarbe wieder umgestellt.

2 Rufen Sie jetzt in der rechten oberen Ecke des Bedienfelds iber 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-
Typ: | Getuplt hd ok
! - |—| lungen

M Purktardie: |Klein i Abbiechen

Punkbysristion |G -
™ 4uZaom Dichte: | Sehr dicht =

Starke: |1EI Bl B

I Spitze Ecken

Hilfe

Wie Sie im Bild zuvor sahen, bietet Flash ndmlich 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 fur 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 Fillungs-Option, da wir keine Fillung bendétigen. Be-
vor wir mit dem Zeichnen eines Rechtecks beginnen, sollten Sie die folgen-
den Einstellungen in der Werkzeugleiste wieder finden:

Die Einstellungen

fur Kontur und
Fullung

Erstellen Sie fiir das Rechteck eine neuen Ebene ...

= a0l Eine neue
Ebene
[ Ebene 4 |
[ Ebene 1 + + [
® B i |

... und schalten Sie in der Standardsymbolleiste die Option An Objekten
ausrichten ein. Sie sehen das dazugehdérende 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 grof3 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 ungefahr in der Gro3e des Fotos auf, den Rest ...

Anschnappen

an den Rand
des Objekts

... erledigt die ,,Anschnapp“-Option fir Sie. Wenn Sie die gegenlberlie-
gende Ecke erreichen, sehen Sie wieder das Kreissymbol als Hinweis fr
das Anschnappen.

3

Aufziehen des
Rechtecks

K] | — _'l:I

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
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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 anhdéren 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 (F8)-Taste.
Symboleigenzchaften U.mwandeln inein
Filmsequenz-
MHame: | oK I Symbol

Yerhalter: & Fimsequenz

Abbrechen |
 Schaltflche
£ Grafik Hilfe |

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 zusétzlich ein neues Schlissel-
bild ein.

2 Szencl [ Spmbol1
CE‘M:I\'* T T e

Ein neues Schlusselbild
in der Animation

BE o |l 4] o] B G 2 o] ais 4
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Diese beiden Schlisselbilder sollen fur unsere Animation ausreichen? Tja,
wir werden es gleich sehen.

4 Nach dem Einfligen des zweiten Schlusselbilds 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).

Dann wird sichtbar, dass die Kontur ,,krisselt. Es scheint ein bisschen, als
wuirde 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
groRer 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
kdénnen 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 Gruppe
beziehungsweise eines Symbols sein.

Markieren Sie das Foto, das nachgezeichnet werden soll, und rufen Sie die
Funktion Modifizieren/Bitmap nachzeichnen auf. Im folgenden Dialogfeld
kdnnen Sie einstellen, auf welche Art das Bild in Vektoren umgewandelt
werden soll.

Bitmap nachzeichnen Optionen zum
Nachzeichnen

Farbzchimelle: IF

Eleinzte Flache: |1— Fixel Abbrechen |
Kurvenanpassung: INormaI VI

Kantenszchwels: Im 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 mdglich. Je
hoher der Wert ist, desto weniger ahnlich missen 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 méglich.

Mit der Kurvenanpassung bestimmen Sie, wie glatt die entstehenden Kon-
turen gezeichnet werden 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 fiir unser Beispiel-
foto verwendet. Nach dem Bestéatigen heif3t es: Warten, denn ehe das recht
grof3e Foto umgewandelt ist, kann es eine ganze Weile dauern.

Das Umwandeln
dauert und dauert ...

Bitmap wird nachgezeichnet

Alles dauert lange

Nach der Umwandlung werden zunachst alle Elemente des neu-
en Vektorobjekt-Bilds markiert. Seien Sie vorsichtig: Denn auch
das Abwahlen der vielen Objekte dauert sehr lange.

Deshalb sollten Sie als erste Aktion die Objekte in ein Symbol
umwandeln. Das dauert zwar auch lange — aber nur einmal ...

308



Aufbau einer Flash-Prasentation

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

:
.31:;
;
:
!

Lw-wnwm% 2.8t B DN e 2Bt <

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 Mal3en, die Sie zuséatzlich verwenden kén-
nen.

Esistempfehlenswert, fiir die Bilder eines Fotoalbums auch dieselben Werte
zu verwenden, damit die Ergebnisse auch gut zusammenpassen.

Form-Tweens und Einzelbildanimation

Vorsicht vor grofReren 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 natirlich 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

[ A Zsichen] 1] [ 1@ [»] Schriftattribute
Schriftart;IBerlin Sans FE Demi =

atfo - B|Z| W
& |- [V Unterschneiden
A'?Il\lolmal vl

URL: [

Die Farbe fur 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

H
K Sohriftar: Eerlin Sans FE Demi

atle_ 5| 8| 7]
a0

Der Text fur 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{:ﬁa’aﬁh PRI R IY RO T

I  SSSem
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Kopieren Sie den Text mit der Tastenkombination (Strg)J+(C] in die Zwischen-
ablage. Farben Sie den Text nun mit Weif3 ein. Verschieben Sie ihn anschlie-
Rend 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.

Wiedereinfiigen
des Originals

Farben Sie dieses Duplikat wieder in Weif3 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 unveréndert. Damit ist das Ziel erreicht. Sie sehen das
Ergebnis nachfolgend abgebildet.

A B LY

Der fertige
Schriftzug

| S
Is et am—

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

Fur die Bildunterschrift soll derselbe Schrifttyp, aber mit etwas anderen Ein-
stellungen, verwendet werden. Aul3erdem erhalt 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

Schliftart:IBerlin Sanz FE =]

wT s mlz| [

avfo - [V Unterschneiden
,q'}" I Mormal - I

URL:|

2 Tippen Sie den Text ein. Wir haben dazu wieder nichts sagenden Blindtext
verwendet.

Der Blindtext

1]
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit

3 Platzieren Sie den Text unter dem Bild. Zentrieren Sie ihn horizontal zum
Konturobjekt.

Der korrekt

{ ' 3 S

) i positionierte
'- ) 3 Blindtext
A A P PPy = A PO At B o

F Ty TR,

|Lorem ipsurm dolor sit amet, comsectetuer adipiscing eﬁt_

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 Uberlegt. 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.

AnschlieRend fahrt das zweite Bild hinein und Giberdeckt das erste. AuRerdem
wird natirlich eine neue Bildbeschriftung fallig.

Auch das zweite Bild kann einen Moment lang betrachtet werden und fahrt
dann nach unten aus dem Bilderrahmen heraus, sodass der Bilderrahmen an-
schlieRend 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.

= ol Der Aufbau
der Szene

2 Beschiftungen __+ + O
B Bildenahmen

[ Sonmenuntergang O
[J Zeichenfeder « « @
jmj

2R

¢

2 Kopieren Sie den Bilderrahmen. Erstellen Sie eine neue Ebene tiber den
beiden Foto-Ebenen, die wir ,,Maske* nennen. Fligen Sie den Bilderrah-
men hier wieder ein.

Zeichnen Sie zusétzlich ein Rechteck in der Gro3e der Fotos. Wenn Sie die
Option An Objekten ausrichten aktiviert haben, ist dies kein Problem. Die
Fullungseigenschaften des neuen Rechtecks sind dabei egal.

Sie konnten dann beispielsweise die nachfolgend abgebildete Situation
auf der Biihne haben.

a0l s 0 15 20 25 a0 36 a0 45 50 &5 Bi[ Die neue

[ Beschiftungen - - O Anordnung
[P Bilderrahmen o o @

[} Sonnenuntsrgang

« 0
[ Zsichentader « @
B L N e = o T R

Form-Tweens und Einzelbildanimation

% Sie ahnen essicherlich schon: Die neue Ebene soll als Maske fiir die Fotos
dienen.

Rufen Sie daher aus dem Kontextmeni die Masken-Funktion auf, um diese
Ebene in eine Maskenebene umzuwandeln. Danach ist das Foto des Son-
nenuntergangs wieder zu sehen.

Die Maske verdeckt ja nur die Teile auf3erhalb des Bilderrahmens. Da sich
das Foto innerhalb des Rahmens befindet, ist es wieder zu sehen.
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@ 3 0Olfl p Die Maskenebene
[[? Beschriftungen = « 0
7 Bilderrahmen =+ [
Sonnenuntergang * ]
[J Zeichenfedsr |
BB il | KN

Eine Maske kann nicht nur auf eine Ebene wirken. Sie kdnnen ohne weite-
res mehrere Ebenen in die Maskengruppe eingliedern. Rufen Sie aus dem
Kontextment einfach fir 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.

Ebeneneigenschaften El nstellen
einer Maske
Mame: IZeichenfeder

V¥ Einblendsn ¥ Sperren Abbrechen |
Typ: € Mamal Hilfe |

" Fiihrungzebens
! Ausgeriches
 Magk

Konturfarbe: E

™ Ebene als Kaontur anzeigen

Hihe der Ebene: I‘IUIJ“/° VI

AnschlieBend sehen Sie, wie auch das zweite Foto in die Maskierungs-Grup-
pe eingegliedert ist.
& 50Ol ) ZweiEbenen
7 Beschriftungen =+ O sind maskiert
7 Bilderrahmen

EHE o | BN

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.
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Umstellung der Zeitleiste



Eine animierte Diaschau

Platzieren der Schlisselbilder

Ohne irgendetwas auf der Bilhne zu verandern, wollen wir nun die nétigen
Schlisselbilder fir die beiden Fotos einfligen. Erstim 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 spater in den Rahmen hineinbewegen.
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Das erste Schlusselbild

2 Ziehen Sie das bereits vorhandene Schliisselbild des anderen Fotos per
Drag & Drop ebenfalls auf das Bild 75. Das zweite Foto soll namlich in die-
ser Zeit noch nicht zu sehen sein.
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Verschieben eines Schlusselbilds

3 Daserste Foto soll fiir 15 Filmbilder zu sehen sein. Platzieren Sie daher ein
weiteres Schlusselbild fur das erste Foto an dieser Stelle. Verschieben Sie
auch das Schliisselbild des anderen Fotos an diese neue Position.

Form-Tweens und Einzelbildanimation
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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 Schliisselbild in
Bild 165 — dieses Mal aber fir die andere Foto-Ebene.

& 5 Ops
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7 Bildemahmen
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Das zweite Foto fahrt in den Bilderrahmen
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5 Auch hier ist die Standzeit wieder 15 Filmbilder. Deshalb wird das folgende
Schlusselbild bei Filmbild 180 eingefligt.

=40
[P Beschriftungen |
L Bilderrahmen © o @
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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 Schlisselbild im
Filmbild 255 nétig. Flllen Sie die Beschriftungs- und die Bilderahmenebe-
ne auf, damit die Elemente dieser Ebenen fiir die gesamte Filmdauer zu

sehen sind.
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Das Endbild der Animation

7 AbschlieBend ist noch eine Korrektur notig: Da das erste Foto auch noch zu
sehen sein muss, wahrend das zweite einféahrt, miissen das Schliissel- und
das davor liegende Endbild bis zum Bild 165 verschoben werden. Klicken
Sie diese Bilder an und verschieben Sie sie an die neue Position.

Das war es schon! Damit sind alle Schlisselbilder der Animation definiert,
sodass wir uns nun den nétigen Bewegungs-Tweens widmen kénnen.
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Korrektur der ersten Fotoebenen-Schliisselbilder

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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Eine animierte Diaschau

Die Schlisselbilder anpassen

Nun brauchen Sie nur noch die Schlusselbilder anzupassen. Gehen Sie dazu
wie folgtvor. Wir haben natiirlich auch hier wieder ,,rickwarts* gearbeitet. Was
Sie auf der Buhne 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. Deaktivie-
ren Sie dann die Sperrung dieser Ebene und blenden Sie die dann wieder
sichtbare Maske aus — sonst sehen Sie ja auf der Biihne nicht, wie Sie
arbeiten, weil die Maske die Fotos verdeckt.
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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
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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 hun die Zeichenfeder
Uber das Foto des Sonnenuntergangs geschoben werden soll, muss sich
die Zeichenfederebene naturlich tber der des Sonnenuntergangs befin-
den. Verschieben Sie also die Ebene per Drag & Drop.
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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
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Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit
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Schalten Sie nun wieder die Sperrung der Foto-Ebenen ein. Aul3erdem wird
die Masken-Ebene wieder eingeblendet, damit sie die Fotos wieder mas-
kieren kann.

Beim zweiten Foto soll ja der Bildunterschriftstext ausgetauscht werden.
Dazu muss die Beschriftungsebene getrennt werden. Erstellen Sie zwei
neue Ebenen. Schneiden Sie den Bildunterschriftstext aus und platzieren
Sie ihn mit der Funktion An Position einfiigen auf den beiden Ebenen. Tau-
schen Sie den Text auf einer Ebene aus.

Der ausgetauschte
Nibh euismod tincidunt ut lacreet dolore magna Bildunterschriftstext

Stellen Sie die Schlisselbilder folgendermalRen um: Einer der Schriftzlige
ist dann bis zum Bild 164 zu sehen, der andere ab Bild 165 bis zum Ende
der Animation.

Aufteilen der
B Bildunterschiitt 2 Beschriftun-
[ Bildunterschiift 1 gen

[ Beschiiftungen
[ Bilderrahmen
Maske

Q Zeichenfeder

& Sonnenuntergang © 5

a o
el o ﬂililﬂﬂlﬁlﬁgjﬁﬁﬁ

8 AbschlieRend 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.



Eine animierte Diaschau

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.
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Nibh euismod tincidunt ut lacreet dolore magnao

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 zusétzlich eine Ver-
sion erstellt, bei der anstatt der Vektorobjekte die ursprtingli-
chen Fotos eingesetzt wurden. Die Fotos haben wir tiber die Bib-
liothek mit einer sehr starken Komprimierung versehen. Die Da-
tei heil3t Photosla.fla. Die SWF-Datei dieses Films ist nur ein Vier-
tel so grof3 und wird dadurch ruckelfreier angezeigt.

Zusétzlich kénnen Sie auch beim Veroéffentlichen noch eine nied-
rigere Qualitat einstellen, um die Filmgeschwindigkeit zu erh6-
hen.
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1.3

320

g Szene 1

Nachteile des Form-Tweenings
Form-Tweens haben nicht nur den Vorteil, dass sie interessant
aussehen — sie haben auch Nachteile. Wie der Name schon sagt,
funktionieren sie nur mit Formen. Symbole, Gruppen, Texte oder
Bitmaps kénnen nicht gemorpht werden.

Je nachdem, wie kompliziert der Aufbau der Form ist, kann das
Berechnen eine Weile dauern. Deshalb eignen sich besonders
einfache Formen gut fiir diese Funktion.

Form-Tweens erstellen

Fur 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 flieRenden Bewegungen in
eine andere Form.

Dafiir erstellen wir eine neue Szene, die im Szene-Bedienfeld Uiber der bisheri-
gen angeordnet wird:

Ein neue Szene

Aufbau der Intro-Szene

Bevor wir die Form-Tween-Funktion einsetzen kdnnen, bendtigen wir natirlich
zunachst einige Formen. Dazu wollen wir in Formen umgewandelte Texte ver-
wenden.

1 Fiir 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.

A Zeichen[ L] [2
Schriftart: [Berlin Sans FE Deri =
i +| B]2|

hY ITj |7 Unterschneiden
wbema =]

URL:|

Die verwendeten
Schrifteigenschaften



Form-Tweens erstellen

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)l+(B) in eine Form um. AnschlieBend haben wir mit dem Tinten-
fasswerkzeug eine zwei Pixel starke weif3e Kontur zugewiesen. Richten Sie
das fertige Objekt zentriert zur Bihne aus. Achten Sie dabei darauf, dass
die Option An Biihne im Ausrichten-Bedienfeld aktiviert ist.

Ausrichten des
fertigen Objekts

Auszrichten:
2| &[S W80 | ,,
Werteilen: Biihne:

=== e =

Gréfe anpassen:  Learzzichen:

=0 B =8[dk|

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 Blihne 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 Buhne aus. Das
Ganze wird dann noch zweimal wiederholt: Im Filmbild 11 wird eine ,,1“
eingefugt und abschlieBend im Filmbild 16 wieder die ursprungliche ,,3*,
damit am Ende der Animationskreis wieder geschlossen werden kann.

Sie sollten dann in der Zeitleiste die folgende Schlusselbild-Anordnung
wieder finden:

"""""""" T Die Schliisselbilder

fur den
Form-Tween

& || 4] @lE) w) E e

200EpS

é 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, missen Sie in den folgenden Arbeitsschritten vor-
gehen:

1 Klicken Sie auf das erste Schliisselbild und markieren Sie die Zahl-Form
mit der dazugehdérenden Kontur. Offnen Sie das Bild-Bedienfeld. In dem
Tweening-Listenfeld sehen Sie drei Eintrage. Markieren Sie dort die Form-
Option.

Einstellen

des Form-
Tweenings

Bezeichnung:l
| Keine - I

Tweening:

2 Sie sehendannin der Zeitleiste die hellgriine Markierung fiir diese Tween-
Art.

Hervorhebung
eines Form-Tweens

&80
[J Ebene3 « + [

& [ jm]

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 merkwdrdig aus.

Um die Korrektur kimmern wir uns spater. Jetzt wollen wir erst einmal die
weiteren Form-Tweens erstellen.

Form-Tweens und Einzelbildanimation

@an[ = w | Cnverdehies
[J Ebene3 el L . 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 Schlusselbild. 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.

& 5O 5 o 15 & 9O 5 10 s
[ Ebere 3 + + [Ofls Ol Ole q|j [ Ebere 3 + + [l Ole Ols [||j
B il | KT O/ IEN 2l 1 || 4] S| B s e

Eine gute und eine schlechte Umwandlung

Automatische Anpassung

Wenn Sie eines der Schlisselbilder verschieben oder eine der
Formen andern, 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 natiirlich 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 kénnen 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 auflést. Bei unserem Beispiel sind es genau drei. Sehen wir
uns an, wie es funktioniert:
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Form-Tweens erstellen

1 Rufen Sie die Funktion Modifizieren/Transformieren/Formmarke hinzufii-
gen auf, die Sie auch Uber die Tastenkombination (Strg}+{Umschalt}+{H) errei-
chen.

Danach sehen Sie einen roten Kreis im Zentrum des Form-Objekts. Es ent-
hélt eine Bezeichnung: ,,a“.

Eine neue
Formmarke

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 nachsten Schlisselbild. 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.

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
% Schliisselbild
@00
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4 Also muss die ndchste Formmarke helfen. Wechseln Sie wieder zum ersten
Schlisselbild. Formmarken werden namlich immer im Anfangsbild gesetzt
— riickwarts funktioniert das nicht.

Verwenden Sie am besten wieder die Tastenkombination (StrgH+{Umschalt}+{H)
zum Einflgen 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
L
k+
@0 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
q Formmarke

AL

=

@0

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 storen. Sie kdnnen 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 Kontextmenti finden Sie interessante Funktionen. So kénnen Sie die
angeklickte oder alle Formmarken léschen oder eine neue Formmarke hin-
zufligen.

Sie kdnnen eine Formmarke auch deaktivieren, indem Sie diese anklicken
und von der Bihne ziehen.

Die Optionen
des Kontextmentis

Alle Marken lazchen

v b arken einblenden

Form-Tweens und Einzelbildanimation

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 bendotigen.
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7.4

Zusdtzliche Form-Tween-Optionen

Wenn Sie ein Form-Tween-Objekt markieren, sind im Bild-Bedienfeld einige zu-
satzliche Funktionen verfugbar:

Bild =] Optionen des
Z f HEE Form-Tweens

Bezeichnung:l—
Tweening:m
Abbremsen: IU— j
Effekt[veneit =]

° Mitdem Abbremsen-Schieberegler kénnen 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. Alterna-
tiv 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.

e |m Effekt-Listenfeld finden Sie zwei Funktionen:

Mit der Verteilt-Option wird eine Animation erstellt, in der die Zwischen-
formen glatter und unregelmafiger sind.

Die Winkelférmig-Option erzeugt dagegen eine Animation, die erkennbare
Ecken und gerade Linien in den Zwischenformen beibehélt.

Option fir 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 zuriick.

Das Intro mit dem Hauptfilm koppeln

Nun kommt die nachste interessante Aufgabenstellung: Das Intro soll mit dem
Film gekoppelt werden. Der Form-Tween soll so oft in einer Schleife abgespielt
werden, bis die eigentliche Animation geladen ist. Erst danach wird der Haupt-
film gestartet.

Die — auch oft als Preloader — bezeichneten Sequenzen sind lhnen sicherlich
schon vielfach begegnet.
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Das Intro mit dem Hauptfilm 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 kénnen Sie quasi im Bild-
aktionen-Bedienfeld ,,zusammenklicken* — wir stellen Ihnen aber vor, was da-
bei passiert.

Die wichtigen Schlisselbilder ermitteln

Machen wir uns zunachst 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.

| = D|| IZ-;UI TV .2;5| T .25|0| T .25|5| o Das |etZte B||d

I | derAnmaton
| © zecheriecer > 4 M| :Ij

o Sonnenuntergan * (]

iz = | EXICE SN I |

So lange, wie das letzte Bild noch nicht geladen ist, soll der Besucher den Film
noch nicht zu sehen bekommen. Dafiir haben wir ja gerade die Intro-Szene
erstellt.

Wahrend 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 néchsten
. - m wichtigen Schlisselbilder
BEbene2 * * . | ——— | —— | ]
[+) [ oy | N ﬂﬂszu.ans'

Bei diesen drei Schlusselbildern 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.

e |st 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 ware 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.

E (| ' beg ' ' ' 55 ' Das Ende
7 Bilderrahmen o o
Maske *

der Animation

Q Sonnenuntergan

5]
A @ || {] Ao ®) ) s ees| rars

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.

Bild ] Vergeben
eines Namens

Bezeichnung:IEndel
Tweening:l eine - I

3 Nach dem Bestatigen 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 weif3
ja nun, welches Bild Sie damit meinen.

5 o = Das benannte
of. ol n}-| Filmbild

BE & ||+ @e] =] T e on 111




Das Intro mit dem Hauptfilm koppeln

Bildaktionen festlegen

Nun mussen 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 Nachstes sollte geprift werden, ob das letzte Filmbild geladen ist. Das kann
im Moment natirlich noch gar nicht sein — wir haben ja gerade erst mit dem
Laden angefangen.

1 Die Priifung 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 - 5w w® Markieren

. P 0le il. des ersten
[J Ehene 2 « + @ . . - Filmbilds
x & & || @@ B [ ooees[ oos m

2 Klicken Sie doppelt auf dieses Filmbild. Damit wird das Bildaktionen-Be-
dienfeld geoffnet.

Das Bildaktionen-

= = 30 Bidsktioren|  (2[»] Bedienfeld

4| | Biidaktionen |4
@ Easizaktionen —
@ Aktionen

@ Operatoren H
@ Funkticnen

@ Eigenschaften

@] obiekze -

| Keine Aktion ausgewshlt.

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 kdnnen 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
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4 Klicken Sie auf das Ordnersymbol der Basisaktionen. In diesem Ordner

werden die Aktionen untergebracht, die man am haufigsten bendétigt. So
finden Sie dort auch einen Eintrag mit der Bezeichnung /f Frame is Loaded
— wenn Filmbild geladen ist. Das hort sich fir unsere Aufgabenstellung
doch schon ganz interessant an.

. Die Basisaktionen
G0

31 Eidaktionen|

[
+| = | Bidaktionen v 4

[E] Basizshiionen
GoTa
Play

Stop

|»

Taggle High Quality
Stop Al Sounds
Get URL H
FsCommand
Load Mavie

Unload Movie

Ee0AA®@

Tell Target

@ oOnMouseEvent |

| Kesire Aktion susoewahit

Keine Parameter

Wenn Sie mit dem Mauszeiger einen Moment Giber dem Eintrag verweilen,
erscheint ein Hilfeschildchen. Dort wird beschrieben, was bei der Aktion
passiert.

mCyT || Ein Hife-
— schildchen
@ Aktionen nur ausfubren, wenn bestimmtes Bild geladen isttl

| K.eine &ktion ausgewahlt.

Um eine der Aktionen zu Gibernehmen, klicken Sie doppelt auf den Eintrag.
Flash Gbertragt 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 kdnnen.

. Die eingefiigte
@]

[ ! Aktion
ﬂj‘ Bildaktionen LA
[E] Basisshiionen i i

@ 5oTa

@ Flay

@ stop

@ Toagle High Guality
@ Stop All Sounds
@ GerURL H
@ FsCommand
@ Load Movie

@ Unload Movie
@ Tell Target

@ IfFrame bs Loaded
@ OnMouseEvert |

| Zsile 1: ifFrameLoaded (1) {

Szene: Icakluel\e Szene»

Tup: [Sidnummer

Eild |_|]
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Die erste Anweisung, die eingefligt wurde, kann recht leicht Ubersetzt wer-
den. Sie lautet:

ifFrameLoaded (1) {
¥

Zuerst kommt der Befehl — i fFramelLoaded. Damit erféhrt 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-
dardmafig 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 umschlief3en.

7 Beginnenwir, die Parameter zu verandern. Das erste Optionsfeld dient dazu
anzugeben, auf welche Szene sich die Angabe bezieht. Geben Sie hier ,,Sze-
ne 1“ ein — so heif3t 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

Tup: | Eildrummer

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.

| Zeile 1: ifFrameLoaded ["S2ene 17, 1) { Angeben
des Typs

Seene: ISzene 1

Tup: | Bildrummer

Form-Tweens und Einzelbildanimation

Eild: | Bildnummer
N Eildbezeichnun:
Ausdruck,

Texte oder Zahlen

Vielleichtist es Ihnen ja aufgefallen: Die Zahl hinter der Szenen-
bezeichnung ist nun in Hakchen gesetzt: ,,1“. Das ist fiir Pro-
grammiersprachen typisch: Wenn es sich um eine Zahl handelt,
erhélt sie keinen Zusatz. Texte werden dagegen in Hakchen ge-
setzt. Die in Hakchen gesetzte ,,1* wiirde 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.

Angeben der
Bildbezeichnung

| Zeile 1; ifFrameloaded ['Szene 1", "Ende’) {

Szene: ISzene 1

Tup: [Bildbeasichnung
Eild: |Ende|

GroR3- 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 GroR3- 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 GotoAndPlay, 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

1| 3 Eildaktionen

[EFim £
+| =| Bidaktionen v .

[E] Basisskrionen

@ Play
@ stop

@ Toggle High Quality
@ =top il Sounds

@ GeURL H
@ FsCommand
@ Load Movie

@ Unioad Mavie
@ Tell Targer

@ i Framels Loaded
@ onnousebuere | E] | v

| Zeile 2 gotodndPlay ['Szene 17, 1];

Seene: [szene 1

Tup: [Bidnummer
Eild: |1

[ Gehe 2u und abspielen

2 Der Eintrag lautet nun:
ifFrameLoaded ('Szene 1", "Ende')

{
gotoAndPlay (*'Szene 1", 1);

}
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3 Als Nachstes 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 pruft namlich die Bedin-
gung. Trifft sie nicht zu, wird einfach mit dem Film fortgefahren. Und das
ist ja genau das, was wir wollen. Nach der Bestatigung sehen Sie das ,,a“-
Symbol tiber dem ersten Schliisselbild. Es zeigt an, dass hier eine Bildak-
tion angegeben wurde.

E Die fertige
Bildaktion

[ Ebene 2 « - O

el o T

Eine Schleife einstellen

Der erste Teil unseres Anweisungsblocks ist nun abgearbeitet, sodass wir uns
dem zweiten Teil widmen kénnen: Das Intro soll erneut von vorn 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
zurtickzukehren und die Animation erneut abzuspielen. Das ist genau das-
selbe. Geben Sie dazu folgende Einstellung an:

Wechseln zum

ersten Bild
der Animation

Form-Tweens und Einzelbildanimation

@ Sop
@ Toagle High Gualing
@ stop Al Sounds

@ GetURL H

@ Unload Movie

@ Tell Targer

@ FFrame Is Loaded

@ OnMouseEuvent

|Ze\|e 1: gotodndPlay (1]:

Seene. |<amueue Szenes

Tup: | Bidnummer
Bild |

[¥ Giehe 2u und abspielen
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Und Sie erreichen damit noch etwas anderes: Es wird wieder gepriift, ob in
der Zwischenzeit das letzte Bild der Animation geladen wurde. Ist dies nicht
der Fall, geht es wieder von vorn los und so weiter und so weiter ...

Damit ist unser Film inklusive Intro fertig. Sie kdnnen ihn nun abschlie-
Rend veroffentlichen oder erst noch einmal testen.

3 Wahlweise kdnnen 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 zuriickkehrt.

&80 | pBs| | Eineweitere
[ Bilderrahmen + o+ [] Schleife
Maske . =

L4 Zeichenfeds 3 + &
@ Sonnenuntergan ¢ O

ol o ||+ B e

Funktioniert nicht?!

Sie probieren es auf Ihrem 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 fur das Internet
sehr groB ist — 255 KByte — so ist sie doch fir 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 Core|DRAW
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 Moglichkeit wollen wir fur einen Flash-Film verwenden.

Auf die genaue Funktionsweise von Word 2000 werden wir dabei nicht einge-
hen — das bleibt anderen Biichern 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 zusatz-
lich die 3-D-Einstellungen-Symbolleiste zu 6ffnen.
Aktivieren der

Symbolleiste
b-L-A-SEE0E fiir 3-D-Einstellungen

zeichnen =[x (4 ‘ agtoFormen =~ w [0 O B 4l

30-Eingteliungen. .

3D£mstel|ungenb

2 Damitsind die Vorbereitungen schon getroffen. Sie sollten nun in etwa die
folgende Situation auf der Arbeitsflache vorfinden:

& Dokument] - Microsoft Word
| Datel Bearbeiten Ansicht Einfigen Format Extras Tabelle Fsnster ? x|

IDsd[aRy|: st o RBOREHBET o 0.

| standard = Times New Roman - 10

mq-l-l‘ll‘E‘1'3-!:4-|‘§-|‘ CU 7o Lo g o9 1100 1o Qg | eg2e 1 ed3e 0o fde o5 0

~ 3D-Einstellungen Zeichnen [y | AutoFormen ~ . % [ O B 4l
L LobD PRwHE- S-d-A-S=E0 W

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 Meni, das dann erscheint, kdnnen 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.

P e Umwandlung
6 s ; in eine

% E;\ tandardr £iehen Sie das Mend, um es loszuldsen ﬁ“ )

& B0 224 S pocotele B Symbolleiste

ﬁ T Flussdiagramm 3

% sterne und Banner ¥
RS TRRCRRE i >
~ Zeichnen

Zeichnen + [ c-;| AutoFormen + S W [ O 4‘
5. 4-A-==mEa

4 Wwahlen Sie aus den Autoformen fiir unser Beispiel den nachfolgend ge-
zeigten Pfeil aus.

autoFormen =] Auswahl eines
LR ehtD @ Pfeil-Symbols
T
& &4
ST )
RO
€ dwn
%@Z> (D
g

Ar T
EGestreifter Ffeil nach rechtsb

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 gedrickter linker Maustaste auf. Eine Vorschauli-
nie zeigt dabei die zu erwartende GroRRe 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

Jr
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3 Ist der Pfeil fertig, wird er von Markierungspunkten umgeben. So, wie Sie
es auch aus Flash kennen. Zusatzlich sehen Sie aber einen gelben Punkt.
Mit diesem kdnnen Sie die Form der Pfeilspitze verandern.

Verziehen Sie den Markierungspunkt mit gedriickter Maustaste. Eine Vor-
schaulinie zeigt wahrend des Verschiebens die neue Form an. Sie sehen
dies in den beiden folgenden Abbildungen:

a o [m) a o

L I E—

..
u] [u] [u] u] [u] b

Veréandern 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.

L p——"

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 Uber 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
I R
AN

B o
e G
o mm

3D-Einstellungen. ..
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6 Word versieht nach dem Zuweisen des 3-D-Effekts die Form automatisch
mit einer Flllung — sonst wiirde ja der plastische Effekt gar nicht zu sehen
sein.

Der plastische Pfeil

ry # 1

Verandern der Objekteigenschaften

Nach der Fertigstellung kénnen 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 tiber 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 Farbwahler die betreffende Farbe einzustel-
len.

Auswahl
Zeichnen - % C'I | AukoFor einer Farbe

2f &-4-==

EEEEEEEN
EEEEEEEN
| Julml (= 0§

=CORCRS

O

‘Weitere Fillfarben. ..

Fillleffekte. ..

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 fir den 3-D-Effekt
werden in der 3-D-Einstellungen-Symbolleiste vorgenommen.

Andern der 3-D-
Einstellungen

Y-

Mit der abgebildeten Schaltflache 6ffnen Sie ein Meni, um das Material
auszuwahlen, aus dem das Objekt bestehen soll — wir wahlen hier die Op-
tion Plastik, damit die Kanten des Objekts ,,spiegeln* — sie sind dann dort
heller.

 3D-Einstellungen ]

%L C e pRwne- _
€2 orahtrahmen Einstellen des
9 matt Materials

yETe—.

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.

[ @ - h Die Lampeneinstellung

PAYy
@G »
hvd

[ el

O Marrnal

@ Abblenden

Wenn Sie wollen, kénnen Sie Giber die nachfolgend gezeigte Schaltflache
noch die Tiefe des 3-D-Objekts anpassen — wir belassen es bei der Stan-
dardvorgabe von 72 pt.

EREE N Festlegen der
J?n . h Objekttiefe

Form-Tweens und Einzelbildanimation

@ ek
@ =20t

@ L4t
& 288 pt.
ﬂ Unendlich

Sind diese Einstellungen vorgenommen, speichern Sie das Dokument und
kopieren Sie das 3-D-Objekt mit der Tastenkombination (Strg}+(C) in den
Windows-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 gefillt
(#000066).

1 Rufen Sie die Funktion Bearbeiten/Inhalte einfilgen auf. Wahlen Sie in dem

Dialogfeld die Option Bild (Metadatei) und bestatigen Sie die Auswahl mit
der OK-Schaltflache.

Einfiigen BEE Einflgen des
Zwischenspei-
I p—— cherinhalts
Az Abbrechen |
& Einfiigen FHG-Bitmay
) Link einfiigen [T &ls Symbel anzeiaen
Ergebni

Fuigt den Inhalt der Zwizchenablage alz ein Bild in

Ihr Dokument ein.
=]

2 Das 3-D-Objekt wird nun zentriert in das Dokument eingefiigt. Die Farb-

einstellungen werden dabei lbernommen, da wir keine Sondereffekte von
Word verwendet haben — wie etwa Verlaufs- oder Texturflillungen. Diese

werden namlich beim Import ignoriert. Solche Objekte erscheinen dannin
Flash ebenfalls einfarbig.

&ag|fl s |E|””|é""z-5""zé”“aﬁ""zé"”46””45""5-5'|n; Dasimportierte
f  3-D-Objekt
B o 114 0 ) e e I ol




3-D-Filme mit Einzelbildanimationen

Kein (Strg]+(V] versuchen

Wenn Sie zum Einfligen des Zwischenspeicherinhalts einfach die
gewohnte Tastenkombination (Strg]+(V]) verwenden, wird ein
Pixelbild eingefligt. Damit kénnen Sie schon allein deshalb
nichts anfangen, weil Sie dann an den Objektkanten Treppen-
stufen sehen — Word unterstiitzt ndmlich die Antialias-Anzeige
nicht.

3 Wahlen Sie zum Import die vorgeschlagene Option, werden Vektordaten
eingefugt. Dies kdnnen Sie leicht prufen, 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 kénnen 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, kénnen 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 spater kleine Filmdateien ent-
stehen. Deshalb sollten Sie bei der Wahl des Programms darauf
achten, dass Sie Vektordaten importieren kénnen.
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Erstellen der Einzelbildanimation

Nun kommt die FleiRarbeit — von Animation ist ja noch nichts zu erkennen.
Und Uberhaupt: Was heil3t 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 zurtick 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
CARSNL AR SN A

Mach links kippen

Kopieren Sie das veranderte 3-D-Objekt und kehren Sie zu Flash zurtick.
Bevor Sie das Element dort einfligen kdnnen, miissen Sie ein neues Schlis-
selbild einfligen.

Klicken Sie also auf das Filmbild 2 und rufen Sie aus dem Kontextmeni die
Funktion Leeres Schliisselbild einfiligen auf.

Einfligen eines
neuen Schltsselbilds

[

Im neuen Schlisselbild kénnen Sie jetzt wieder das neue kopierte Objekt
einfligen.

Das zweite
Schlisselbild

Und so geht es nun Schritt fur 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
maoglich.



3-D-Filme mit Einzelbildanimationen

6

a

Das Endstadium
der Drehung

In der Zeitleiste gibt es nun schon eine ganze Menge Bilder — insgesamt
sind es 19 Stlick. Diese Bilder sollten reichen, um daraus eine Animation
zu machen.

& |:||1 5 10 5 ko 2 Die neuen Schlusselbilder

R N

Im Prinzip ist die Animation schon fertig — probieren Sie doch einmal die
(Enter}Taste aus. Der Pfeil bewegt sich tatsachlich realistisch. Was aber noch
nicht erfullt ist: Es ist keine Schleife machbar. Beim letzten Filmbild springt
der Pfeil an den Anfang zurlick 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 zuriickdrehen zu lassen.

1

Fligen Sie mit der Funktion Bild einfligen aus dem Kontextmeni zunachst
einmal vier Bilder nach dem ersten Bild ein. Das erste Bild soll ndmlich
einen Moment verweilen, damit es spater nicht zu hektisch hin und her
geht.

"""""""""""" Einfigen von
Standbildern

W' Ebene 1

Rufen Sie — ebenfalls aus dem Kontextmeni — die Option Alles auswéhlen
auf, um alle Bilder der bisherigen Animation zu markieren.

Markieren
aller Bilder

|| 0] alof 1 feses| oo
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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 Kontextmenu auf.
Damit flgt Flash erst einmal einige neue Bilder bis zum Bild 28 ein und
danach die zuvor kopierten Filmbilder.

& g D|1 5 10 15 20 25

1) ] ] 3 % ool 1 4]

Die eingefuigten Bilder

Die gerade eingefligten Bilder sollen aber natirlich nicht vorwarts laufen
—dann ergibt sich ja keine Schleife. Markieren Sie also alle soeben einge-
figten Filmbilder.

Sie missen sie dazu von Filmbild 28 an der Reihe nach mit gedrickter

Umschalt}-Taste anklicken.

1) ] ] 3 w0 oo 2 4] |

Die markierten Filmbilder

Rufen Sie die Funktion Bilder umkehren aus dem Kontextment auf. Damit
sortiert Flash die markierten Filmbilder um — der Pfeil dreht sich jetzt zu-
rick. Damit ist die Schleife fertig gestellt.

& 5 0]

BB @ || ¢ alol Bl 0 o s 2 4] | B

Die umgedrehten Filmbilder

Experimentieren Sie doch noch etwas weiter: Vielleicht kippen Sie ja den
Pfeil anschlieend noch nach oben und zurtick. Viel SpaR!



JavaScript-Schaltfléichen contra Flash

8. 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.

8.1 JavaScript-Schaltflachen contra Flash

Sie finden die Schaltflachen toll, die auf Webseiten ihr Aussehen verandern,
wenn Sie mit der Maus dariiber fahren oder darauf klicken?

Diese Effekte werden meist mit Java realisiert, einer ,,Programmiersprache*
fir Webseiten. Diese Programmiersprache ist zwar relativ einfach zu erlernen
— fir ,,Nicht-Programmierer® ist der damit entstehende Quelltext doch sehr
verwirrend.

Nachfolgend sehen Sie eine HTML-Datei mit etwas Java-Quelltext, der in Note-
Pad geoffnet wurde. Es handelt sich namlich um reine Textdateien. Sieht ganz
schon kompliziert aus, nicht wahr?

& UserChoice. html - E ditor M=

Datei Bestbsiten Suchen  ?
<SCRIPT LANGUAGE=JavaScript> 3|
<t--

var UseFlash = 8;
if (navigator.mimeTypes && navigator.mimeTypes[“application/x-shockwave-flash”] ) {
// Check for Flash version 5 or greater in Hetscape
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.indexOf{"Hicrosoft") %= -1 &&
navigator.userAgent.index0f{"Windows") *= -1 &&
navigator.userAgent.index0f("Windows 3.1") == -1) {
// Assume any Windows IE except for Windows 3.1 supports the OBJECT tag
UseFlash = 1;

Interaktive Navigationen

¥

// Allow the cookie to override

if (document.cookie && {document.cookie.index0f("FlashRenderOption=P"} >= 8)) {
UseFlash = 1;

} else if (document.cookie && {document.cookie.indexOf("'FlashRenderOption=I"} >= 8)) {
UseFlash = 8;

¥

if ( UseFlash ) {

/7 Use Flash player

document .write( &1t ;0BJECT
classid=fquot;clsid:D27CDBGE-AESD-11cF-96B8-4445535400008quot;’);

document .uwrite("
codebase=&quot ;http://dounload.macromedia.com/pub/shockwave/cabs/flash/suflash.cabiversio
n=5,8,8,8&quot;");

document.write{' ID=$TI WIDTH=4WI HEIGHT=$HE2gt;');

document .write{'$P0");

document .writef &Lt;EMBED $PE");

|

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 bend-
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-Men(is erinnern — nur dass unsere Me-
nis etwas schicker sein werden. Wie bei Windows soll dann nur die Mentileis-
te zu sehen sein. Die einzelnen Menupunkte werden farblich unterschieden.

Klickt der Anwender auf einen Mentpunkt, 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 benétigt.

Vorbereitung des Dokuments

Da unsere Menustrukturen einiges an Konstruktionsarbeiten nach sich ziehen,
mussen wir zunachst 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 Standardmalie verwendet.

Als Hintergrundfarbe wurde ein dunkles Grau eingestellt. Es hat die hexa-
dezimale Nummer #666666.

Filmeigenschaften Die Mal3e des
Dokuments

el Il Abbrechen |
Farmat: IESD i b4 |250 p
Standard speichern |
Anpazzen;  Drucker | Inhalt |

Hirtergrundfarbe: ﬂ

Linealeinkeit I Pixel v I Hilfe |

2 Blenden Sie mit Ansicht/Lineale oder alternativ dazu mit der Tastenkombi-

nation (Strg}+(Alt}+(Umschalt}+(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:

oo o) o s e s (300 350 Ja00  (as0  fs0n (50 (800

Die verwen-
deten
Hilfslinien

=
8
=]
3
=
g
]
=
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H

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-Menus. Da alle Formen, die wir verwenden werden,
rechteckig sind, wirkt sich dort das Anti-Aliasing sowieso nicht aus.

Konstruieren der Grundformen

Nun bendétigen wir fir die Menus einige Grundformen. Dazu verwenden wir
das Rechteckwerkzeug, das Sie ja schon zur Genilige 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 Ful-
lung haben wir ein helles Grau mit der hexadezimalen Nummer #CCCCCC
verwendet.

Interaktive Navigationen

e 1R Lt JEe (200 (250 (500 (350 1900 1350 (500 150 100 Aufziehen

von zwei
Rechtecken

I 2s0] . z00[ - 1s0[ d00]
I_I;
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2 Nun sollen die Rechtecke leicht plastisch gemacht werden. So, wie es von

den Windows-Menis 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 (Strg}+U) aus. AuRerdem ver-
gréRern Sie die DarstellungsgréRe auf mindestens 200 %, um die Details
auch wirklich erkennen zu kénnen. Im folgenden Bild sehen Sie die Kontur
der Rechtecke.

Die konturierten
Rechtecke

Der Windows-3-D-Effekt ist sehr leicht zu realisieren, weil er nur durch An-
derung der Konturfarbe entsteht. Hier hilft der Aufbau von Flash-Formen.
So kann nicht nur die Kontur insgesamt umgeféarbt 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 zweli
Teilsegmenten

Stellen Sie nach der Auswahl eine weifl3e Kontur ein — zum Beispiel Uber
das Farbmischer-Bedienfeld.

Wiederholen Sie die Schritte auch flr das zweite Rechteck. Schon diese
wenigen Schritte reichen aus, um die Flachen leicht plastisch erscheinen
zu lassen.

Zwei ,,erhabene*
Rechtecke
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Lichtrichtung beachten

Wird die linke und obere Kontur weil3 eingefarbt, wirkt das Ob-
jekt erhaben. Beim Einfarben der rechten und unteren Kontur
mit Weild 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 eingedriickt,
kann die linke Kante vom Licht nicht erreicht werden. Weil sie
dann im Schatten liegt, muss sie schwarz sein.

B Konvertieren Sie die beiden Formen nun in grafische Symbole. Wir haben
beide Symbole gleich mit einem aussagekraftigen Namen versehen, da wir
im Lauf der Arbeit noch einige Symbole hinzubekommen werden.

Bibli erulfa  E1 Die konvertierten
2 Objekte Dptionen Symbole

M ame
[#4] Hauptmenii

Objekte schnell duplizieren und ausrichten

Nun benétigen wir ja mehrere Untermenis. Da diese alle mit dem ersten Sym-
bol identisch sind, kénnen sie durch neue Instanzen des Symbols sehr schnell
erstellt werden. AuBerdem helfen die Hilfslinien bei der Positionierung.

Interaktive Navigationen

1 Dadie Hilfslinien auch wirken, wenn sie nicht zu sehen sind, kdnnen 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:

Do ds Jon en e (a0 (300 f50 400 1450 (500 1550 (600

-

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.

(L0 s a0 s a0y Die verschobenen

Rechteck-Symbole

Lol ool ol |

=]
I
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Durch das Versetzten wird die Plastizitat noch etwas erhéht, wie das fol-

gende Bild belegt:

oo, Js8, Nt 50 feon (280 (00 0osn  lap 150 15001550 1600

Die ver-

N

schobenen
Untermenis

E

I L) UL L I

[ —

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, miussen Sie es nun nachtraglich tun.

Erstellen Sie dazu eine neue Ebene, schneiden Sie das betreffende Unter-
ment aus und fugen Sie es auf der neuen Ebene mit der Funktion An Posi-
tion einfiigen wieder ein.

6 Wiederholen Sie diese Arbeitsschritte fur alle einzelnen Untermends. Wir
haben auch gleich die Ebenen mit entsprechend aussagekraftigen Namen
versehen, sodass wir uns spater gut zurechtfinden.

I Urtermenii 5

@ Untermeriii 4

& Untermeriii 3

[F Untermenii 2

[ Untermerii 1

@ Hauptmenii

& [

) -
4] Bl a| S (2] 1 feoos;

Die fertigen und
umbenannten
neuen Ebenen

Einfugen der Menueintrage

Nun kommen die Felder flr die MenUeintrage an die Reihe. Sie werden ebenso
wie die spateren Eintrage fur die Untermenis aus Schaltflachen gebildet.
Schlief3lich wollen wir ja spater darauf klicken und damit bestimmte Aktionen

ausfiihren.

Die verschiedenen MenUs erhalten dabei unterschiedliche farbige Hervorhe-
bungen, sodass die Meniis auch optisch voneinander getrennt werden. Inner-
halb der Schaltflache werden sie dann bei unterschiedlichen Mausaktionen
ihr Aussehen veréndern.
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Fir die Beschriftungen der Meniis verwenden wir nichts sagenden Blind-
text und die nachfolgenden Schrifteinstellungen. Die Schrift Verdana ist
gerade sehr modern und fir die Bildschirmprasentation sehr gut geeig-
net.

Die verwendeten
Schrifteinstellungen

A Zeichen| ] E
Schriftart: | Verdana =

Ml [ 2| =

avfo |+ [~ Unterschneiden
ah I Mormal 2 I

URL:|

Im Augangszustand sind alle Bezeichnungen erst einmal mittelgrau
(#999999). Wir haben die Texte jeweils vertikal zum Hauptmenirechteck
ausgerichtet und horizontal zum Untermen, sodass sich die folgende An-
ordnung ergibt:

Yolutpat Aliguam

Die Hauptmenieintrage

Die Beschriftungen mussen nun jeweils in ein Schaltflachen-Symbol kon-
vertiert werden.

In unserem Beispiel wollen wir alle vier Zustéande der Schaltflache verwen-
den —und zusatzlich eine neue Ebene hinzufugen. Klicken Sie doppelt auf
das neu erstellte Symbol, um in den Symbol-Bearbeitungsmodus zu ge-
langen. Den ersten Zustand kénnen wir unbericksichtigt lassen. Er kenn-
zeichnet den Normalzustand — also den, dass sich kein Mauszeiger Uber
der Schaltflache befindet.

Beginnen wir deshalb mit dem Dartiber-Zustand. Der tritt ein, wenn Sie
den Mauszeiger Uber die Schaltflache bewegen. Erstellen Sie hier fir die
Textebene ein neues Schlusselbild.

In diesem Schlusselbild soll der Schriftzug seine Farbe andern. 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

Farbmischer
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So sollten Sie jetzt die folgende Situation wieder finden:

Der fertige
Szehe 1 Haupt 1
] Dartiber-Zustand

& Y |:||| Auf | Daridber| Drijcken| &ktiv |

BHE & ||¢] Bln| B L[z Fooses[

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 Schlusselbild 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 fUr die Sattigung wird jetzt auf 20 % gestellt. Die Farbe wird also
sehr hell.

Die Farbe fir

Farbmischer

] das Rechteck
o
® [ =18
[ 22] Aipha: [1005¢ | v|

Das Rechteck wird in der Hohe einen Pixel kleiner als das Rechteck des
Hauptmendis. Auf der rechten Seite erstreckt es sich bis zum Rand des Un-
termends.

Auch hier farben wir die ein Pixel breite schwarze Kontur ein. Dieses Mal

werden aber die beiden Segmente oben und links weil3 gefarbt, sodass
eine eingedrickte Wirkung entsteht.

Eine eingedriickte
Schaltflache

Volutpat
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Darstellungsgrofie anpassen

Damit Sie das Rechteck genau in der richtigen GréRe zeichnen
kénnen, sollten Sie die DarstellungsgrofRe anpassen. Mindes-
tens 200 % sind hier angebracht.

356

In diesem 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-Menus soll bereits neben den Schriftzug ge-
klickt werden konnen, um das Menii zu 6ffnen.

Dazu wird eine Form benétigt, die den aktiven Bereich kennzeichnet. Wir
haben ein Rechteck gezeichnet, nachdem wir ein Schlisselbild eingefligt
haben. Die Fullungs- und Konturfarbe ist egal, da diese Flache im Film nicht
angezeigt wird.

 Szene 1 G Haupt 1 Der aktive
Bereich
- @ O || £k | Dariiber | Driicken]” Aktiv_|
. | - - |
[J Ebere2 « O .
[+ [ ol (=S EEEE
o, |D, |20, |40, |80, |80, |100, 120 [140

ol

]
I

Das war es schon — die erste Schaltflache ist fertig. In der Ebene des Recht-
ecks darf dabei nur der Drticken-Zustand mit einem Schlisselbild verse-
hen sein, da in allen anderen Zustanden das eingedrickte Rechteck nicht
zu sehen sein soll.

Nun kdnnen Sie das Ergebnis nach der Riickkehr zur Szene gleich testen.
Dazu brauchen Sie aber die Funktion Steuerung/Film testen nicht zu ver-
wenden — Schaltflachen konnen auch innerhalb der Arbeitsumgebung aus-
probiert werden. Verwenden Sie dazu die Funktion Steuerung/Schaltfla-
chen aktivieren, die Sie auch tber die Tastenkombination (Strg)+(Alt}+B) er-
reichen.

Sie sehen dann im Bild das bekannte Handsymbol, wenn Sie tber dem
aktiven Bereich sind. Natirlich funktionieren dann auch die eingestellten
Zusténde. Sie kdnnen 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 i

Alle anderen Schaltflachen anpassen

Nun folgt wieder etwas Flei3arbeit — alle anderen Schaltflachen missen nam-
lich mit immer wiederkehrenden Arbeitsschritten nacheinander bearbeitet
werden. Folgende Arbeitsschritte sind noétig:

1 Klicken Sie das jeweilige Symbol doppelt an. Fiigen 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. Fgen 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 %.

Grofe der Rechtecke variieren

Bei den beiden auBeren Rechtecken betragt die Breite der Recht-
ecke 97 Pixel, bei allen anderen dagegen 100 Pixel. Die GroR3en-
anderung kénnen Sie am einfachsten tUber das Info-Bedienfeld
erledigen.

Damit ergeben sich fiir die Schaltflachen die nachfolgend abgebildeten Er-
gebnisse.

| Lacteet | Datlore

Die fertigen Schaltflachen
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Die einzelnen Schaltflachen fir die
Untermenis konstruieren

Die einzelnen MenUeintrage sollen ebenfalls jeweils aus Schaltflachen beste-
hen, damit wir hier Aktionen zuweisen kénnen und die Zustande der Schaltfl&-
chen eingestellt werden kénnen.

Etwas komplizierter wird es deshalb bei diesen Schaltflachen fiir 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 dartber fahrt.

AuBerdem soll die Beschriftung der Schaltflache dieselbe Farbe annehmen wie
der HauptmenUeintrag.

Nach dem Anklicken soll natiirlich eine Aktion ausgeftihrt werden — aber dazu
kommen wir spéter.

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 Bearbeitung
der Szenen. So kann es zu merkwirdigen Ergebnissen kommen.

Daher haben wir uns das folgende Verfahren ausgesucht:

1 Erstellen Sie eine neue Ebene, die liber allen Ebenen angebracht ist. Diese
wollen wir nur als ,,Hilfsebene* verwenden, um unser Symbol zu konstru-
ieren.

& a0l 5 Eine Hilfsebene Gber
allen anderen Ebenen

B Ebene 12
[J Untermenii 5
[J Untermeii 4
[P lntermenii 3

2 Stellen Sie die Farbe des ersten ,Wanderbalkens* ein — sie entspricht der
Farbe des Menubalkens flir den ersten Menupunkt. Eine Kontur bendétigen
wir nicht.

Die verwendete
Farbe fir den Balken

x|
]
o
6 (I
w5 Alpha: [100 | =]

—
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3 Zeichnen Sie jetzt mithilfe der wieder eingeblendeten Hilfslinien ein Recht-
eck. Die Position ist egal — wir I6schen das Objekt sowieso gleich nach der
Fertigstellung des Symbols wieder.

Ein neues
Rechteck

Yolutpat

4 Das Rechteck soll die Licht- und Schattenkante des Meniis nicht mit bede-
cken. Daher ist es etwas zu grof3, wenn es zwischen den Hilfslinien kon-
struiert wird. Verkleinern Sie es mit Hilfe des Info-Bedienfelds deshalb auf
eine Breite von 98 Pixel — das Men ist 100 Pixel breit, die Licht und Schat-
tenkante jeweils einen Pixel.

[ ||  /ndern

[ e TR e e riws) G]f  der Mate
S Form
o wifpzn | 228 wloo |
e B

¥ 3160
: -3E0

F:
G

FE .
B -

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
Hame: [Rechteck 1. Merii ok |
Yerhalen: € Fimsequenz Abbrechen |
© Schaltldche
Hilfe |

Interaktive Navigationen

6 Nun kénnen Sie die Hilfsebene samt Symbol wieder l6schen. 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 miissen — die werden namlich nicht mit ange-
zeigt. Deshalb haben wir diese Variante gewahlt.

359



8. Aufwendige interaktive Navigationen gestalten

360

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 zurlickgreifen. 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 Menubeschriftung. 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.

Umwandlung
des Textes in
ein Symbol

Symboleigenschaften

Narme: I‘I_ Menti 1 0K I
Werhalter: ¢ Fimsequenz Abbrechen |

% Schaltfldche

 Grafik Hilke |

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.

. | [ Einsatz des
Symbols

I
+
| -

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.

.| [ Umschichten
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.

. [ [ Grobpositionieren
des Symbols

[ 1
I Nostrud HI
[ 1

L -

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. AnschlieRend wird der Schriftzug um 10 Pixel nach rechts
verschoben, damit er gentigend Abstand zum Rand hat.
PmaEm.  Awusrichten

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 Dartiber-Zustand ist das Rechteck passend — hier wird es namlich wirk-
lich bendtigt. Der Schriftzug erhélt hier wieder die Farbe des Hauptmenu-
eintrags: #FF0000.

.| [ Der Dariiber-
Zustand

Nostrud

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-Menis auch nicht an ...

Im Aktiv-Zustand brauchen wir ebenfalls keine Angabe zu machen, da ja
das Rechteck den aktiven Bereich bereits vollstandig bestimmt.
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Viele verschiedene Schaltfléichen 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 - winenul fa x|

9 Objekte Optionen

Nostrud

% Haupt 4
129 Haupt5
[E] Hauptmenii
%5 Muster

A=

|§| Rechteck 1. Menli
[#4] Untermeni

EEe @l >

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 Biihne. Klicken Sie es dann in der oberen
linken Ecke an und ziehen Sie es zu der Hilfslinie. Bedenken Sie, dass es
anschlieend noch mit den Pfeiltasten einen Pixel nach rechts und zwei
nach unten verschoben werden muss. Wir hatten ja die Untermentis eben-
falls um zwei Pixel nach unten verschoben.

Korrektes Platzieren
des Schaltflachen-Symbols

Volutpat

I{.;.

‘ Nostrud

Jetzt kommt wieder eine ganze Menge Fleil3arbeit, um die ganzen anderen
Schaltflachen zu erstellen. Dazu sind jeweils die folgenden Arbeitsschritte
notwendig:
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3 Dajede Schaltflache eine andere Beschriftung erhalt, miissen 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 mus-
sen dann zwei markierte Objekte sehen.

Aufteilen
des Symbols

Volutpat

‘ ‘Nostrud‘ ‘
.

4 Wandeln Sie die beiden markierten Objekte nun gleich wieder in ein neues
Symbol um und vergeben Sie dabei einen aussagekraftigen Namen fur das
neue Schaltflachen-Symbol. Wir nummerieren die Schaltflachen einfach
durch.

Symboleigenschaften Ein neues
Schaltflachen-
Name: [1. Menii 2 oK, | Symbol
Yerhalten: ¢ Filmsequenz fbbrecher |
@ Schaltfldche
i Grafik Hife |

5 letztmissen 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 #FFO000.

Sie sehen die fertigen Situationen beider Zustande in den beiden folgen-
den Abbildungen:

) Szenel  Gig 1. Menii2 £ Szene ] | fig 1. Menii2
ﬂﬁl:”mm a@.l:” Auf | Diaridber] Oriicken|Aktiv
[ |
= @ ol | T T ET S 2@ & || )| & 2 e

0 |20 |40 |60 a0 100 120 [140 jo 20 |40 |80 30 100|120 [140

Veniarm

Die fertigen Zustande der Schaltflachen
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6

7

Fuhren Sie diese Schritte nun fur 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
Yolutpat Zwischenstadium

Yeniam
Feugat

Ipsum
Nostrud
Wisis

Autem
Olvupad
Dolorsiten

Im ersten Feld missen Sie auch das Rechteck teilen, da es hier eine neue
Hohe erhalt. Dort muss ja der eine Pixel der Untermendii-Lichtkante abge-
zogen werden.

Teilen des
Rechteck-
Symbols
Veniam
Feugat

Stellen Sie im Info-Bedienfeld eine neue Hohe von 19 Pixeln fiir das Recht-
eck ein.

[T ]| /ndern der

/& e @) oJf  Rechteck-Hohe
i fszn | O
L H:W v:|42.5
e %
B

Eine Trennlinie erstellen

Die zweite Liicke brauchen wird deshalb, weil hier eine Trennlinie eingesetzt
werden soll. So, wie sie auch aus Windows-Mends bekannt ist.

Dies wird mit dem Linienwerkzeug erledigt, das Sie auch mit der (L}-Taste aus
der Werkzeugleiste aufrufen kénnen:

1

Markieren Sie die Ebene fiir das erste Untermen, da die Linie dort plat-
ziert werden 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 tber das
Info-Bedienfeld.

Zeichnen einer
Trennlinie

Volutpat

Nonummy

Veniam

Zeichnen neben der Biihne

Sie haben sich gewundert, warum wir neben dem Unterment
gezeichnet haben? Der Grund ist einfach. Wirde die Linie auf
dem Untermeni gezeichnet, ware sie nicht zu sehen, da sie au-
tomatisch hinter dem Menii-Symbol angeordnet wiirde. Deshalb
verschieben wir die Trennlinie erst nach dem spateren Umwan-
deln in ein Symbol an die richtige Position innerhalb des Unter-
mends.

& Skalieren Sie die Linienbreite tiber das /nfo-Bedienfeld auf eine Breite von

96 Pixeln.
[CET =i Skalieren
[ welE T el @ Fitwg] 2] dler Linie
24 Form
:w:|selu oo ><:|2o.o
-
R: -
7E: +5
B -
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4 Duplizieren Sie die Linie und farben Sie das Duplikat in Schwarz ein. Es
muss oberhalb der weiRen Linie platziert werden, damit eine eingedriickte
Wirkung entsteht.

Die duplizierte
Linie

Volutpat

Nonummy

Veniam

5 Dasgenaue Positionieren der zweiten Linie wird ebenfalls wieder (iber das
Info-Bedienfeld vorgenommen. Die Linie wird genau einen Pixel tber der
weifl3en Linie angeordnet. Sie sehen die dazugehdrenden Werte im folgen-
den Bild:
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Anordnung
der zweiten Linie

o E|
2a Form

i [ 950 oo ><:|20

b o Y:I?I

% 2535
v s

6 Verschieben Sie dann — nach der Umwandlung in ein grafisches Symbol —
das Linien-Symbol an die nachfolgend gezeigte Position im ersten Unter-
menu.

Die fertige
Yolutpat Trennlinie

Nonummy

¥eniam
Feugat
Ipsum
Nostrud

Wisis

Autem

Dlvupad

Dolorsiten

7 Nachdem die Arbeiten fiir das erste Untermenii nun abgeschlossen sind,
kénnen 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

[Mame |t
1 Menii Ordner

| Zugife| .| Andenmgsdatum

g 1. Menii 1 Schaltflache 1 Mittwoch, 4. Oktober 20000 14:15:41
% 1. Menii 2 Schaltflache 1 Mitwach, 4. Oktober 2000 14:32:08
% 1 Menii3 Schaltflache 1 Mitwaich, 4. Oktober 2000 14:00:36
g 1 Menii4 Schaltflache 1 Mittwoch, 4. Oktober 20000 14:00:28
g 1. Menii Schaltflache 1 Mittwoch, 4. Oktober 20000 14:02:23
g 1 Meniib Schaltflache 1 Mittwach, 4. Oktober 2000 14:04:41
% 1 Meniig Schaltflache 1 Mitwach, 4. Oktober 2000 14:06:28
@ 1. Menii 9 Schaltflache 1 Mittwoch, 4. Oktober 2000 14:0%08
g 1. Menii 10 Schaltflache 1 Mittwoch, 4. Oktober 20000 14:11:03
[5] Rechteck 1 Girafik. 1 Mittwoch, 4. Oktober 2000 141313
@ Rechteck 1. Menii Grafik 10 Mithiwaich, 4. Oktober 2000 07:33:13
ﬁ Haupt 1 Schaltflache 1 Mittyiach, 4. Oktober 2000 07:23:10
Gg Haupt2 Schaltflache 1 Dienstag, 3. Oktober 2000 235212
g Haupt3 Schaltflache 1 Dienstag, 3. Oktober 2000 2352:32
% Haupt 4 Schaltflache 1 Dienstag, 3. Oktober 2000 23:52:45
% Haupt & Schaltflache 1 Mithiaich, 4. Oktober 2000 00:02:03
[5] Hauptmenii Girafik. 1 Dienstag, 3. Oktober 2000 2350:32
G Muster Schaltflache 0 Mittwoch, 4. Oktober 20000 14:02:10
@ Trennlinie Grafik 1 Mithiach, 4. Oktober 2000 14:55:14
@ Untermenii Grafik 5 Mithiwach, 4. Oktober 2000 07:40:24

e |
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Aufbau der anderen Untermenis

Nun haben Sie noch eine Menge zu tun: Auch die anderen Meniis missen mit
entsprechenden Eintragen versehen werden.

Viel Unterstiitzung gibt es nicht — Sie miissen immer wieder dieselben Arbeits-
schritte machen:

1

&N o1 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 Grof3e 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 Mendistruktur. So sehen Sie nachfolgend beispielswei-
se das fertige zweite Untermeni. Wahlweise in der Arbeitsumgebung oder
mit der Tastenkombination (Strg}+(Enter).

& Flash (o[ Das fertige
Datei Ansicht  Steuerung  Hilfe zweite
Meni
Volutpat Lacreet Aliguam |m Test

Nonummy Vero Eros
Veniam Delenit
Feugat Blandit
Ipsum Aue gue@uls
Nostrud Hendrerit
Wisis

Euismode

Autem Duis Autem

Olvupad Facilisis

Dolorsiten Commaondo

Und wieder geht es von vorne los: Dieselben Arbeitschritte missen fir das
nachste Untermeni durchgefihrt werden. Viel Spaf3!

Wechsel der Ebenen beachten

Denken Sie daran, bei jedem neuen Menuaufbau auch die da-
zugehorende Untermenii-Ebene zu markieren. Falls Sie ein Sym-
bol nach dem Platzieren nicht mehr sehen, haben Sie den
Ebenenwechsel vermutlich vergessen — dann verdeckt namlich
ein Untermeni-Rechteck vielleicht das gerade eingefiigte Sym-

bol.
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8 Die Trennstriche verteilen wir willkiirlich. Im dritten Menii haben wir ihn
beispielsweise wieder an der siebten Stelle untergebracht. Sie sehen dies

im folgenden Bild.

| 4 Flash

(of x| Die fertige
Datei Arsicht Steusrung  Hilfe dritte
Mendui-
Volutpat Lacreet Dalore Aliguam Stl’UktUl’

Vero Eros

Nonummy

Delenit
Blandit
Ipsum Aue gue duls

Veniam
Feugat

Nostrud Hendrerit

Sequat

Vel Illum
Velitesse
Adipiscing
Consectetuer

Wisis

Eui:
Autem Duis Autem
Olvupad

Dolorsiten

Facilisis

Commondo

T B

Nibh Diem
Exerci

Dignissim

Im vierten Ment haben wir die Trennlinie zur Abwechslung schon im funf-

ten Feld platziert.

4 Flash (O] x] Die fertige
Dtei Ansicht  Steusrung  Hilfe vierte
Menu-
Volutpat Lacreet Dalore Magna Aliguam struktur

Nonummy
Veniam
Feugat
Ipsum
Nostrud
Wisis

Autem
Olvupad

Dolorsiten

Vero Eros
Delenit
Blandit

Aue gue duls
Hendrerit

Euismode
Duis Autem
Facilisis

Commondo

Sequat

Vel Illum
Velitesse
Adipiscing
Consectetuer

Accumsan

Nibh Diem
Exerci

Dignissim

Tutional
Seda Diem
Ullamcorper
Lobortis

l.uptalu&
Aliguip wis

Minim
Feugifacilisi
Erad Sed

9 Ein Menii noch — dann sind alle Eintrage fertig. Sie sehen das Endstadium
nachfolgend abgebildet. Probieren Sie die einzelnen Menueintrage noch-
mals aus, ob alles geklappt hat. Nun kénnen wir uns nach diesen aufwen-
digen Konstruktionsarbeiten der Funktionalitat des Gesamt-Meniis widmen.

| 4 Flash 90 [ 3.

Datel Ansicht  Steuerung  Hilfe

Volutpat

Lacreet

Dalore

Magna

Die fertige
MenU-
struktur

Aliguam

Nonummy
Veniam
Feugat
Ipsum
Nostrud
Wisis

Vero Eros
Delenit
Blandit

Aue gue duis
Hendrerit

Eul:

Sequat

Vel Illum
Velitesse
Adipiscing
Consectetuer

Accumsan

Autem
Olvupad

Dolorsiten

Duis Autem
Facilisis

Commondo

Nibh Diem
Exerci

Dignissim

Tutional
Seda Diem
Ullamcorper
Lobortis

Luptatum
Aliquip Duis
Minim
Feugifacilisi
Erad Sed

Accumsan
Tution Nisl
Nulla at Vero
Vulpuenim

Molestien

Hepdreduis
Vehmuma
Ullamelit

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 Untermenus in einem eigenen Ordner platziert. Auch
die Hauptmeni-Symbole sind gesondert in einem Ordner untergebracht.

Sie sehen die Anordnung nachfolgend in der linken Abbildung. Rechts haben
wir zur Demonstration einen Ordner aufgeklappt.

it Jibliot] nenul.fla =] Die fel’tig
74 Dbjekte Optionen 74 Objekte Optianen strukturierte
Bibliothek

Nostrud

| Name | Mame

1. Menii g ] 1 Menii

B 2 Menii f G 1. Meniil

@ 3. Menii g 1. Menii 2

@ 4 Menii a3 1. Merii 2

5. Menii g 1. Menii 4

@ Hauptrmenu g 1. Menii 5

B Trenniinis g 1. Menii &

[ Urtermen g 1. Menii &
g 1. Menii 9
g 1. Menii 10
%5 Muster
[E4] Rechteck 1
[E4] Rechteck 1. Menii

_ILI B 2 Menli
6 mall B BEoe oAl

Stick fur Stiick einordnen

Es ist leichter, wenn Sie nach der Fertigstellung eines Unterme-
niis 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 wirde.

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 Eintrage eines Mens zu verandern.
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1 Sie brauchen nur die beiden Rechteck-Symbole zu editieren. Sie konnen

dies wahlweise mit einem Doppelklick auf das entsprechende Vorschau-
bild in der Bibliothek tun ...

Editieren eines
Symbols

Bibligthek. - wmenul. fla =]

74 Ohjekte Optionen

| Name 2
g 2Meni 5 ]

i

g Muster 2 e

[#] Rechteck 2

... oder Sie verwenden die Schaltflache oben rechts Uber der Zeitleiste. Die
verschiedenen Ordner sind hier in entsprechende Untermenis aufgeteilt,
sodass sich das gewtinschte Symbol schnell auffinden lasst.

als.)

T.Menii v b
2 Menii ¢ ERETR Die Mendustruktur
A Menii ¥ 2 Menii1d der Symbol-Ordner
4. Menii 3 2 Meni 2
B Menii 3 2 Menii 3
Hauptmenu » 2 Menii 4
Trennlinie 2 Menii 7
Untermenii 2 Menii 8
T 2 Meni 9
2henti 5
uster 2

Rechteck 2. gen'u’

Sie wechseln dann in den Symbolbearbeitungsmodus. Das Rechteck-Sym-
bol wird gleich markiert ...

&, Szene 1 [21] Rechteck 2 Menii Arbeiten im Symbol-

=50 s % % = = = | bearbeitungsmodus




Eine Menustruktur konstruieren

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.

2 Szenel (g Haupt2 Andern des
@ 5 [O|[ Auf [Duariber[Dridcken] Aktv letzten

[J Eene | .. Rechtecks

Weiter verschachteln

Wir hatten natirlich die Rechtecke in den Symbolen noch wei-
ter verschachteln kdnnen, sodass es ausreicht, nur ein einziges
Rechteck zu veréandern. 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 fiihren dazu, dass samtliche Mentieintrage des zweiten
Menus angepasst werden:

Vaolutpat

Lacraat

Interaktive Navigationen

Der verénderte

Dalors Balken im Menii

Nonummy
Veniam
Feugat
Ipsum
Nostrud
Wisis

Vero Eros
Delenit
Blandit

Aue gue duis

Hendrerit @

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 zurlickgreifen, den Sie mit Fenster/Film-Explorer oder

der Tastenkombination (Strg)+(Ait}J+HM) aufrufen kdnnen. Hier werden alle
verwendeten Objekte und Symbole des Films in hierarchischer Form auf-
gelistet.

Sie kénnen 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 Buhne aktualisiert.

Film-E xplarer Der Film-
ﬁFilm-ExploreriEﬁ () : | Explorer
Anzeigen: ,K E @ ,ﬁ E

Suchen: I

=&

o
o
i
=
£
»

Untermenii 5
- [a] Eid1

Unkgrmeni 4

Untermenii 2

Unkermenii 2

Unkermenii 1

GESRSRSRS e

Hauptmenii
ymboldefinition]en]

Unkermenii

B &

B, Menii
E| [ Ebenei
E B A
e A Tution Misl|
5. B Diariiber
------ ’E Fechteck 5
------ A Tution hlisl, [Werdana, 11FkL) ﬂ

[
o

Szene 1-» Untermenii§ -» Bild 1-» 5. Menii 2 -> Ebene 1-» Bild 1 -> Tution Misl

8 Istlhnen die Auflistung zu voll, blenden Sie tiber die Schaltflachen im Kopf-
bereich des Bedienfelds einfach nur die betreffenden Objekttypen ein —
wie etwa die Texte. Danach werden ausschlief3lich die Textobjekte ange-
zeigt. So kénnen Sie schnell die Texte austauschen:

Film-E #plarer Anzeige der
[EFmepoeoiobemees)  @[r]}  Textobjekte
e | A 21| (2| D) 67| 1|
Suchen: I
% Szene 1 ﬂ
B B4 symboldefinitionfen]
Etﬁ.‘_.q 5. Menii 2

A Tution Misl, [verdans, 11 Pkt)
A Tution Misl, [verdana, 11 Pke)

A Mulla at Vero, [Yerdana, 1Pk
A Mulla st Vero, [erdana, 11 Pkt) =]
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8.3

Aufbau von Rolldown-Menus

Nun kdnnen wir uns daranmachen, das Meni mit Funktionen zu versehen. Wie
bei Windows-Mens Ublich, 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 Meniis

Bevor es losgeht, sollten Sie sich genau Uberlegen, wie die Funktionsféhigkeit
gestaltet werden kann. Daflir haben Sie verschiedene Mdglichkeiten —wir wol-
len naturlich die einfachste Variante wéhlen.

Zunachst kénnte man meinen, es ware doch ganz leicht, wenn in den Schalt-
flachen-Symbolen der Hauptmenueintrage einfach die Untermenls enthalten
waren. Dann waren sie nur zu sehen, wenn die Schaltflache des Hauptmenis
angeklickt wird.

Gut: Aber wir wollen die Unterments animieren. Das ist doch auch kein Prob-
lem. Wie wir ja schon erfahren haben, kénnen in Schaltflachen auch Filmse-
quenz-Symbole untergebracht werden.

Das Problem ist ein ganz anderes: Sie kdnnen namlich keine Schaltflache in
einem Schatflachen-Symbol unterbringen — deshalb ist diese Variante der fal-
sche Weg.

Eine andere Mdéglichkeit besteht darin, mit verschiedenen Szenen zu arbeiten
und in jeder Szene ein anderes Untermeni unterzubringen. Dies funktioniert —
es ist aber etwas aufwendig, weil die Ubersicht durch die verschiedenen Sze-
nen leidet.

Avufteilung der Zeitleiste

Deshalb haben wir uns firr einen ganz anderen Weg entschieden. Wir teilen
namlich die Zeitleiste des Films einfach in unterschiedliche Bereiche auf und
lassen die unterschiedlichen Untermends 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 folgendermalden 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 (Strg)+(Umschalt}Taste hinzufi-
gen. Sie mussen dann alle hervorgehoben sein.

Markieren mehrerer
' Untermenii 5 Filmbilder tiber
[P Untermenii 4 e s O verschiedene
[ Untemerii 3 | Ebenen hinweg
[ Urtermnerii 2 + + [l
27 Untermenii1 + + []
[ Hauptmeni « « @
BE o || ] bl @) T Buome] o

Rufen Sie dann aus dem Kontextmenu die Schliisselbild einfligen-Funkti-
on auf, damit bei allen markierten Filmbildern ein neues Schliisselbild ein-
gefugt wird.

i Einfugen mehrerer
Schlisselbilder
in einem ,,Rutsch*

& 5

B Untermenii 5
[ Unkermenii 4
[ Unkermenii 3
[ Unkermenii 2
[ Untermenii 1
[ Hauptrmenii

3 B

ENSmls)=l=] = =]

ﬂililﬂﬂl_l—tl—

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 ...

[ Untermenii 2 el Auswéhlen der

B Lntermeni 1 ! Animation einer Ebene

[ Hauptrenii

ez &

4 el] ) 2 & paoes] 0% |

... und verziehen Sie die Auswahl nach rechts — und zwar so weit, dass
anschlielRend das erste Bild bei Filmbild 20 platziert ist. Ein Vorschaubal-
ken zeigt die Aktion an.

(7 Untermenii 2 el Verschie-
B Untermeriil £ 1 = ben der
[ Hauptrmenii Auswahl
|5 @ @ || 4] Ble B G s fooses[ o <] ]

Nach dem Loslassen der Maustaste wird die Auswahl verschoben und der
Bereich davor mit leeren Filmbildern aufgefilit.

[P Untermerii 2 + + Ml ol Der ver-
B Untermenii 1 + - N } R schobene
[ Hauptmenii « + [Hils Bereich
= & @ || ¢| ‘alo| @ 2] s feoss| e <] ]
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Wiederholen Sie dies mit den anderen Ebenen. So beginnt die Animation
der zweiten Ebene im Bild 40.

&«50(1 5 W15’ 30 B 4
@ Untermenii 5 + + [Olle Il
& Untermenii 4 + + Ols o
[ Untermerii 3 + + [l i
B Untermerii 2 L
[ Untermenii1 + o+ [] |.
@ Hauptmenii « « @l
& & | REEE S R |

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 gewahilt.

B Untermenti 5
& Untermenii 4

[ Untermenii 3

h
il

b
il

.
.
D Untermenii 2 .
& Untermerii 1 o

b
b !

[Z Hauptmenii

= &

Verteilung der Animationen

Fligen Sie Uber das Kontextmendi fiir die Ebene des Hauptmenus im letzten
Filmbild ein Bild ein, damit diese Ebene wahrend der gesamten Zeit zu se-
hen ist. Auf der Bihne sehen Sie dann schon im letzten Filmbild, dass das
Ziel erreicht ist: Dort sind alle Menis — bis auf das letzte — nicht mehr zu

L
]
=
]
O
]
jm)

{
4| a|a] B Cl[101 [eeoees| 505 |
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sehen.
SRR L
b i
(& Untermeni 4 | L il
(D Untermeii 3 b | L [“
7 Untermenii 2 | L |:“
& Untermenii 1 ©c o @ L il
[ Hauptmenii * Og
[+ @ of | HEEIER RS T | o]
[ 50 [oo |iso o jeon o jasn |30 o jasn o fenn |4s0 o fsoo o [ssn o [e0D
attaoll8h 000 0000l B0 000 oo o I8 000 ol Bl oo R o0 o SR 000 ol 8 oo no A 0 oo B0 ol Y 001000 B 0 0 oo R
E -
=
=
:: ¥olutpat Aliguam
= Accumsan
i
3 Tution Nisl
g Nulla at Yero
o -
= Yulpuenim
e Molestien
g
s Hendreduis
: velilluma
= ullamelit
3 Praesanti
=
o

Die fertige Aufteilung
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Bewegungs-Tweens einfiigen

Wirden Sie nun den Film starten, wirde 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 Untermendis herunter- und hinauflaufen sollen, fligen wir erst
einmal Bewegungs-Tweens ein.

1 Markieren Sie fur die erste Ebene die Animation. Achten Sie darauf, dass
sowohl beide Schliisselbilder als auch die Bilder dazwischen markiert sind.
Das erreichen Sie am schnellsten, indem Sie zuerst das letzte Schliissel-
bild markieren und anschlieBend mit gedriickter (Umschalt}-Taste auf das
erste Schlisselbild klicken.

& 901 s 10 15 20 25 30 35 0 Markieren

O ¥ der Se-
quenz

[ Urtermerii s
[ Untermerii 4
[ Urntermenii 3
[ Urtermenii 2
' Untermenii 1
[ Hauptmenii

EINE

o
=
5 o |
&

1 e w1 e e ]

2 Rufen Sie dann aus dem Kontextmenii die Funktion Bewegungs-Tween er-
stellen auf. Innerhalb des Bewegungs-Tweens erstellen Sie dann zwei wei-
tere Schlusselbilder — und zwar im Bild 30 ...

asO[ & 6k m o m W ow W) Eno
@ Untermerii 5 D | SFh'l_JSSEL
[ Urtermerii 4 + « [ bild im
[ Untermerii 3 « « [0 Bewe-
[ Urtermerii 2 « « [ : gungs-
B ntermenii 1 + +« W |. ; Tween
@ Hauptmeni + = W|ls
e & ||t] @] B [ 0 [ooees] 145«

3 ...und dann noch im Bild 29. Spater nutzen wir diese Schliisselbilder, um
das Untermeni nach dem Herunterfahren wieder heraufzufahren. Sie soll-
ten danach in der Zeitleiste die nachfolgend abgebildete Situation wieder

finden:
&40 5 w s om oz |k m Ein_
[ Untermenii 5 D | wet:tlgres |
[ Urtermerii 4 + + [ SF ussel-
[ Urtermerii 2 +« « [ bild
[ Untermerii 2 « +« [0 i
B Untermenii 1 + + m |. !. :
[ Hauptmenii + « Ml |
[+ [ jm} |ﬂ ‘ol Bl L] 29 looees| 14 1| |

376



Aufbau von Rolldown-Menis

4 Wiederholen Sie die Schritte fiir alle Untermeni-Ebenen, sodass sich die
folgende Anordnung ergeben sollte:

B N
B Untermenti 5 o o [] e o |, S
[F Untermenii 4 + + [0 L>—>u>—>|
& Untermenii 3 **m L>—)-—>J
& Untermenii 2 «+ + @ L>—)u>—)
[ Untermerii 1 « + [ L>—>u>—>
@ Hauptmenii « + [ I:T
‘@_@ juj BEEER N | *

Die fertigen Bewegungs-Tweens mit Schlisselbildern

Bilder bezeichnen und Stop-Bilder einfigen

Um bestimmen zu kénnen, 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 Hauptmenu-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 Anha!ten
5 Eildaktionen des Films

4| =| Bidaktionen v|s
@ Basisaktionen [

@ Go To

@ Flay =

Stop All Sounds
Get URL i

Interaktive Navigationen

@
@ Togale High Guality
@
@

| Zeile 1: stop [];

Keine Parameter

Wozu zwei Schlisselbilder im Bewegungs-Tween?

Haben Sie sich schon gefragt, wozu wir zwei Schliisselbilder in
der Mitte der Bewegungs-Tweens erstellt haben? Der Grund ist
einfach. Im ersten Bild soll das Herunterfahren des Meniis ge-
stoppt werden. Im zweiten wird das Herauffahren gestartet. Gabe
es nur ein Schlisselbild, kdnnten diese beiden Aktionen nicht
verwendet werden. Entweder der Film stoppt oder er wird abge-
spielt.
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2 Nunsollen an einigen weiteren Stellen Stopps eingefiigt werden. Und zwar
einmal beim zweiten Schlisselbild jedes Bewegungs-Tweens —dort ist das
MenU heruntergefahren.

AuBerdem beim Ende jedes Bewegungs-Tweens — dort ist das Menu wie-
der heraufgefahren. Also kommt wieder etwas Fleiarbeit auf Sie zu: Ins-
gesamt missen am Ende elf Stop-Aktionen platziert sein — zehn fir die
Ebenen und eine fur das Hauptmeni:

@ OO s s 5 e e5 70 75 80 85 S0 %5 10 105 110 15 |
[ Untemenii 5 « + [
& Untemenii 4 + + [0 . e g
[ Untemenii 2 L | l.—> 3.>—>ﬂ
[ Untemenii 2 « + W —>2.—>ﬂ
B Lntemenii 1 © o [
[ Hauptmenii « + [0
[+ &) @ || ¢ nlo) wl b w0 kooss| s 4
Jede Menge Stop-Aktionen

Menus rauf- und runterfahren

Nach diesen Schritten der Stop-Aktionen wollen wir uns erst einmal der Ani-
mation widmen: Die Menus sollen in Bewegung versetzt werden.

Das geht aber nicht ,,einfach so“. Dann wiirden ndmlich die Untermentis tiber
das Hauptmenii 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

Hauptmenii anstoRt:

& Szene 1

& 50

| ) LAk

L Untermeni 5 = O

& Untermenii 4 + | L

[ Untermenii 3 «+ @ ln—»gn—»ﬂ

[ Untermenii 2 « O ln—»gn—»ﬂ

[ Untermenii 1 « O L e

(2 Hauptmenii - HIE LI

[ & @ || 4| Bl B (= [oosps[oss o] | ]
[l dse,, 1es 80, 0200, 0250 1300, 1380 1400, 980 1800, 1850, 1800,

E =

CE

Yolutpat

PR TV L PYPROY: i VRS

29,

i

Eine Maske

Aliguam
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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 auf3erdem die Einblenden-
Option, damit die Ebene nicht mehr angezeigt wird.

Ebeneneigenschaften Die Einstellungen der
Masken-Ebene
Marne: |Maske
[~ Einblenden ¥ Sperreri Abbrechen |

Typ: © Mommal Hilfe |

! Fihrungsehene
) Susgerchtet
* Mazke

£ Maskiert

K.onturfarbe: E

[~ Ebene als Kontur anzeigen

Hike der Eberne: I 100% = l

% Wechseln Sie zum Bild 20. Dort soll das erste Menii noch nicht zu sehen
sein.

@& 50O T TR 35 a0 35 40 Die Ausgangsposition
Maske o m | M s des ersten Unterments
@ Untemenii 5 |
[ Untermerii 4 + + [0
[ Untermerii 3 + 5 @
[ Untermerii 2 « « [0 B
B Untermenii 1 [ I & g
[ Hauptmenii « « W
ol g |[[}] o] ) 2l % Gses] 5 (]|

4 Markieren Sie die Ebene des ersten Menus. Sie konnen dann zum Umposi-
tionieren das Info-Bedienfeld verwenden. Die neue Position l&sst sich
schnell errechnen. Sie missen den Wert fir die y-Position auf -158 einstel-
len.

Der Wert ergibt sich aus der alten Position (42.5) abzlglich der Hohe des
Symbols (200). So wird das Symbol nach oben versetzt, sodass nun die
untere Kante an der ehemaligen Position der oberen Kante sitzt.

[N x| Verschieben

(& welEZ T e[S i) ]| dler Ebene
@ Tween 4
) w;|100.0 oo ><:|20.0
£ H:IZUU.U v:|-153.0
o #2430
R L)
2,
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5 Das Menii sollte dann wie nachfolgend zu sehen platziert sein:

& Szenel Das verschobene
Unterment
] Maske X g Ol
[ Untermenii & « + []
@ Untermeni 4 « « O
@ Urtermenii 3 |
[ Untermenii 2 + + [0 le
B Untermend 1 ] 2. 2
[ Hauptmenii + + @E
[+ [ o || ¢ el B Ll e moees| 05 4] |
[ o [0 oo  [1s0  [e00  |2s; [s00 30
Autem

Olvupad

Dolorsiten

el 0.

Wechseln Sie dann zum letzten Schliisselbild dieser Ebene und stellen Sie
dort denselben Wert ein.

&40 ap  Andern des letzten
[ Maske aea)l R schlisselbilds
[ Untemenii 5 « « [0
@ Urtermenii 4 + +« [0
' Unter 3
[ Untemmenii 2 « « [0 ]
@ Untermenii + o+ [] L =
[J Hauptmenii « « WE
2N E2 @ || 4] Bl o) S (% fooses| 1 4] ]

7 Wiederholen Sie dies nun bei allen anderen Ebenen. Jeweils das erste und

letzte Schliisselbild missen auf den neuen Wert umgestellt werden.

Das Umstellen Uber 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:

 Szenel

b aske xaE0O
B Untern

2@ Urtermerii 4
[ Untermenii 3

. .
& Untermenii 2 o o°
. .

2 Urntermenii 1
(7 Hauptmenti
= ¢ | &|a| B L[ e [oees 55 W] |

[ 2] R - o« -« N o« = N o« N = N == [0'e

u
[m]
[m]
]
O
]
|

-

yelilluma
Ullamelit

Yolutpat Praesanti

Das letzte Bild der Animation
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Zwei Pixel Abstand beachten

Eines mussen Sie bedenken: Nach dem Umpositionieren mis-
sen die Untermens jeweils noch um zwei Pixel nach oben ge-
schoben werden, wenn Sie den Abstand beibehalten wollen, den
die Menis zuvor vom Hauptmenu hatten. Sie kdnnen in diesem
Fall auch gleich den Wert 160 im Info-Bedienfeld angeben.
Auch bei der Positionierung der Maske miissen 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 missen die Einstellungenn nacheinander fiir jede der Unterme-
nu-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. c
) (]
Ebeneneigenschalten Aktiveren g
der Maske =
MHame: IUntermen'u' [ U
¥ Eirblenden W Speren Abbrechen -;
Typ: © Mommal Hilfe | g
" Filhrungsebene
) Ausgenchtet (]
CM 2
o €
Komturfarbe: E E
™ Ebene als Kontur anzeigen %
Hihe der Ebene: |1un°/° | -

2 Wiederholen Sie dies fiir alle anderen Untermenii-Ebenen. Sie werden dann
alle eingertickt unter der Masken-Ebene angezeigt. Damit die Maske wir-
ken kann, klicken Sie zum Abschluss auf das Augen-Symbol fiir die Mas-
ken-Ebene, sodass sich folgende Anordnung ergibt:

& 90 s 10 15 W /oW /4 Die fertige

tazke o B Ol Maskierung

o@.

& Untermenii1 . O |_ 2 2
[ Hauptmenii . ] =
& & || ¢ alal Bl Flf e keoses| sss <| |
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3 Wenn Sie sich nun irgendeine Zwischenphase ansehen, erkennen Sie, dass
das entsprechende Menti unter der Maskierung hervorfahrt. Sie sehen eine

solche Situation im folgenden Bild:

L |nte £
@ Untermerii 4

| © Untemeniis
| © Untemeniz 4 @)
@ Untermenii 1 |. .1
[ Hauptmenii "
[+ & ] @m[E] B ] 5 [zooses| 125 4

ol JEe 1200 1250 L (300 1350

=]

Yolutpat Lacreet Dalore Ma

Wisis

L s

Autem

L

Olvupad

Dolorsiten

Al

Vorbereiten des Hauptmenis

Das herunterfahrende
Menu

Noch immer passiert nicht allzu viel, wenn Sie den Film starten — schlief3lich
wurde ja noch nicht definiert, was beim Anklicken der Hauptmeni-Schaltfla-

chen passieren soll.

Bevor wir die Aktionen eingeben kénnen, sind aber noch einige Vorarbeiten

fir das Hauptmenti nétig.

Verschiedene Aktionen fiir verschiedene Filmbilder

Mit den folgenden Vorarbeiten wollen wir eine sehr niitzliche
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 Schliisselbildern. So
kénnen Sie durch Platzieren verschiedener Schlusselbilder un-
terschiedliche Aktionen zuweisen.

1 Erstellen Sie an allen Stellen Schliisselbilder, an denen es auch welche fiir

die unterschiedlichen Untermenii-Ebenen gibt.

Klicken Sie dazu auf der Hauptmeni-Ebene der Reihe nach die Filmbilder
an und wahlen Sie aus dem Kontextmenii die Funktion Schliisselbild ein-

flgen.
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Es wird dann ziemlich voll auf der Hauptmeni-Ebene. Die eingefligten

1

7
EoE

© Untermerii 1 * O L o 9
2 Hauptmenti « « M|E EL | =
) & [ 4] |lE] B ] 110 eoees] 542 4 5
SR

Die neue Schlusselbilder-Hauptmenii-Ebene

Die Hauptmenu-Ebene sieht nun wahrend des gesamten Films gleich aus
— das soll natirlich nicht so bleiben. Folgende Situation: Ein Anwender
driickt auf eine der Schaltflachen im Hauptmendi. Dann erscheint das ein-
gedriickte Rechteck. Es verschwindet aber sofort wieder, wenn der Anwen-
der die Maustaste loslasst.

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 (Strgl+(L) die Bibliothek. Offnen Sie den
Ordner mit den Symbolen fur das Hauptmenda.

Die Symbole des
Hauptmenus

Bibliothek - wmenula.fla

87 Objekte Optionen «
(= 1]

| Name
W Hauptmenu

3 Haupt 2
g Haupt 3
43 Haupt 4
49 Haupt5s
[#] Hauptmenii -

HEe o4 |

Klicken Sie auf den Eintrag fir das erste Menu. Verwenden Sie dann den
Pfeil oben rechts im Bedienfeld, um das Meni mit den zusatzlichen 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 kénnen den Namen so bestatigen. Auch die vorge-
schlagene Ubernahme des Schaltflachen-Typs kénnen Sie zunéchst tiber-
nehmen — sie wird erst spater verandert.
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Erstellen
eines Duplikats

Symboleigenschaften

K.

Yerhalter: ¢ Fimsequenz Abbrechen
& Schaltfische
© Girafik Hilfe:

il

5 Das neue Duplikat muss nun verandert werden. Klicken Sie doppelt in das

dazugehérende Vorschaubild. Die Anderungen kénnen alle in der Zeitleis-
te vorgenommen werden.

Klicken Sie auf das Schliisselbild der unteren Ebene — dort befindet sich
das eingedriickte Rechteck. Halten Sie die Maustaste gedrickt.

& Szens 1 (39 Haupt 1 Kopie Verschieben eines

Schliisselbilds
@ 5 [O| [ 2o Dariber|Dricken] Aktiv |
- . - |
[ Ebene 2 « « [ é"—L

Ziehen Sie dieses Schlisselbild mit gedriickter linker Maustaste in den
Normal-Zustand.

& Szene1 (G Haupt1Kopie Das verschobene
Schlisselbild
@ % [O|[“Aur DariberOriicken] Akt |

7 Ebene1 + . .# . . #
N

Markieren Sie nun mit gedrtickten (StrgJ+(Umschalt}-Tasten die beiden ersten
Schlusselbilder der Textsymbol-Ebene.

i Szerel g Haupt 1 Kopie Markieren zweier
Schlusselbilder

Rufen Sie aus dem Kontextmend die Funktion Bild entfernen auf, damit die
beiden Zustande geldscht werden. Damit wird der ehemalige Driicken-Zu-
stand zum Normal-Zustand.

& |:|||_;'.\M Diariber |Dricken] Aty | Loschen der
ersten Zustéande

[J Ebene2 « + [0 |
1

Markieren Sie nun mit gedriickten (Strg}+{Umschalt--Tasten die vier nachfol-
genden Bilder ...
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£ Szenel (g Haupt 1 Kople Markieren von
vier Filmbildern

@ o O|[ 2w [Dsriber[Orijcken] Akiv |
[ Ehene1 « +« @ -

... und entfernen Sie diese ebenfalls mit der Bild entfernen-Funktion aus
dem Kontextmendl.

@ (=) [ ["Bur [ Oariosr|Oricken] Akiv | Loschen der
D Ebene 1 « « m restlichen
] Zustande

8 Wahrend der Animation des Untermeniis soll die Hauptmenti-Schaltflache
nicht funktionsttichtig 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\;‘_/sf;dmgg Iin ein
Name: IHath'I Kaopie iR I rarik-oymbo
Herhalter. " Fiimsequenz Bearbeiten | Abbrechen |

flache

Hilfe |

Wozu der Aufwand?
Wiirde das Schaltflachen-Symbol ,,einfach so* in ein grafisches
Symbol umgewandelt, blieben die Zustande als Animations-
bilder erhalten. Wir wollen aber ein Standbild erhalten. Das Ver-
schieben war notwendig, um den gedriickten Zustand in der
Standgrafik zu erhalten.

9 Wiederholen Sie diese Arbeitsschritte mit allen anderen Schaltflachen des
Hauptmendis. Sie sollten dann folgende Anordnung in der Bibliothek ha-

ben:

[Name B Die duplizierten
(] Haupt1 kopie 28 und umgewandelten
@ Hapi2 |l  grafischen Symbole

@ Haupt 2 Kopie

fg Haupt 3

@ Haupt 3 Kopie J
3 Haupt 4

@ Haupt 4 Kopie

% Haupt &
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Symbole austauschen

Nun missen die neuen Symbole eingesetzt werden. Das klappt mit den folgen-
den Arbeitsschritten recht einfach:

1 Markieren Sie im Filmbild 20 das erste Schaltflachen-Symbol im Hauptme-
ni. Aktivieren Sie dann im Instanz-Bedienfeld die erste Schaltflache in der
FuBleiste.

Austauschen
eines Symbols

& Haupt 1

Werhalters [ Schaltflsche =

Dptianen: | Als Schaflichs behandeln

2 Im Dialogfeld, das Sie damit 6ffnen, kénnen Sie auswéhlen, gegen wel-
ches Symbol das markierte ausgetauscht werden soll. Verwenden Sie hier
die gerade erstellte Kopie.

Symbol wechseln A_UStaUSCh
eines Symbols
@ Hauptmenu ;I Ok I
* % Haupt 1 Abbrechen |

B Haupt 1 Kopie

% Haupt 2

IE‘ Haupt 2 Kopie

% Haupt 3

B 10 aie =
»

3§ 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.

Oje [jel Oisle

|| B L] 0 Jaooeps| 145 4
S —

=

i
o
NEEEREEEEEEE
R

Austausch der Symbole

4 Wiederholen Sie diesen Austausch auch bei allen anderen Schaltflachen
des Hauptmends.
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Ein anderes, effektiveres Verfahren

Sie missen nicht unbedingt ein neues Symbol erstellen, wenn
Sie aus einer Schaltflache ein grafisches Symbol machen wol-
len.
flpgtanz. || Im/nstanz-Bedienfeld kdnnen Sie
i sl O |l einstellen, wie ein Symbol behandelt
M.Drs:k‘—_[ werden soll, ohne dass dabei das
Symbol selbst veréandert wird. Dort
EI—':"" = =l kénnen Sie auch einstellen, welcher
FRIEdES E Zustand im grafischen Symbol ange-
zeigt werden soll.
Wir haben diese Funktion nicht eingesetzt, da wir lhnen ja in
diesem Kapitel die Funktionen der Kontextmentis erlautern woll-
ten. So héatten wir Ihnen andere interessante Funktion nicht vor-
stellen kénnen. Der Weg Uiber das Instanzen-Bedienfeld ist schon
deshalb der bessere, weil die FilmgroRe verringert wird, da we-
niger Symbole verwendet werden.

8.4 Aktionen fir das Rolldown-Menu

Im letzten Arbeitsschritt dieses Workshops miissen wir noch die Aktionen zum
Starten des jeweiligen Abschnitts platzieren. Da ja alle als Schliisselbilder de-
finiert sind, ist dieser Schritt nicht allzu schwer.

Sie miissen nur genau uberlegen, zu welchem Zeitpunkt was geschehen soll.
Dabei fangen wir ganz von vorn an und arbeiten uns anschliefend bis zum
Ende durch.

1 Damites deutlicher 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 ,,Menu 1“ ein — dort beginnt ja das erste Menu herunterzufah-
ren.

Interaktive Navigationen

Im Bild 30 fahrt das erste Men wieder nach oben. Geben Sie dort die Be-
zeichnung ,,Meni 1a“ an.

Bid | Bild ] Benennen der
: i 312 Eild] L Sound (2) Schliisselbilder

Bezeichnung:ll’\-"le|'|i.i|1— Bezeichnung:ll\-"lel'ﬂ.i]d—

Tweening:m |7 Sk.alieren T i ,.m |7 k.alieren
Abbremsen:lo— j Abbremsen:lu_ j

Drehen:m IU_ mial Drehen:m IU_ mial
Opticnen: [ Synchronisiersn [V Ausrichten Optionen: [ Synchronisieren [V Ausrichten
[~ AnPrad ausrichten I AnPrad 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 Fahnchen ange-
zeigt.

| Untemenii 3 Eienid | afHeniiZa
@ Untermeniiz ¢ | - erii 2 2 Merii2a 2‘
& Untermenii 1 |:MEI’1U1 aiMenila g
[ Hauptmenii j_. Olele Olele EIH: EIH: DJ=|:
& ® 4| fa[a] & L] 119 eooses] 5as <| |
SR

Anzeige der Bezeichnungen

Markieren Sie im ersten Filmbild die erste Hauptmendi-Schaltflache. Rufen
Sie aus dem Kontextmen 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.

é Szene 1
T e o e T e S B
Mazke
@ Untermerii 5
@ Untermerii 4
@ Untermenii 3
© Untermeni 2 |';M>—’eni,i 2 ﬁ';hﬂi
@ Untermenii 1 |:";M, JiMeniila | 2|
& ® EEIE] i # Objektaktionsn
g |D| Ll ‘sunu o |1|Dq 1 ‘1|50| L ﬂjlﬂbiektaktionen
3 @ Easisaktionen L =
i) gotofndPlay ["Memi 105
= @ GoTa
B Yolutpat g Flay
3 Stop
e @ Toggle High Quaiity
2 @ Stop Al Sounds
1 (A GetURL =
=
=3 | Zeile 2; gotadndPlay ["Merii 1)
E Szens: |<aktueueSzene>
=]
iz Tup: [ Eildmarkierung
7 Eild: IMenu1
g ¥ Gehe zuund abspielen
N: @& oa
-

Starten der Animation fir das erste Untermen(i

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
kénnen Sie die gewlinschte Taste angeben.
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Obj ionen x| Angabe des
iy Film-Enploret] 7 Objektaktionen @[] Ereignisses
ﬂj| Objektaktionen L AFS
@ Eazisaktionen I on [ a 3

@ GoTo

@ Play =

@ Stop

@ Togale High Quality
@ Stop All Sounds
@) GetURL i

| Zeile 1: on [release, keyPress ™ {

Ereignis: I_ Driicken I_ Duariiberrollen
|7 Lozlazzen I_ wegrollen
I_ Auberhalb lozlazzen I_ Diariiberziehen

¥ Tastendruck: I [ ‘wegziehen

5 Wir wollen fiir unsere Besucher eine sehr praktisch Meniivariante erstel-
len: Sie brauchen namlich gar nicht zu klicken, um ein Meni zu 6ffnen —es
reicht, wenn der Mauszeiger tber ein Meni 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 Hauptmendii-Schaltfla-
che hélt. Dann fahrt das Meni herunter.

Ob ren =] Festlegen der
Fil Objektaktionen @ u Mausaktion
ﬂj| Objektaktionen

@ Easisaktionen on (Crallowv

@ Aktionen }thDMdP1
@ Operatoren

@ Funkticnen |
@ Eigenzchaften
[E] Obiekee

| Zeile 1: on [ralldver] {

|»

C"Meni 1"

Interaktive Navigationen

Ereignis: I- Diriicken |7 Diariiberrallen
I_ Lozlazzen I_ wegrollen
I- Auberhalb lozlaszen I- Duariiberziehen

[ Tastendruck: I [ ‘wegziehen

6 Wiederholen Sie diesen Schritt bei allen Schaltflachen. Dort ist die Maus-
aktion immer gleich. Sie miissen aber zuséatzlich immer das Meni austau-
schen, das herunterfahren soll. Bei der zweiten Schaltflache muss also
dementsprechend die Aktion gotoAndPlay (,,Ment 2“) verwendet
werden und so weiter.
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Wiederhochfahren der Menis

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 Meni wieder geschlos-
sen werden. Und zuletzt soll reagiert werden, falls der Benutzer einen anderen
Menupunkt Uberfahrt, ohne anzuklicken. Dann soll das offene Menii geschlos-
sen und das neue gedffnet werden.

1 Beginnen wir mit dem Anklicken einer Funktion aus den Meniis. Wir wollen
fir unser Beispiel nur zwei Varianten vorstellen. Nehmen wir an, Sie wol-
len erreichen, dass mit dem Anklicken des ersten Menis ein anderer Film
geladen wird.

2 Die Schaltflachen sind in den Tweening-Symbolen verschachtelt — deshalb

mussen Sie zunachst ,,entpackt” werden. Heben Sie dazu die Sperrung fur
das erste Unterment auf und blenden Sie die Maske aus, damit das Mend

zu sehen ist.

TE w15 a = | ho Sperrung
der Ebene

aufheben

|:Memi1 Bf
H EIlo
4| @[] B L] 29 [zoomes| 145 4

J5p,,  lioe  ige 1200 (250 (300 1550

Oléle

¥olutpat

Nonummy
¥eniam
Feugat

3 Klicken Sie doppelt auf das Untermenii, um das Schaltflachen-Symbol be-
arbeiten zu kénnen — anschlieend sollte die erste Schaltflache von einem
Markierungsrahmen umgeben sein.

Auswahl der
I ersten Schaltflache

£ Szenel  [74] Tweend

P Ebene 1
e

ol 60 Ii0 (200

¥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* ladt den Film auf die zweite Ebene — alles andere
bleibt dann erhalten.

ionen

Db = Laden eines Films
wlyeFilm-Explarer] ) Objektzkrionen| (2)

ﬂj‘ Objektaktionen -/l a
[E] Basisaktionen a| [on Creleased {
Tl ToadbowieNum ['banners. swf",
@ GoTs s
@ Play
@ stop

@ Toggle High Guality [
@ Stop Al Sounds

@ GetURL

@ Fscommand

@ LoadMovie ~| L4l | »

| Zeile 2 loadMovieMum [“bannerb. s, 0);

LURL: Ihanr\erﬁ sw r
Eosition: [z = ][0 o
Wariabley | nicht uersenden =

& a

Standort beachten

Die Filmdatei, die geladen werden soll, muss sich im selben
Verzeichnis befinden, wenn Sie keine Pfadangabe machen. Al-
ternativ dazu kénnen Sie aber auch eine absolute Webadresse
angeben wie etwa http://www.xyz.swf.

5 Eine andere Mdglichkeit ware beispielsweise, ein HTML-Dokument zu la-
den. Die Adressenangabe kann entweder mit relativen Pfaden oder einer
kompletten Webadresse erfolgen.

Interaktive Navigationen

In den Optionen kdnnen Sie angeben, ob ein neues Webbrowser-Fenster
geladen werden soll. Dazu dient die Fenster-Option _blank.

[ e ] Offnen einer

S Film-Explarer] ﬂobiemakziunsni 2) : Webseite
ﬂj‘ Obijektaktionzn LArS

@ TaoggetignOuay & [on CreTease) T
getURL ("httpa,

@ Stop Al Sounds

@ Fscommand
@ Load Movie I
@ UnloadMovie |
@ Tell Target

@ 1FFrame |sLoaded

@ onrcuseeuent = fE] | »

| Zeile 2: getURAL ["http:/ A aradias.de™. "_blank"):

URL Ihtlp:ﬂﬂwww.gladlas.ds r
Eernstets [ piank, =

Aariablen: | cich: versenden -1
@ o
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6 \Versehen Sie die Schaltflachen mit Funktionen. Aktivieren Sie dann wie-

der die Maskierung, indem die Untermeni-Ebene wieder gesperrt und die
Maske sichtbar gemacht wird.

Nun sind die Funktionen der Schaltflachen des Hauptmentis in den Ruhe-
phasen an der Reihe. Wechseln Sie wieder zum Filmbild 29. Was soll dort
passieren?

Wenn der MenUpunkt fir 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 Ment der Gberfah-
renen Schaltflache heruntergefahren werden.

Nun ist es aber leider nicht moglich, zwei gotoAndP lay-Aktionen einem
Mausereignis zuzuordnen. Sie erhalten in einem solchen Fall eine Fehler-
meldung:

. Unzulassige
@[] Aktionen

51 Objektaktianen

ﬂjl Objektaktionen v a
Togge High Gualiy || | o0 CrolTowerd ©
gotofndPlay ('Meni 1a");
@ stop Al Sounds gotofndPlay ('Menii 2'3
@ Fecommand
@ LoadMovie |
Unload Mavie |-
@ Tell Target
@ IFFramels Loaded
@ oOnMouseEuent [
| Zeile 3: EES HREERE [Innerhalb sines Blocks istimmer nur eine Geh zu-brweizung zulassig ]
Szene: I(aktuelle Szene: ;I
Tup: IBiIdmarkielung |
Eild: IMenuZ =
[¥ Gehe zuund abspielen
& A
e —

Deshalb gehen wir etwas anders vor. Fir die zweite Schaltflache stellen
wir zwei Mausereignisse ein:

on (rollOver) {
gotoAndPlay (“'Mend 1l1a')
}

on (release) {
gotoAndPlay (*'Meni 2')

}

Durch diese Anweisung wird zunachst das noch offene Men( der ersten
Schaltflache heraufgefahren. Anschlief3end fahrt das zweite Menl 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 ('Mend 3')

}

Diese Aktionen missen nun nach demselben Muster auf alle anderen
Schaltflachen tbertragen werden.

9 Bei der niachsten Ruhephase im Filmbild 49 ist das zweite Menii herunter-
gefahren — also muss dieses zunachst heraufgefahren werden. So sieht
der Quellcode fir die erste Schaltflache wie folgt aus:

on (rollOver) {
gotoAndPlay ('Menu 2a')
}

on (release) {
gotoAndPlay (“'Menu 1)

}

Wiederholen Sie nach diesem Muster die Aktions-Angaben fur alle Schalt-
flachen in den Ruhephasen. Das war es schon.

Zurtick zum Beginn

Um das Zuriickkehren zum Anfang des Films brauchen wir uns
nicht zu kimmern — das wird ja jeweils Uiber 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 natirlich nur einen kleinen Abriss
der vielseitigen Moéglichkeiten darstellen — sonst wéare der Workshop doppelt
so lang geworden ;—(.

Experimentieren Sie doch einmal mit den verschiedenen Aktionen herum. So
kdnnten Sie — mit dem Anklicken einer Schaltflache — auch zu einer anderen
Szene wechseln, in der sich beispielsweise Motive fir die Flache unter dem
Menu befinden kdnnten.
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Pro und contra Sound

9.

9.1

Laut oder leise? -
Sounddateien einbinden

In diesem Kapitel wollen wir Thnen die Soundféhigkeiten 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 erganzen
oder Aktionen mit Sounds untermalen. So kdnnte beispielsweise jeweils ein
Ton erklingen, wenn eine Schaltflache angeklickt wird. Weitere Vorteile konn-
ten sein:

Untermalende Musik kann genutzt werden, um dramaturgische Wirkungen
zu erzielen. So lieRe sich zum Beispiel ein sich bewegendes Objekt mit
einem ,,Zischen“ unterlegen, was das Geflihl der Bewegung verstarken
kann.

Schwer verstandliche Inhalte kdnnten mit gesprochenem Text erlautert
werden — zum Beispiel bei technischen oder wissenschaftlichen Inhalten
der Animation.

Wollen Sie aber Animationen fiir das Web erstellen, sind die Soundmdglichkei-
ten nicht uneingeschrankt empfehlenswert.

Es werden dadurch natirlich die Dateigrof3en vergroRert, sodass sich lan-
gere Ladezeiten ergeben. Dies ist besonders fur diejenigen Besucher ar-
gerlich, die keine Soundkarte besitzen.

Besitzen Websurfer keine Soundkarte, erhalten sie Fehlermeldungen, was
sehr &rgerlich sein kann.

Falls der Ton fir die Inhalte wichtig ist, ist es unerfreulich, wenn der Surfer
keinen Ton angeschaltet hat oder gar keine Soundkarte besitzt. Dann feh-
len ihm unter Umstanden wichtige Informationen, wahrend Sie sich viel-
leicht darauf verlassen haben, dass der Surfer den Ton gehort hat.

Sie sollten deshalb gut lGberlegen, ob eine Vertonung in Ihrem Fall wirklich
sinnvoll und nitzlich 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 denverschiedensten Themen aus den Bereichen Mul-
timedia-, Fun- und Websounds.

Sounddateien importieren

So, wie Sie Bitmap-Bilder importieren, werden auch Sounddateien importiert.
Sie erscheinen dannin der Bibliothek. Die wichtigsten Sounddateiformate wer-
den unterstitzt — in dieser Version sogar auch MP3-Sounddateien. In der fol-
genden Liste finden Sie die unterstiitzten 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 fiir die Schaltflachen-Vertonung prima eignen.

(x]
Optionen 4

o]

|V§Lanpfung | Enderungsdatum £

&% Book Drops

0

&% Breaker Switch

&% Brick Diops

] Buckst Hit

|4 Camera Shutter 35mm ..
&]% Cassette Tape Door

]~ Clath Rip

&% Clunk/Squeak Loop
& Door Cls Click Rattle
€] Industial Door Switch
«]% Keyboard Type Sngl
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Sounddateien importieren

2 Um eine dieser Sounddateien in lhrem Film zu verwenden, ziehen Sie die-
se einfach aus der Bibliothek in Ihre Bihne — Flash legt dann automatisch
ein Symbol in der Bibliothek Ihres Films ab.

Bibliothek - Film1 =] Ubernommene

2 Objekte Optionen Sounddateien

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 — anhoéren — 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 koénnen.

Sound-Eigenschaften x]| Die Optionen der

Sound-Objekte
IKeyboald Tupe Sngl 08 |

Flazh 2 Build:M ac:Install:Libraries: Buttons and Abbrechen

Switches:Keyboard Tupe Sngl
Lktualisieren |

Donnerstag, 10, &pril 1997 08:08:50
. Impartieren |
22kHz Sterec 16 Bt 0.2 s 1B.5kE

Testen |

| Exparteinstellungen

Fomprimierung: I Standard 'I

Fiir den Export werden die Standardeinstelungen

Kein Sound-Editor

Fur Sounds gilt dasselbe wie fiir 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, miissen 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 Uber die
Tastenkombination (Strg)+(R] erreichen.

Stellen Sie das Dateityp-Listenfeld auf die Option Alle Formate, damit all
diejenigen Dateien angezeigt werden, die Flash unterstiitzt. Wahlen Sie
die betreffende Datei aus — in unserem Beispiel eine MP3-Datei.

Importieren HE Import einer

Suchen ir: Iasgund j @l gl Sounddatei

1a_00585.mp3 P Ed_00217.mp3
1a_00586.mp3 @) 6e_00037.mp3
1a_00587.mp3
1a_00588.mp3
1o _30010.mp3
£d_00131.mp3

[ ateiname; | Offren I
D ateityp: I,.g‘”e Formate j Abbrechen |

B Nach dem Bestatigen finden Sie wieder ein Symbol in der Bibliothek — auf
der Biihne hat sich nichts getan.

Sie kdnnen sich die Sounddatei anhéren, wenn Sie auf das Play-Symbol
im Vorschaubild der Bibliothek klicken. Sie kennen dieses Symbol schon
von Animationen, die Sie damit betrachten kénnen.

Anhoren der
Sounddatei

Bibliathek. - sound.fla

3 Objekte Optionen

T

A 1a_00532.mp3
&% Keyboard Type Snol
&% Plastic Buttan

HEZ 6 |

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.

Wir verwenden dabei erst einmal ein leeres Dokument. Erst spater soll ein Sound
in die fertige Animation integriert werden.



Sounddateien importieren

Erstellen Sie ein Schlusselbild auf der Ebene. Dies ist wichtig, auch wenn
bisher noch kein Objekt konstruiert wurde. Der Ton kann nur in einem
Schliisselbild abgelegt werden.

Ziehen Sie das Sound-Objekt mit gedriickter Maustaste aus der Bibliothek
auf die Blhne. Lassen Sie dort die Maustaste wieder los.

& Szene Ubernahme
= des Sounds
3D|- : in den Film

L |

& ol | KRNI

Im Schlisselbild ist dann noch immer nicht viel zu sehen — auf3er einem
kleinen Strich.

al:l|1_"'5" Noch nichts
""" zu sehen

BE gl e

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 Schlusselbild 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 x| Die Sound-
[ Saund | (20 u Optionen
Ton: | 12_00588.mp3 |
44 kHz Stereo 16 Bit 1.6 5 253 kE
EFfekt: Im Bearbeitenl
Sy Im
' dh: 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 einfligen, wird eine Vorschau des Sounds angezeigt:

& |:|| | s 10 5w Ein Weitere_s
"""""""""""""""" B Schlisselbild

: im Filmbild 32

(L ol | B S T s S <| I

8 Um die Vorschau besser zu erkennen, kénnen Sie die Zeitleisten-Ansicht
auf die Vorschau-Option umstellen.

& o 0Olf ' s Die Vorschau-
I Option
4| | Bl ﬂlT|20.UBps|Wm

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 Gibertragen wird:

Als welcher Typ der Sound verwendet werden soll, stellen Sie ebenfalls im
Sound-Bedienfeld ein.

Festlegen des
(- Jinet]s_Jewre] 2] Bi] e Sound | 2 [ Sound-Typs

Ton: [ 1_00558.mp3 =
44 kHz Stereo 16 Bit 1.6 5 253 kE
EFfekt: IKein Effekt - I Bearbeitenl

=Tl EStream

widh: IU

Der Ereignis-Sound

Ereignis-Sounds werden typischerweise fir 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 natdrlich die
Download-Zeit.



Die verschiedenen Sound-Typen

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 Ubertragen — 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 Schliisselbild erreicht ist — egal, ob der Sound schon lauft.
Ein Beispiel wére 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 Eintrage 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
kdnnen 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 préazise synchronisieren, ist der Streaming-Typ besser geeig-
net. AuBerdem bietet er sich an, wenn ein Sound nur einmal im Film verwendet
werden soll.

Auch bei sehr langen Sounds ist er angebracht, da er erst Stiick fir Stiick gela-
den wird. So kann die Ladezeit — subjektiv — reduziert werden. Hierbei wird
das erste Stiick 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 verkiirzt die Wartezeit des Betrachters. Da-
durch, dass er schnell etwas zu héren und sehen bekommt, hat er den Ein-
druck, der Sound sei geladen.

e Die Synchronfahigkeit 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 kénnen auch miteinander kombiniert werden. So kén-
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 Schlusselbild kénnen Sie aber immer nur ein einziges Sound-Objekt ver-
wenden. Arbeiten Sie daher mit verschiedenen Ebenen, wenn Sie Sounds Uiber-
lagern wollen. So kdnnen Sie ein Musikstlick 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?

402



Soundeffekte einsetzen

Die Soundeffekte
im Sound-Bedienfeld

Sound

[E. ] | [ 5l [ Sound @ u

Ton: [ 1_00588.mp2 =
44 kHz Sterec 16 Bit 165 25.3 kB

EFfekt: IKein Effekt - I Bearbeitenl

Kein Effekt

Link.er Kanal

Fiechter Kanal

Won links nach rechts

Sync:
' dh:

‘on rechts nach links
iEinblenden o
Ausblenden k
Benutzerdefiniert

Verfligbare Optionen

Falls die Optionen des Bedienfelds deaktiviert sind, haben Sie
kein Schlisselbild markiert, in dem ein Sound-Objekt unterge-
bracht ist.

Folgende Moglichkeiten haben Sie mit den Optionen, die Sie im Effekt-Listen-
feld des Sound-Bedienfelds angeboten bekommen:

Kein Effekt stellt eventuell bereits vorhandene Effekte zurlick. Auf beiden
Kanéalen wird dieselbe Lautstéarke abgespielt.

Die Optionen Linker Kanal und Rechter Kanal schalten die Lautstarke auf
den Kanélen 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 horen 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 tUiber einen der Lautsprecher zu héren.

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, als wenn Sie den Lautstarkeregler lhrer Mu-
sikanlage auf- oder zudrehen.

Die komplexeste Funktion ist der BenutzerdefiniertEffekt, den Sie am Ende
der Liste sehen. Damit 6ffnen Sie folgendes Dialogfeld:

=)l Die Benutzerdefiniert-
Effekt [ Borzerdeinien - 1 Option

Abbrechen

L] 2
LI aaos e

403



9. Laut oder leise? Sounddateien einbinden

404

1
2

Sie sehen dort zwei Vorschaubilder: Oben wird der rechte Kanal angezeigt
— 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. AulRerdem kénnen Sie die Markierungspunkte
verwenden, um Anfang und Ende des Sounds festzulegen.

Die Markierungspunkte
Effekt IBenutzerdefmiert -

s

e

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 eingeftigt — maximal
acht Markierungspunkte kénnen Sie setzen.

Flgen Sie beispielsweise einen neuen Markierungspunkt an der nachfol-
gend abgebildeten Stelle ein.

Einfugen neuer
Y pr—r— | Markierungspunkte
- -
Ty

Al
or

Neue Markierungspunkte werden automatisch in beiden Kanélen einge-
fligt — sie kbnnen aber getrennt voneinander verzogen werden. Klicken Sie
den gewiinschten Markierungspunkt an und verziehen Sie ihn bei gedrtick-
ter linker Maustaste.
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Verziehen eines
Y pr—r— | Markierungspunkts

[

[

5 Damit haben Sie erreicht, dass der Ton im rechten Kanal zu Beginn aus ist,

6

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 kdnnten Sie beispielsweise die nachfolgend abgebil-
dete Situation erreichen:

Beide Kanale
O e — | werden aufgeblendet
M 05
Jer |
LIS

Falls Sie irgendeinen anderen Effekt ausgewahlt haben: Sie kénnen 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:

Hiille bearbeiten x| Die vorgegebene
Effekt IVUn links nach rechts | ™ e Optlon Von links

Abbrechen | nach rechts

i
aqos _ ke |

E
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Soundeffekte im praktischen Einsatz

Nachdem Sie nun alle Mdglichkeiten der Soundeffekte kennen gelernt haben,
wollen wir lhnen 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 tber allen anderen Ebenen eine neue fiir den Sound.

© Untermerii 5

© Untermerii 4

& Untermenii 3

@ Untermeni 2 fHeniz  giWenizs g

@ Untermenti 1 ‘:Meni.i 1 2hMeniila 3

7 Hauptmenii [lele I]J;E EIJ;L (lela ™

[+ ﬂi@ﬂﬂﬁzoogp; 00s A

Erstellen einer neuen Ebene

Importieren Sie das Sound-Objekt, das Sie verwenden wollen. Sie sollten
es anschlieRend in der Bibliothek wieder finden.

Bibliothek - wmenula.fla (=] Im pOl't der
93 Dhijekte Optiohen Sounddatei

=Te
R

[Name

ﬁ 1. Menii
)t 12 00588.mp3
@ 2 Menii

W 3 Menii

@ 4 Menii

i@ 5 Menii

[ Hauptmenu
[E] Trernlirie

m@e @l |

Markieren Sie die neuen Ebene und ziehen Sie das Sound-Objekt auf die
Buhne. Wir haben das Filmbild mit der Nummer 20 markiert. Es wird dann
in der markierten Ebene abgelegt.

® 5 0]

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
Sound-Typs

Ton: I Aus ;I

Egin Tan ausgewahlt.

Effeke: IKein Effekt - I Bearbeitenl

Suync: (R

widh: ID

5 Flash hat die Ebene bis zum Ende der Animation mit Bildern gefiillt. Sie

sehen das im folgenden Bild.

& |:|‘ 7 &0 s @ s 0 105 40 118 120 1z 130w
¥ Ebere 16 -
- 0j
| O Unemenis -+ 5 0 e -
| © Untemenia oifeniid  gikenids g
| © Untemenii3 i -
- © Untemeni2 -

@ Untermenii 1 . O |
| Hauptmenii « + [ Owle [Ojwle EIJ;|= 0j ﬂ
[+ & |[4] E[E] B ]+ Juoees] 24 ]
s = —

Die aufgefillten 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 Menu heruntergefahren ist —
S0, wie es das Bild zeigt.

I¥ Ebene 16

Maske o (|
______________ [sMeniiz g 5he
________________ henile | SiMeniids

© Untermerii 1 « 5 ‘:E‘M, Gieniila 3 —
[P Hauptmenii + + [ Ole Oléle Olele EIJ;L I:IJ=|: Olale =
= = HEEE s R
— = — ===

Verschieben des Endbilds der Sound-Ebene

Kein Scrollen maéglich

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 gewtiinschte Filmbild erreicht ist.
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é Dassder 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 Meni herunterge-
fahren ist.

Derselbe Sound soll nun naturlich bei allen anderen Menufahrten eben-
falls verwendet werden. Klicken Sie dazu in die Mitte des fertig gekuirzten
Sounds, damit alle dazugehérenden Bilder markiert werden.

Markieren des Sounds

|';Men'u"| 2iMenii1a -
¢ Ds. D.

Rufen Sie danach aus dem Kontextmen( die Funktion Bilder kopieren auf.

Wechseln Sie zum Filmbild 30 und verwenden Sie dort aus dem Kontext-
menti die Bilder einfligen-Funktion.

I Wiederein-
fugen
der Bilder

F
o
@ Untermerii1 O [Meriil  27Heniifa
[ Hauptmerii + « Wi Ole |:||ﬂ|. EI| o
[+ [ ol | B = N N R {l | 1
e

Damit das Einfligen bei den kommenden Schlisselbildern leichter wird,
kdnnen Sie natirlich auch die beiden zusammenhangenden Blécke gemein-
sam kopieren und bei den nachsten Menus wieder einfligen. Halten Sie
dazu beim Markieren der zweiten Sequenz einfach die (Umschalt-Taste ge-
druckt.

||;Men'u' 4 2 Meniida 2|
"’M hid 3 2k bdeni 3a c'|

e e L e . |

o i T 2
enii 2 arMenii 2a 2

ER Oee | dde Olels ol e
REEE eSS Zru_| _Q'I_I

Kopieren von zwei Blécken

& Untermenii 1
& Hauptmenii
[ [
—
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9 Wiederholen Sie das Bildereinfiigen, bis alle Meniis mit demselben Sound
versehen sind.

& 5 0]

[ e e
ey ey
RIETHIET

Die fertig eingefligten Sounds

Wenn Sie wollen, kénnen 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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Grundsatzliches zu ActionScript

10. Filmsequenzen mit
ActionScript prazise steuern

In diesem Kapitel wollen wir uns einem der gréRten Vorziige von Flash wid-
men: den so genannten Aktionen. Dies ist eine machtige Moglichkeit, Filme
interaktiv zu machen.

Sie haben in den vergangenen Kapiteln die Aktionen immer mal wieder kurz
kennen gelernt — beispielsweise, um mit 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 wiirde ein ganzes Buch fillen.

Deshalb wollen wir Thnen neben dem Grundsétzlichen an einigen kleineren
Beispielen die Méglichkeiten von ActionScript vorstellen.

Hilfen verwenden

Wenn Sie sich eingehend mit diesem Thema beschaftigen wol-
len, kénnen Sie sich tber die Funktionen Hilfe/ActionScript-Re-
ferenz und Hilfe/ActionScript-Lexikon die HTML-Hilfedateien zu
Gemiite flhren. Hier finden Sie alles Wichtige zu ActionScript.

10.1 Grundsatzliches zu ActionScript

Zunachst missen 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 —
ausgefiihrt, wenn ein bestimmtes Filmbild erreicht ist. Dies kennen Sie
beispielsweise aus unserem Meni-Workshop im letzten Kapitel.

® Bei der zweiten 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 (Strg)+(Alt)}+(A) aufrufen oder
alternativ mit einem Doppelklick auf das Filmbild, fiir das Sie eine Aktion er-
stellen wollen.

Das Bildaktionen-

51 Eildaktionen @[] Bedienfeld
4| = | Bildaktianen v|4

@ Easizaktionen —
@ Aktionen
[#] operatoren
@ Funktionen H

@ Eigenzchaften

[Z] obiskee e

| K.eine Aktion auzgewahlt.

Keine Farameter

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, kénnen 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 namlich automatisch.

Es gibt aber einen zweiten Modus, den Sie Uber die Optionen des Bildaktio-
nen-Bedienfelds einstellen kénnen: den Expertenmodus. Optisch andert sich
dabei zuné&chst nicht allzu viel.

Es fallt aber auf, dass nun die Optionsfelder im unteren Bereich fehlen, die Sie
aus dem Normalmodus kennen.

Der Expertenmodus

# Eildaktionen

4| ~|[ Biidaktionen |4
[@] Akionen -
@ Operataren

@ Furktionen

[@] Eigenschaiten
[@] biskee




Grundsatzliches zu ActionScript

Der Expertenmodus

Im Expertenmodus ist ,,Handarbeit” angesagt. Hier kénnen Sie
namlich lhr eigenes Script schreiben. Das setzt nattrlich Erfah-
rung mit Programmiersprachen voraus. Nur in diesem Modus
koénnen Sie die Fahigkeiten von ActionScript vollkommen aus-
schopfen.

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 Basisaktionenzusammengefasst.
Diese Aktionen haben wir ja schon haufiger verwendet. Um die vorhande-
nen Basisfunktionen anzuzeigen, klicken Sie doppelt auf das Ordnersym-
bol.

2 Um eine der Aktionen zuzuweisen, kénnen Sie doppelt auf den Eintrag kli-
cken —er wird dann in die rechte Liste Uibertragen. Ebenso gut kdnnen Sie
aber die gewlinschte Aktion auch per Drag & Drop anwenden. Ziehen Sie
dazu die gewiinschte Aktion einfach in die rechte Liste.

Bildaktionen

ZnFilm-Explorer] 5 Bildaktionen

Drag & Drop-Zuweisung einer Aktion

4| = | Bidaktionen |4

[E] Basizskrionen -] % gotoAndPlay (105 e
@ Play o=
@ swep @ sop (V]
@ Toggle High Gualiy @ Toggle High Gualiy (7;)
@ stop Al Sounds Stop All Sounds :
@ GetURL H @ GerURL H o
@ FsCommand @ FsComman ol o
@ LoadMovie m @ Loadm m U
@ Unioad Movie Unlasd Movie <

@ Tell Target Tell Target
@ KFramelsLoaded @ wFramelsLoaded -c
@ OnMouse Event - @ OnMouse Euent - [ =
| Keine Aktion ausgewahi | Zeile 1: gotadndFlay (1); =]
Keine Parameter Szene: [<akiwelle Szenes [ =
Tup: | Bikdrummer (]
Bild: [[ E
[ Gishe zuund sbzpisten d’
- © - 2
g
—
omm
(T8

Die Basisaktionen

Den Basisaktionen-Ordner gibt es nur im Normalmodus, da hier
die einfachsten Flash-Aktionen aufgefiihrt werden. Die darin
enthaltenen Befehle sind im Expertenmodus auf die anderen
Ordner verteilt.
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3
4

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

|| Obijektaktionen

ionen ¥ GoTo Esc+go
ktionen 3

Operataren
Funktionen

Stop Esc+st
Togale High Quality Esc+tg

Eigenschalten Stop Al Sounds Esc+as

Objekte Get URL Esc+gu
FSCommand Esc+s
@ GeunL Load Morvie Esc+lm
@ FsCommand Unload Mavie Esc+um
@ LoadMovie Tell Taiget Escelt
@ unloadMovie IFFrame |5 Loaded  Esc+l
@ Tell Targer [Or bouge Event.  Escton

Das Minussymbol wird verwendet, um markierte Eintrdge aus der Liste zu
entfernen. Dies konnen 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 kdénnen dies alternativ dazu aber per auch Drag & Drop erledigen. Zie-
hen Sie die Anweisungen einfach nach dem Anklicken mit gedrtickter 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, kénnen Sie die Breite der Listen verandern. Ziehen
Sie den Steg mit gedrickter linker Maustaste an die gewiinschte neue Po-
sition.

i nen =] Ausblenden der
|&Film-£xplme. F Objektaktionzn _@ u Ordnerliste

ﬂj‘ Objektaktionen LAES

on (release) {
gotosndFlay ("Menil 1a"];

H
on (rall0ver) {

on (releasze) {
gotosndFlay ("Meni 2");
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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 tGbernommen.

Die verwendeten Anweisungen kénnen in dem Textfeld wie bei einem Textedi-
tor bearbeitet werden. So kénnen Sie Parameter flir Aktionen eingeben oder
einzelne Aktionen direkt im Textfeld I6schen.

In diesem Modus kénnen erfahrene ActionScript-Benutzer eigene Scripts ahn-
lich wie bei JavaScript oder VBScript mit dem Texteditor bearbeiten.

Dbjektaktionen = Der Expertenmodus
Sy Film-Explorer| 5] Objektaktionen @[]
ﬂjl Objektaktionen LA

n Creleas=) T
funstion =l gotoAndPlay ("Meni 1a");
getlIAL H
n TRNEED {

n (release) {
gatafindStap H} gotoAndPl ay (Meni 23
if

ifFrameLoaded 1] | b

includz Zele 4 von 9, Reihe 13
Ioadiouie -

@9INEE

&

Es gibt einige weitere Unterschiede zum Normalmodus:

e Wird eine Anweisung eingefuigt, geschieht dies immer an der Stelle des
Cursors im Textbearbeitungsbereich — auch dann, wenn Sie eine Anwei-
sung aus der Werkzeugliste tUbernommen haben.

e Parameterfelder gibt es nicht. Sie missen die richtigen Parameter einer
Anweisung selbst eintippen.

e Das Minussymbol zum Léschen von Aktionen ist deaktiviert — ebenso wie
die Pfeilschaltflachen oben rechts im Bedienfeld. Diese Aufgaben kénnen
Sie mitden 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 ist dann nur méglich, wenn kein
Fehler aufgetaucht ist. Andersherum sollte es problemlos klap-
pen — im normalen Modus produziert Flash ja einen fehlerfrei-
en Quellcode.

Filmsequenzen und ActionScript

415



10. Filmsequenzen mit ActionScript prdzise steuern

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 kénnen Sie leicht eine
Korrektur vornehmen.

Das Ausgabefenster kdnnen Sie auch Uber das Fenster-Menu aufrufen.

Optionen

Szene=3zene 1, Ebene=Hauptmenil, Eild=239: Line 7: Lnweisung wmu=s innerhalb e:l
gotolndPlay | frame ):

ﬂjl Obijektaktionen ﬂﬂ
[on Crolloverd ©
@ s = I gotofndFlay ("Meni 1a");
else if
@ _I on (releasze) {
@ for gotofndPlay ("Meni 2"0;
@ forin e torndPlay © frame 3y
@ FsCommand
@ function 4 | y
@ e Zeile 8 von &, Reihe 1
@ gotoandFlay - &

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
Anweisung

ﬂj| Objektaktionen

@ Easisaktionsn - gotofndPlay ("Meni 1a"); “
=il ?
@ GoTo on (releasze) {
@ Flay _ gotoAndPlay ("Meni 23
1

on (releasze) { =

@ Stop
@ Toggle High Gua...
@ Stop All Sounds | -

| Zsile 8: gotodndPlay (T

Szene: I <aktuelle Szene:

Tup: | Eildnummer

Eild:

|V Gehe zuund abspielen
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3 Inden Optionen — die Sie iber das Pfeilsymbol oben rechts im Bedienfeld
erreichen —finden Sie zuséatzliche Funktionen. So kbnnen Sie dort beispiels-
weise die verwendete SchriftgroRe des Textbereichs verandern. Drei ver-
schiedene GréRen werden dazu angeboten.

Die grof3e Schrift-
Darstellung

F Objektaktionen

ﬂj‘ Obijektaktionsn | a

Aktionen
Operataren
Funktianen
Eigenschaften
Objekte

on (rollowver) [
gotoandPlay ("Meni 1a");

on (release) {
gotoandP lay ("Menid 2",

4 | |

Zeile B von B, Reihe 2

4 AuBerdem 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.

Fl Dbjektaktionen

Deaktivieren der Option
Syntax farbig anzeigen

ﬂj‘ Obijektaktionsn

@[]
v|a

Aktianen
Operataren
Funkticnen
Eigenschaften
Objekte

cn (rollowver) [

gotosndPlay ("Meni 1a'l;

on (release) {

H gotoandPlay ('Meni 2');
L

4 | 2l

Zeile B von B, Reihe 2

3

B Bei langeren Quelltexten werden Sie die Ersetzen-Funktion schatzen ler-
nen, falls Sie ein und dieselbe Angabe mehrfach verandern wollen.

Die Ersetzen-Option

Ersetzen

Suchen nach: I wieitersuchen

Ersetzen mit: I Erzetzen

[ Grob-/Kleinschreibung Alle ersetzen

PEETEE
[ |
bl rsezen |
_Abbrechen |

Abbrechen

6 Die Syntax iiberpriifen-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

418

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 folgendermaf3en aus:

on (Ereignis) {
Aktion
}

Bei einem Beispiel kdnnte 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 darliber fahrt. Die
Aktion, die dann ausgefuhrt wird, lautet gotoAndPlay - die dazugehoren-
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,,0n* beginnt.
Er wird nach dem Anklicken farbig unterlegt.

n' Das Ereignis
@[¥]

Objektaktionen

ﬂj‘ Objektaktionen |~
[E] Basisaktionen «| JE ) {
GoTo
@ Fla -
| Zeile 1: on [press, roll0ver) {
Ereignis: [ Driicken ¥ Dariiberrallen
I™ Loslaszen ™ wedrallen

I™ Auberhalb loslassen ™ Dariiberziehen
I~ Tastendruck: | I wegziehen

@ =

e Bei der Driicken-Option — die im Quellcode als Press bezeichnet wird —
wird die Aktion ausgeldst, wenn die Maustaste gedruckt wird, solange sich
der Mauszeiger tber 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.



Die unterschiedlichen Ereignisse

Rucknahmeoption

Das Loslassen-Ereignis ist so eingestellt, dass es sich der An-
wender noch einmal Giberlegen 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 gedriick-
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 AuBBerhalb loslassen (Release Outside) wird die Aktion ausgeldst, wenn
die Maustaste losgelassen wird und sich der Mauszeiger dabei nicht tber
der Schaltflache befindet.

® Mit Tastendruck (Key Press) kénnen Sie eine Taste angeben, mit der die
Aktion ausgelost 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 lést Wegrollen (Roll Out) die Aktion aus, wenn der Maus-
zeiger aul3erhalb der Schaltflache gezogen wird.

e Kompliziert wird es bei Dartiberziehen (Drag Over): Hier wird die Aktion
ausgelost, wenn die Maustaste Uber der Schaltflache gedriickt, der Maus-
zeiger dann aus der Schaltflache herausbewegt und dann schlief3lich er-
neut tber die Schaltflache gezogen wird.

® Bei Wegziehen (Drag Out) wird die Aktion ausgeldst, wenn die Maustaste
Uber der Schaltflache gedriickt und der Zeiger dann aus der Schaltflache
herausgezogen wird.

Auch Kombinationen sind mdglich — 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 ausgeftihrt: Eine bei rol 10ver und eine
dann, wenn entweder press oder release eintritt.

Filmsequenzen und ActionScript

on (rollOver) {
gotoAndPlay (“'Mend 1l1a')

¥
on (press, release) {
gotoAndPlay ('Mend 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 kénnen Filme abgespielt oder angehal-
ten werden.

Die Anzeigequalitat eines Filmes lasst sich mit der Aktion Toggle High-Qua-
lity verandern.

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 kénnen 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
kénnte 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 priifen, ob ein Bild bereits geladen ist, bendtigen 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 selbstéandig
auf, dass keine unzulassigen Aktionen eingegeben werden kon-
nen, indem in solchen Féllen 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 anschlieRend ausgewertet und wieder ver-
wendet wird.

Die grafische Gestaltung des Formulars wollen wir Ihnen 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 Fullung hat die HSB-Werte 41 °, 10 %,
100 %. Die GroRe kdnnen Sie dem nachsten Bild entnehmen.

P e e se (e ese  Joee 350 Jann a0 ls00 1550

-

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 bernommen.

Platzieren Sie alle vier Rechtecke mit den Hilfslinien auf einer Ebene dort,
wo Sie es im folgenden Bild sehen.

421
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O 00T L PVPUU 5 OVPOCUPUOL VPN PP DOV VPV OO OV . OO 2P Die fertigen
Eingabefelder
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Auf einer weiteren Ebene erstellen Sie Beschriftungen fur 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 flir den Gedriickt-Zustand die Schaltflachen-Elemente um

zwei Pixel nach unten rechts verschoben.

Die verwendeten

A Zeiher] 1] Bbsa] @[] [ A zeihen [ absan] | &[] Schriftattribute
Schrillarl-l\"?rdéna vl Schriftart: |Bruzh738 BT -

Al [m (2] WA CIEMEREY AN |

3 | I~ Unterschneiden a4fo o I~ Unterschneiden

AﬂNorma\ 'I a8 Marmal -I

AL AL

Damit ergibt sich folgendes Zwischenstadium:

e, 150, 100 1150 le00 |20 . lapo . 350|400 [s50 00 |50 Das
Zwischen-
stadium

-

L

Erepsum:

L0

Ipsas:

LA

Duisam:

L2000

Kriptalen:

L L

00




Die unterschiedlichen Ereignisse

4 Das Ergebnis der Texteingabe wollen wir auf einem neuen Bild prasentie-
ren. Erstellen Sie dafur fir die Rechteck-Ebene ein neues Schliisselbild.
Wo Sie das platzieren, ist egal — es soll nur als Trennung dienen.

Hier haben wir eine Instanz der Schaltflache eingefligt — und zwar auf der
linken Seite des Rechtecks. Sie sollten dann die nachfolgend abgebildete
Situation sehen:

2 Szene Q Ein weiteres
a&agl s R ""15'"'zo”"éé'”'36‘"‘35‘""46”"45‘""50'”'|~1 Schlissel-
[ Ebere 3 e D!{ - bild
[/ Ebene 2 <« Ol
s g =
& ® i || 4] ala B e 1w jmoees| nas 4] ]

e 50 |100 |150 |200 |250 |30 |35 400 450 00 |50,
BTN X PURRTRIN it ARRR PRI ki PRI i POV i x PP i RN ki cx ORI i e URR T F s SRR s PR kit PP i PO

=

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 unverénderlichen Texten auch Felder, deren In-
halt dynamisch geandert werden kann.

RTF-Text und HTML-Text

Mit Flash kdnnen 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
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1 Damitunser ,Film“ nicht durchléuft, platzieren Sie in einem der Schlissel-

bilder am Anfang des Films eine Stop-Aktion. In welcher der Ebenen Sie
diese unterbringen, ist egal — Hauptsache, der Film hélt an.

Platzieren

= 0 Eidaktionen @[] einer Stop-Aktion
4| =|[ Bidaktionen v~
return

@ et wariable

@ setProperty =

@ startDrag

@ stop -
| Zeile 1: stop ()

Keine Parameter

2 Nun missen die Texteigenschaften eingestellt werden, die der Text, den

die Anwender eingeben kénnen, haben soll. Er entspricht fast dem der Be-

schriftungen. Allerdings ist er nur 18 Punkt gro3 und hat die Farbe der Recht-
eck-Fullung.

AuBerdem sehen Sie nachfolgend rechts die verwendeten AbsatzEigen-
schaften.

Die verwen-
deten Schrift-
einstellungen

(] Absatz[F
Ausrichten: '% % = =

Schriftart;l\"erdana ;I

wile o/ (8 2

SY[0 W [ Unterscheiden “=ope v Skfop -
A'?Il\lolmal vl _'glﬂpx j *élﬂpkt j

URL: [

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 néchsten 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:

Die verwendeten
Textoptionen

=

I | a EATextoptionen -® u
I Teuteingabe ;I
[Eine Zsie -] [ Hma

Wariable: I_ feed

I [EES I—
Schriftarten einbetten: Zeh: 20
L1 Az @ |l2g |




Eine Eingabemaske erstellen

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-
schlieRen.

4 Ziehen Sie mit gedriickter linker Maustaste einen Rahmen auf, der das Feld
umschlief3t, in dem eine Texteingabe moglich sein soll.

Das Feld fur

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.

{ LA

Ein leeres
Textfeld

5 Was vom Textfeld tibrig bleibt, ist der Markierungsrahmen, der wie iiblich
blau eingefarbt erscheint.

Der Markierungsrahmen
des leeren Textfelds

Ry

6 Schieben Sie den Rahmen in die Mitte des darunter liegenden Rechtecks.
Da esnicht auf die absolute Prazision ankommt, kbnnen Sie ruhig die Pfeil-
tasten zum Positionieren verwenden. Unser Ergebnis sehen Sie im nachs-
ten Bild.

Das verschobene
leere Textfeld

(I
X

Filmsequenzen und ActionScript

Variablen verwenden

Nun kommt eine neue Moglichkeit von ActionScript ins Spiel: Sie kdnnen nam-
lich mit so genannten Variablen arbeiten.

Variablen kénnen sich wahrend des Filmablaufs &ndern — und Sie kénnen die
geadnderten Werte im Film verwenden. Diese Méglichkeit bietet sich immer dann
an, wenn Sie zum Beginn des Films noch nicht wissen, wie ein bendtigter Wert
aussehen wird.
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In unserem Beispiel bedeutet dies:

Zum Start des Films kénnen Sie ja noch gar nicht wissen, welche Eingaben der

Anwender in den Textfeldern verwendet. Also behandeln Sie das Textfeld als
Variable.

1 Die entsprechende Méglichkeit wird im Textoptionen-Bedienfeld sichtbar,

wenn Sie den Rahmen aufgezogen haben. Standardmafig wird hier erst
einmal eine Bezeichnung angegeben.

Tippen Sie im Variable-Eingabefeld die gewlinschte Bezeichnung ein —in
unserem Fall haben wir die Variable ,,Feld1“ gewahlt.

Textoptionen

Textoptionen Angeben
[ [l 2 Teatoptionen (2) u [ [ 2\ Textoptionen (2) u einer Variablen
I Teuteingabe ;I I Teuteingabe ;I
lm [~ HTML lm [~ HTML
Wariable: I Rand Wariable: I™ Rand
W Iz, l— IFeId1— Il l—
Schriftarten einbetten: Zch: |° Schriftarten einbetten: Zch:  |°

ﬂ az| g tzaloy] | ﬂ az| g tzaloy] |

2 Duplizieren Sie jetzt das fertige Textfeld fir die vier anderen Felder, die wir
noch vorgesehen haben. Verziehen Sie dazu das Textfeld am besten mit
gedrckter (Strg)-Taste, um ein Duplikat zu erstellen.

Erstellen von drei

3 Richten Sie die vier Textfelder linksbiindig zueinander aus — in der Hohe
kénnen Sie die Pfeiltasten zum Ausrichten verwenden — das geht schnel-
ler. Sie sollten zu folgendem Ergebnis kommen:

Die ausgerichteten
Textfelder

S




Eine Eingabemaske erstellen

4 Markieren Sie der Reihe nach die Textfelder und &ndern Sie die Variable.
Wir haben sie einfach durchnummeriert. Nicht markierte leere Textfelder
werden Ubrigens mit einer schwarzweil3 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
dafiir 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 auBerdem eine zen-
trierte Ausrichtung eingestellt.

Die verwendeten

A\ Zeichen| (] [ T Pbsate[2 Schrifteigen-
Schriftart;l\l’erdana | Asichten % E = = schaften
atfie - [B 7| W
Ay IU_j = | Unterschneiden = Ipr—j £l Ipr—j

,.\Q I Mormal - I

URL:|

“=fon x| =[ore o

2 Bei den Textoptionen haben wir die folgenden Werte verwendet. Auch hier
muss unbedingt ein Variablenname angegeben werden. Das Textfeld bleibt
wieder leer.

Filmsequenzen und ActionScript

Die eingestellten
Textoptionen

Textoptionen

[ [l 2 Teutoptionen (7} u

Clynami=cher Text

IMehrere Zeilen vI [~ HTRL

j. I_ Rand
Wariable:
IAntwo[t I_ ‘wortumbruch
[T Auswihibar
Schriftarten einbetten:

[ e 2
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Sie sollten dann auf der Biihne die nachfolgend abgebildete Situation se-
hen:

& Szenel @@,
T = = T e T

& Ebene 7 o« [|ls .

[P Ebene 3 e .

L& Ebene 2 © © . ;I

B & |4 mla] sl 10 feeomes[ o4 1] 0

Clale  fe8  lioe e (200 (20 300 [sE0 400 450 |so0 [SSO

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 Schlusselbild zuriick und markie-
ren Sie die Schaltflache.

Rufen Sie aus den Kontextmeni die Aktionen auf. Alternativ dazu kdnnen
Sie auch die letzte Schaltflache aus dem Instanz-Bedienfeld verwenden.
Das ist das Symbol mit dem aufwarts zeigenden Pfeil.

Aufruf der
3] Instanz[3_JErta] 311 B L Sour 2) [ Aktionen
tag Symbol 1
Werhalten: | Sohaltilche =

Dptianen: | Als Schalflichs behandein |~ |
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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:

i Variablen
@)[v]

|51 Objektaktionen verwenden
ﬂj‘ Obijektaktionen v .
@ pri o] [ on freleased ©
_ enoch nicht eingestellts = "3
@ removeMovieClip
@ return
@ setvariable
@ setFropery J
@ stanOrag
@ stop
@ stopalisounds v
|Ze||e 2 o ="' [Ein Variablenname ist erforderiich.]
Wariable: | [~ Ausdruck
Nert | ™ Ausdck

Im Variable-Feld muss das Objekt angegeben werden, das die Variable
Ubernehmen soll — also unser Rechteck im Filmbild 10. Die Angabe kdnnte
wie folgt aussehen:

= . Fallen der
@]

|30 Dbjektaktionen, Variablen
ﬂ = || bjektaktionen v a
@ prine 2 [ on Creleased ©
@ removerovieClip
@ return
@ setvariable I
@ setProperty
@ stanDrag J
@ stop
@ stopolisounds |-
| Zeile 2 Anbwort = "Feld1":
Yariable: IAntwort I Ausdck
e [Felar I {Busdnici;
© A

Diese Variante wirde 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 fihren, 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 fir 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 dargestelit.
. Angabe
@)

[ Explrer] 5 Objekaktionen| des Werts
ﬂjl Objektaktionen - A
@ e =] [ retease) [
@ removeavieClip
@ rewum
@ setuariable
@ setPropeny J
@ stanDrag
@ stop
@ stopaliSounds |+
| Zeile 2: Antwort = Feldi:
Wariable: IAntwort I~ Busduck
et IFeIdI W Ausdruck
& o

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

1 Objektaktionen)

[
ﬂjl Obijektaktionen - .

@ et o [ on Crelease) {
Antwort = Feldl+Feld2+Feld3+Feldd;
@ remaverouisClp
@ retum
@ setuariable |
@ setPropery
@ stanDrag J
@ stop
@ stopalisounds |+
‘ Zeile 2 Anbwort = Feld] +Feld2+Feld3+Feldd;
ariable: |Amwon I~ Ausdruck
ert: IFeIdI‘FeIdZ‘FeIdCﬂ‘FeIdﬂl ¥ Auzdnck
@ -

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 wiirde das Ergebnis ¢ ebenfalls den Wert 3 ausge-
ben. Was zunachst irrefiihrend aussieht, ist recht praktisch.

So lassen sich komplexe Aufgabenstellungen bewaéltigen. Eine
Mdoglichkeit besteht darin, nach einer Berechnung einen der
Werte zu andern. Die Addition braucht dann nicht verandert 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 missen 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 folgendermal3en aus-
sehen: Die Schaltflache im Fimbild 10 verweist im Gegensatz dazu zum
Filmbild 1 zurtick.

on (release) {

Antwort = Feldl+Feld2+Feld3+Feld4
}

on (release) {

gotoAndPlay (10)

}

Probieren Sie aus, was passiert. Starten Sie den Film mit der Tastenkombi-
nation (Strg+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 angehéangt aufgefuhrt:

Das Ergebnis
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 ware es doch, wenn der Anwender — schdn geordnet — sei-
ne Angaben angezeigt bekéame.

1 Dazu kénnen Sie die bereits kurz erwéhnte Hakchen-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)

}

2 Dass dafiir das Eingabefeld viel zu kurz ist, macht nichts: Es rutscht auto-
matisch weiter, wenn das Ende erreicht ist.

Das Ende des
Eingabefelds

‘ Zeile 2. Anbwart = "Erspsum: "+Feldl+", |psas: "+Feld2+". Duisam: "+Feld3+", Kriptalzn:'

Wariable: IAntwort I Ausdrck

ert: IKripta\en;"{-‘elM ¥ Ausdruck

& o

3 Nach dem Start des Programms sehen Sie jetzt die folgende Auflistung:

4 Flash
Datei Ansicht Steusrung  Hife

Die strukturierte
Auflistung

Erepsum: 11111, Ipsas: 22222,
Duisam: 33333, Kriptalen:44444
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4 Falls bei lhnen der Text nicht in die zweite Zeile umbricht, markieren Sie fiir
das Textfeld die Wortumbruch-Option im Textoptionen-Bedienfeld. Sie se-
hen dies im folgenden Bild:

Umbrechen
des Textes

Textaptionen

[ [l 2\ Teutoptionen (2} u

I Dynamizcher Text ;I

IMehrere Zeilen vl [~ HTRL
-

Wariable:

IAntwort IIZ

Schriftarten einbetten:

[

5 Die zweite Verbesserung betrifft das Zuriickkehren zur Eingabemaske. Dort
sind wieder die alten Werte zu sehen, die der Anwender zuvor eingetippt
hat.

Schoéner wére es doch, wenn zu einer erneut leeren Eingabemaske zuruck-
gekehrt wirde.

6 Markieren Sie dazu die Schaltflache zum Zuriickkehren im Filmbild 10. Ne-
ben der Angabe gotoAndPlay (1) fugen 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 zuriickkehren.

Filmsequenzen und ActionScript

Diese Mdglichkeit kdnnen 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 nachsten Workshop wollen wir die Eigenschaften eines Objekts
,fernsteuern®. Sie kénnen ActionScript namlich dazu verwenden, um beispiels-
weise Transparenz, Grof3e oder die Position von Filmsequenz-Symbolen inter-
aktiv zu veréndern.

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=
E@; Datei Bearbeiten  Ansicht  Einfiigen  Modifiziersn Text  Steueung  Fenster  Hilfe 2] x|
D HESR § 2R v o[ S50 @K
Werkzeuge | B Szene 1 &, 4,
[TR aaa] v O
@ Rechteck [ |
[+ B o |4 alol w e meees| o 4] |

TN O e N
& e 0p» 9

X 7

Ansicht

I a

Farben

7B 0% 25% 50% 75% 100 % J
© I
L[ %] -]

Optianen

(@
I

= =
. | il
1007 =l 1@ A ay A

=

LN

Die verwendete Vorlage

Einige Besonderheiten sind beim Aufbau zu beachten:

1 Wir haben das Rechteck mit einem der Standardverlaufe gefiillt, anschlie-
end wurde es in ein Filmsequenz-Symbol umgewandelt.

Die verwendeten
Symbole

Bibliothek - Transpa.fla

E Objekte Optionen

[Mame ——— Jat | =
¢ ] Rechteck Filmsequenz EI
SR Schalfliche f'
G Tem2 Schaltflche
g Tew3 Schaltflache
G Teutd Schaltfliche
G Tews Schaltflache

HPZ 6 @A I
—




Objekteigenschaften verdandern

Was sich in der Filmsequenz bewegt? Gar nichts! Es muss aber eine Film-
sequenz sein, weil unser Beispiel sonst nicht funktioniert. Stellen Sie fir
diese Instanz einen aussagekraftigen Namen im Instanz-Bedienfeld ein.

Benennen
der Instanz

n
'E Fiechteck

‘erhalten: IFiImsequenz ;I

Mame: I\l'erlauf

5| [ || 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.

Damit die Schaltflache besser zu bedienen ist, wurde im Aktiv-Zustand ein
Rechteck untergebracht. Andernfalls wiirde sie namlich nur reagieren, wenn
Sie sich Uber einem Buchstaben befinden, was bei den diinnen Strichen
der Buchstaben lastig ware.

S Szerel (39 Textd Der Aktiv-
Zustand der
- O | | Awf [Dariiber[Crijcken]_Aktiv | Schaltflache

o|]|o|

[+ & @ || ¢] @la) ) tf + fposs

25 9% 50 %

Nach diesen Vorbereitungen kénnen wir uns der Funktionalitat widmen.
Markieren Sie die erste Schaltflache. Wenn der Anwender darauf Kklickt,
soll das Rechteck voll transparent werden — also eine Deckkraft von 0 %
haben. Deshalb haben wir auch diese Bezeichnungen gewahlt.

Rufen Sie Uber das Kontextmenti das Bildaktionen-Bedienfeld auf. Wech-
seln Sie zum Aktionen-Ordner und 6ffnen Sie diesen.

Der Aktionen-

[ F Dbjektaktionen) Ordner
ﬂjl Objektaktionen v A
[E] akticnen -

@ bresk =

@ cal

@ comment

@ continue

@ delete -

435
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Inhalt des Aktionen-Ordners

Wahrend im Basisaktionen-Ordner nur die wichtigsten Aktionen
zusammengefasst sind, werden im Aktionen-Ordner alle verfiig-
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 fir die Ziel-Filmsequenz verandert werden kén-
nen.

Wabhlen Sie hier fir unser Beispiel die _alpha-Option aus.

' Die zu &ndernden
]

[ U Dbjskaktianen| Eigenschaften
ﬂjl Obijektaktionen - a
| - on (release) {
g ::t setProperty (", Enoch nicht eingestellts,

@ removeMavieClip

retum

set variable

startDrag

‘Zelle 2 setProperty [, MR e e

_foo okusiertisghteck einblenden]
. | “height [Hake)

_highquality (Hohe Gualitst)

“name [Mame)

_quality [Clualit )

_rotation (Drehung)

I~ Ausduck

™ Ausdck

~ soundbuftime [Zwischenspeicherzeit fiir Tan]
_visible [Sichtbarkeit)

width [Breite]

i [#-Position]

“zcals [#-Skalienung]

"y [-Position]
jsceale [-Ekalierung

é Geben Sie im ZielEingabefeld an, dass die Filmsequenz mit dem Namen
,»Verlauf* geandert 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.

51 Objektaktionen)

= ' Die verwendeten Werte
@]

[
ﬂjl Objektaktionen - s

@ retum o] [ o (released {
) zetProperty ("erlauf', _alpha, 003
@ setuariable

@) startDrag

‘ Zeile 2 setProperty [YWeraul”, _alpha, 0);

Eigenschaft: |_alpha [Alphs) =1
Ziel: | erlauf ™ ausd
Swierr: |0 V¥ Ausd
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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
@] . Deckkraft
+ = |/ Obiektaktionen v|4 ist erreicht
return
(@) setvariable
startDrag
|Ze||a 2: setProperty [Verlauf", _alpha, 100);
Eigenzchaft: |_sipha [41pha) -1
Ziel, | erlauf [~ Ausdruck
Seit [100 ¥ susdruck

@ =

8 Daswar es schon: Nun kénnen Sie die Funktionalitat mit der Tastenkombi-
nation (Strg)+(Enter) testen. Klicken Sie auf die 0 %-Schaltflache ...,

4 Flash Der fertige Film

Datei  Ansicht  Steuerung  Hilfe

09% 25% 50% 75% 100%

... wird das Rechteck ausgeblendet — die Deckkraft ist auf den Wert ,,0“
zurtckgestelt.

4 Flash Null Deckkraft
Datei Ansicht  Steueung  Hilfe IStheICh
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 %.

4 Flash Die halbe
el el il Deckkraft

Filmsequenzen und ActionScript

0% 25% 50% 75% 100 %

437



10. Filmsequenzen mit ActionScript prdzise steuern

10.5 Ein Film folgt dem Mauszeiger

Spannend ist auch die Moglichkeit, 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 folgendermal3en aus. Die Animati-
on des Flugzeugs haben wir Uber die Funktion Fenster/Allgemeine Bibliothe-
ken/Filmsequenzenaus den mitgelieferten Beispielen Ubernommen —der Film
hat das Standardmalf von 550 x 400 Pixeln. Dieses Mal3 bendtigen wir im Lau-
fe des Workshops noch mal.

#£% Flash 5 - [drag?2.fla] _ O] =]
D} Datei Bearbeiten Ansicht  Einfligen Modifiziersn  Test  Steusrung  Fenster  Hilfe _|ﬁ||1|

DEESR $BR o - (7 (0 Ak

Werkzeuge | B Szene 1 @@
[h & ]| FERE S S e S S
= -
¢ Alp® & |[ 4] alaf ® T om0 ] i

O [

7 &

Die Vorlage

Um das Flugzeug in den eigenen Film zu Gbernehmen, ziehen Sie die Filmse-

quenz einfach aus der allgemeinen Bibliothek auf die Blihne lhres eigenen
Films.
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Ubernehmen eines
Clipart-Films

Bibliothek - Filmsequenzenfla 3
8 Objekte Optionen

LIS

I ame

[ Biplane
[#] Fish Movie Clip
@ Supporting Graphic Files

Ooia Tl |

Wir wollen diese Animation nun so umgestalten, dass der Anwender bestim-
men kann, an welcher Stelle der Buhne die Animation ablaufen soll. Durch
Anklicken mit dem Mauszeiger soll der Film auf andere Positionen verschoben
werden konnen.

Filme an andere Stellen bewegen

Um diese Aufgabenstellung zu realisieren, gehen Sie in den folgenden Arbeits-
schritten vor:

1 Die Zeitleiste konnen Sie unberiicksichtigt lassen. Da es sich bei dem Clip-
art-Motiv um eine Filmsequenz handelt, ist nur ein Schliisselbild zum Start
des Films notwendig.

Die Film-
B Ebere 1 Situation

] | &

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:

I Die StartDrag-
£ @Plf  Aktion
ﬂjl Obijektaktionen v | a

@ removenovieClip & | | enclipEvent (load) {
@ reum startDrag (""J;
@ setvariable
@) setProperty
@ stanDrag
@ sop J
@ stopalisounds
@ stopDrag =
|Zei|e 2 statDrag ["");
Ziel: || ™ Ausdruck
[ Immer al= Rechreck i I E:
l_ [aus zentrieren g I E:
@ -
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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[x] Der Mauszeiger

Datei Ansicht Steusrung  Hilfe beWegt dle
Animation des
Flugzeugs

Die Standardoption ...

onClipEvent (load) {
startDrag (')
}

... sorgt daflr, 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.

I Koppeln des
| Objektaktionen 2] Mauszeigers
+| || Obiektakiionen |4 mit dem Flugzeug

@ removelovisClip = onClipEwent (nouseDowt) {
startOrag (')
T

retum

setvariable

@

@

@ setProperty

¢ |
@

@

stanDrag

|

stopAliSounds
@ stopDrag =

‘ Zeile 1: onClipEvent [mouseD own] {

Ereigniz:  { Laden (ok ¥ i (" Tastediicken
™ Bild eingeben i~ Mausloslassen | Taste loglassen
™ Entladen ™ Maus ziehen ™ Daten
@& a
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6

7

Damit der Film nicht ,,aus dem Fenster gezogen*“ werden kann, aktivieren
Sie die Option Immer als Rechteck und geben Sie die Mal3e des Fensters
als Begrenzung an.

Begrenzen
[ plarer] 5 Obiektsktianen des Bereichs
ﬂjl Objektaktionen

@ removelovisClp &

@ retum

@) setuarisble
@ setFropery

|
@ stop J

@ stopalisounds
@ stopOrag =

startDrag (", false, 0, 0, 550, 40003

|Zei|e 2 statDirag [, falze, 0, 0, 550, 400);

Zial: | ™ Ausdruck

¥ Immer als Fachteck.

=

[~ Maus zentrieren

Je nachdem, an welcher Stelle Sie das Flugzeug nun anklicken, werden nur
noch wenige Teile am Rand verdeckt ...

I 0], Anklicken

— — in der Mitte

... oder auch gar keine.

M Anklicken am
st Simanes His

unteren rechten Rand
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Filme versetzen

Nun soll der Anwender noch die Moglichkeit bekommen, die Animation des
Flugzeugs von einer an eine andere Stelle zu versetzen. Dazu ist eine weitere
Mausaktion nétig.

1 Figen Sie am Ende des bisherigen Scripts erneut eine weitere onClip-
Event-Aktion ein. Stellen Sie dieses Mal die Maus loslassen-Mausaktion
ein.

(=] . Eine weitere
]

- Aktion
ﬂjl Objektaktionen ﬂﬂ
@ onCipEvent =| [ onclipEvent (mouseDomd ©
startOrag ("', false, O, 0, 550, 4000;
@ play 1
@ prin onilipEvent imousellp) {
@ removelovisClip H
@ retun J
@ setvariable
@ setProperty
@ stanDrag =

‘ Zeile 4 onllipEvent [mouselp) {

Ereigniz: { Laden ™ Waus driicken ™ Taste driicken
" Eild singeben @ fisugiosissser Tasteloglassen
i~ Entladen " Maus zichen i~ Daten

2 Wenn der Anwender die Maustaste wieder loslasst, soll das Verschieben
des Films aufhéren. 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 folgendermalien aussehen.

onClipEvent (mouseDown) {

startDrag (""", false, 0, 0, 550, 400);
}

onClipEvent (mouseUp) {

stopDrag );

}

3 Naturlich kdnnten Sie die Aktionen noch weiter verfeinern, indem Sie auch

die anderen Mausaktionen noch einsetzen. Wir wollen darauf verzichten,
dafiir aber noch eine andere Verbesserung anbringen.

Zunachst weifld der Anwender ja gar nicht, dass er das Flugzeug mit dem
Mauszeiger bewegen kann — daher wollen wir ihn zu Beginn erst einmal
auf diese Mdglichkeit 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
geklickt werden soll. Nach dem Anklicken soll die Animation beginnen und der
Film soll dem Mauszeiger folgen.

Daflir haben Sie naturlich wieder viele verschiedene Méglichkeiten. Wir haben
uns dafur eine recht einfache Variante ausgesucht.

1 Erstellen Sie ein neues Schliisselbild. Wo, ist eigentlich egal — wir haben
das Filmbild 10 gewahit.

® 3 0] T Ein neues
111 Schlusselbild

2 Figen Sie in beiden Schliissebildern eine Stop-Aktion ein, damit der Film
nicht automatisch durchlauft.

EET=] Zwei Stopbilder

t] fala) ] (5

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.

Andern der

Instanz-
Eigenschaften

E Eiplane

Yerhalten: | Girafik, |
[Einzstbiia -
Erstez: I 1

Filmsequenzen und ActionScript

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 naturlich auch die damit verknuipften Aktio-
nen verloren gegangen — schlief3lich galten die ja fur Filmsequenzen und
nicht fur Standgrafiken.

5 Erstellen Sie nun im ersten Schliisselbild den Text, der zu Beginn ange-
zeigt werden soll. Wir haben dafur die nachfolgend abgebildeten Einstel-
lungen verwendet.

Zeiche Die verwendeten

[ Zeiohen|[] Absate 2 Temopio) 2 | | Schrifteinstellungen

Schliftart:l\"erdana ;I
aifo o (B 2| )
ﬁ IU_j |7 Unterschneiden
,q'? I Mormal - I

URL:[

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 namlich
nicht der Schriftzug, sondern das ganze Flugzeug angeklickt werden kén-
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.

s Szenel (g Symbol 4 Der aktive Bereich
der Schaltflache
& 50 || Auf | Dariiber |Drijcken] &kt |
o D | é |
[+ o ||t &lwl B [ [zooees]]

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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Nun brauchen Sie fiir das Anklicken der Schaltflache nur noch zu definie-
ren, dass zum Filmbild 10 gewechselt werden soll. Wir haben daflr das
standardmaRige Loslassen-Mausereignis ausgewahlt.

. Wechsel zum
@|[r] Filmbild 10

ﬂ = || Objektaktionen v|a
Eiasizaktionen on (releaze) {
[E] aicnen

break.
eall
somment

continue

delete

@eeee@

do while =

|Zeile 1: on [release) §

Ereignis: [ Driicken [ Dadiberrallen
¥ Loslassen ™ wegrollen
[~ Zuberhalb loslaszen I™ Dariibarzichen

[~ Tastendruck: [ wegeichen

Damit nicht ein weiteres Mal geklickt werden muss, wenn der Anwender
zum Filmbild 10 umgeleitet wurde, stellen Sie dort flr die OnClipEvent-

Option Ladenein. Damit beginnt das ,,Mauszeigerverfolgen* gleich mit dem
Laden des Films.

. Verandern des
)] Mausereignisses

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.

ﬂjl Objektaktionen L AP S
Easizaktionen onclipEvent (load) {
) startOrag (", false, O, O, 550, 4000
[El aionen Text = "meg'; -
@ break 3 o
@ o onClipEvent (ouselp) { =
stopOrag O
@ comment | ’ (V]
@ continue %
@ delete o
@ dowhile = omm
|Zeile1 anCipE vent [load) { g
Ersignis: (% Laden 7 Maus drijcken ' Taste driicken -U
" Bildeingeben i Mausloslassen Tasteloslsszen c
£ Entladen W (s i A =
& a (]
c
g
—
omm
(T8

Ein weiteres Anklicken bewirkt dann nichts mehr, weil das Driicken der

Maustaste ja nicht mehr definiertist. Das wollen wir nun abschlieRend noch
verandern.
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9 Geben Sie dazu einfach noch ein weiteres OnClipEvent-Ereignis ein, bei
dem Sie die Maus drticken-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 kdnnen Sie bei Film-
sequenzen keine zwei Ereignisse nebeneinander angeben —wie
etwaon (press, rollover).

Sie sollten dann den folgenden Quellcode im Textbereich sehen:

onClipEvent (load) {
startDrag ("', false, 0, 0, 550, 400);

}
onClipEvent (mouseUp)

{

stopDrag );

}

onClipEvent (mouseDown) {

startDrag ("', false, 0, 0, 550, 400);

}

Nun sollte die interaktive Animation wie gewinscht klappen: Nach dem
Anklicken der Text-Schaltflache kann das Flugzeug frei verschoben und wie-
der abgesetzt werden.

& Flash 9 [=] 3 Die fertige
Datei Ansicht Steusrung  Hiffe Animation
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10.6

Wenn - dann: Bedingungen stellen

Im letzten Workshop dieses Kapitels wollen wir lhnen noch zeigen, wie Sie
detailliert auf die Angaben eines Besuchers eingehen kénnen. 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 zunéachst eine Abfrage des eingegebenen Textes ausgewertet wer-
den. Je nachdem, was flr einen Texteingabe erfolgt, muss dann unterschied-
lich reagiert werden.

Unser Dokument, das wir daflir 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=
[q} Datei  Beabeiten Ansicht Einfiigen  Modifisieren Test Steuerung  Fenster  Hilfe NETET

DEEESR $BE o« (@ 50 Bk

éﬁmﬂﬂ

=
%
B
i
T
2

I Eingabstext
[ Eingabefeld
|7 Haupttext

2 Untergrnd

4| e ®| [ eooeps[oos W[ |

150 200 250 300 350 400 450

@'&09\;]

& 0 » T &

Die Vorlage

447

Filmsequenzen und ActionScript



10. Filmsequenzen mit ActionScript prdzise steuern

1 ImerstenFilmbild haben wir in einem der Schliisselbilder wieder eine Stop-
Aktion eingesetzt, damit der spéatere Film nicht durchlauft.

2 Das Text-Eingabefeld hat die folgenden Einstellungen. Wir haben es wie-
der mit einer variablen Bezeichnung versehen. Auf3erdem 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 ichen Die Textein-
2 Textoptionen (2) u m‘ﬂ stellungen
I Teuteingabe ;I Schriftart: I\"erdana ;I
ErEr— wf= 5 2] ]

‘ariable: I Fiand
Feld1

I Ilas. l—
Schriftarten einbetten: Zeh: 0
[.1| Az|az|12a|in |

aY IU ﬂ ™ | Unterschneiden
ah I Mormal hd I

URL: [

3§ Furdas 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
el Symbol 1
& Szenel tig Schaltflache

- |:||| Auf | Dariber[Drtgken] Aktiv |

& [ o

| @le] %

3 [z200Bps| 01s g

4 Fur den hinweisenden Text haben wir in den Textoptionen Auswéhlbar ak-

tiviert.
Textoptionen Eine neue
ZA Tewmoptionen | (2) | Textoption
I Statizcher Text ;I

I_ Schriftarten des Gerits verwenden
|7 Auzwdhlbar

Diese Option fiihrt dazu, dass der Anwender den Text markieren und bei-
spielsweise kopieren kann — veréandern 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 [JEL please:
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Filmabschnitte vorbereiten

Bevor wir nun auf unsere Besucher personlich reagieren kénnen, sind noch
einige vorbereitende Arbeiten notwendig:

1

Flgen Sie fur 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.

AnschlieRend 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 =]

Bezeichnung:IMax
Tweening:l Keine - I

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 Schlusselbild versehen.

So sollten Sie abschlieBend in der Zeitleiste die folgenden Schltisselbilder
wieder finden — alle versehen mit einem ,,Namensschildchen®.

& Seene ] Die benannten
............................. Filmbilder
& 501 5 5 a0 2
[ Eingabetest + [l
[ Eingabefeld « + O ’;‘
[ Haupttest + o+ Ol
[ SchaltfiEche + + Wi, il
’:& 0 - I:|J;Willi EI|:
o) o |[4) 8l %/ o aomslos < 7|

Damit der Film nicht durchlauft, haben wir nun in jedem der Schlisselbil-
der der Hintergrund-Ebene eine Stop-Aktion eingefligt.

Damit das Symbol fir die Aktionen zu erkennen ist, wird das Fahnchen
entsprechend nach rechts versetzt — so, wie Sie es in der folgenden Abbil-
dung sehen.

DN Die Stop-
[ Eingabetest Aktionen
[ Eingabefeld
[ Haupttest
[ Schalfldche
o Max o Wil o
[+ & o || 4] @l B Fl w0 fooses| 1as
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6

Jetzt werden wieder neue Ebenen bendtigt. So erstellen wir auf einer neu-
en Ebene den Begrufungstext fur unseren Besucher Max. Die Textattribu-
te haben wir vom Text auf der Startseite bernommen.

Die BegruiRungs-
seite flr Max

D

Eine weitere Ebene wird fir den Besucher Willi erstellt. Dort wird ebenfalls
ein Begruungstext untergebracht. Eine letzte Ebene wird fir alle unbe-
kannten Besucher erstellt.

Die Schliisselbilder 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
Ebenen

[ il 0

[ Man + « W 0

[ Eingabetest + + [Olla |l

[ Eingabefeld Sl | H L

[ Haupttext o« [l

[ Schaltflache s+ Hi. D| il

[ Untergmnd + +« W ’:& I:IJ_T'.'\‘IlaM |:||2PwliIIi DJ;l -

BE @ || 4] @lel B[ 0 Eomes[ o I 3]

Bei der letzten Ebene gibt es etwas zu beachten: Wer uns dort besucht,
wissen wir nicht. Hierhin sollen spater alle Besucher verwiesen werden,
die nicht bekannt sind.

Deshalb wird hier wieder ein dynamisches Textfeld erstellt, wie es schon
aus dem Formularabschnitt bekannt ist. Wir haben als Variable ,,Antwort*
verwendet.

Testaptionen Die Einstellungen
[ [l 2, Teatoptionen (2) u fur den dyna-
IDynamischer Teat ;I mischen Text
lm [~ HTRL

Wariable: I_ IR

Anwet l_ Auzswihlbar

Schriftarten einbetten:

ﬂ Az|a, g0, |
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Die MaR3e des Textfelds sehen Sie in der folgenden Abbildung:

() 19 |50 [19o  |156.,  [200 |20 [300 380|400 450 |s00 |SSO _|l| Das Antwort-
= Textfeld

50|

A00)

200, 450]
|—
T

250]

an0]

(0k)

a50]

[_

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 fiir Schritt ansehen, welche Angaben notwendig sind,
um zu den einzelnen Seiten zu wechseln.

1

Machen wir es auf die Schnelle: Folgender Quellcode ist fur unsere Aufga-
benstellung nétig:

on (release)
{

ifT (Feldl eq "Max™)
gotoAndPlay (“'Max'™);

else

if (Feldl eq "Willi™)
gotoAndPlay (C'Willi'™)

else
gotoAndPlay ("'Anderer'™)
Antwort = "Hello "+Feldl+"1"

}

Filmsequenzen und ActionScript

Kdnnen Sie es lesen? Nein? Nun gut, fangen wir von vorne an. Dabei wol-
lenwir versuchen, den Quellcode ,,umgangssprachlich® zu Gibersetzen. Was
wollen wir denn erreichen?

Wenn eine Taste gedriickt wurde ...,

on (release)
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... soll die Angabe des Benutzers tberprift werden. Lautet der Eintrag im
HFeldl” , ,Max“, ...

{
if (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 Gberprift werden, ob der Anwender viel-
leicht ,,Willi* im Feldl eingetippt hat.

else
if (Feldl eq "Willi'™)

Trifft das zu, soll zum Feld mit der Bezeichnung ,,Willi* gewechselt werden.

gotoAndPlay ("'Willi'™)

Hat der Anwender irgendetwas anderes eingetippt, soll zum Filmbild mit
der Bezeichnung ,,Anderer* gewechselt werden.

else
gotoAndPlay (“'Anderer'™)
}

Als Erganzung sollte nun noch der Besucher begruf3t werden, den wir nicht
kennen. Dazu sollen die Begrifung und sein Name im Textfeld des Film-
bilds 30 angezeigt werden.

Fligen 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?
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6 Momentan gilt diese Schaltflachen-Angabe ja fuir den gesamten Film. Wir
wollen aber noch erreichen, dass nach dem Wechsel zu einem Feld wieder
zum Anfangsbild zuriickgekehrt wird.

Fligen Sie deshalb auf der Ebene der Schaltflache weitere Schltisselbilder
an den Hauptpunkten ein.

R n]R 5 10 15

[ Anderer

[ il

[ Maw

[ Eingabetext

[ Eingabefeld

[ Haupttext
B Schaltfidche  f

O
O
O
O
O
\m|

Neue Schlusselbilder

7 Bei all diesen neuen Schltisselbildern soll nun nur ein Verweis zum ersten
Filmbild eingefligt werden — l8schen Sie also den gesamten bisherigen
Quelltext und ersetzen Sie ihn durch den nachfolgenden. Nur im ersten
Schliisselbild bleibt der zuvor eingegebene Quelltext erhalten.

EX

# Objektaktio

@]

ﬂjl Objektaktionen

@ far.in

@ FSCommand
@ function

@ getRL

@ i

[[=
on Creleasel {

gototndPlay (103
1

| Keine fktion ausgewahlt.

Keine Parameter

8 Nun noch viel SpaR beim Ausprobieren des Formulars — Sie finden es na-

trlich auch auf der Buch-CD.

Zuriickwechseln

zum ersten Filmbild

Filmsequenzen und ActionScript
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Manipulation von Objekteigenschaften

11. Manipulation von

Objekteigenschaften

In diesem Kapitel wollen wir uns eines der mitgelieferten Beispiele genauer
ansehen. Im Hilfe-Menti finden Sie die Funktion Beispiele. Hier sind verschie-
dene aufwandige Beispielfilme aufgefiihrt. Die dazugehdérigen Dateien finden
Sie auch im Flash-Ordner Beispiele.

Wir haben uns die Datei Wiirfel ausgesucht. Nach dem Offnen des Dokuments
sehen Sie die folgende Situation auf der Arbeitsoberflache:

G5 ALIE R

Eine der Beispieldateien

Starten Sie den Film mit der (Strg)+(Enter)-Tastenkombination, um die Funktio-
nalitat des Films kennen zu lernen.

Sie sehen, dass Sie dann mit einem Klick auf die ROLL DICE-Schaltflache wiir-
feln kdnnen. Mit jedem Klick andert sich die Anzahl der Augen der beiden Wr-
fel. AuBerdem drehen sich die Wirfel etwas, was einen realistischeren Wir-
feln-Eindruck vermittelt.

Sieht arg kompliziert aus, nicht wahr? Sehen wir uns nun an, ob die Konstruk-
tion solcher Filme wirklich so aufwandig ist, wie es zunachst einmal den An-
schein hat.
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11.1

Fertige Filmdateien analysieren

Um den Aufbau des Films besser zu verstehen, sollten Sie systematisch vorge-
hen:

1 Sehen Sie sich zunachst den linken Teil der Zeitleiste an. An den Ebenen

lasst sich der Aufbau der Konstruktion gut beurteilen. Blenden Sie die un-
terschiedlichen Ebenen einmal aus, um zu sehen, auf welcher Ebene wel-
che Elemente untergebracht sind.

So ist beispielsweise auf der untersten Ebene der Verlaufshintergrund un-

tergebracht.

= 5 0l Ausblenden
[ Layer 4 s « W von Ebenen
[ Layer 3 « « H]
[ Layer 2 ¥ - 0O
[x [ i@

Hilfsobjekte fur den Hintergrund

Dain Flash der Hintergrund immer nur einfarbig sein kann, mis-
sen Sie sich mit geflllten Objekten behelfen. Konstruieren Sie
deshalb ein Rechteck in der GroRRe des Dokuments und verse-
hen Sie dies mit den gewiinschten Fiillattributen — wie etwa ei-
nem Verlauf.

456

2 Der zweite Blick sollte der Zeitleiste gelten. Eventuell finden Sie hier das

Symbol flir Aktionen, mit denen der Film gesteuert wird. In unserem Bei-
spiel ist dies aber nicht der Fall. Also muss die Bewegung unseres Films
eine andere Ursache haben —zumal ja auch in der Zeitleiste keinerlei wei-
tere Schlusselbilder zu sehen sind.

Offnen Sie deshalb mit der Tastenkombination (Strg}+{L) die Bibliothek des

Dokuments.

Bibliothek - Wiirfel.fla E
4 Objekke Optionen

Iame

B Die

[4] dot

% Push Button Red
Qg Symbol 2

HEe wmall »

-

Die Bibliothek
des Dokuments



Fertige Filmdateien analysieren

4 Hier fallt gleich am Abspielknopf im Vorschaubild des Die-Symbols auf,
dass dort die Animation untergebracht ist. Wenn Sie sich den Aufbau gleich
ansehen wollen, klicken Sie doppelt auf das Vorschaubild.

Im Symbolbearbeitungsmodus wird dann der Aufbau der Animation sicht-
bar: Die unterschiedlichen Augen des Wiirfels sind jeweils in einzelnen Film-
bildern abgelegt. Die Augen-Symbole sind auf einer eigenen Ebene abge-
legt.

E gcenel [ Die Der Aufbau der
—_— Animation

=50
B Laver 2 i | . . | . | .
-

BLayerl |

o

4] e B 5 feomd

5 Damit der Film nicht durchlauft, ist im ersten Bild eine stop-Aktion unter-
gebracht.

6 Der vorletzte Schritt der Untersuchung bezieht sich nun auf den Einsatz
von Aktionen. Offnen Sie dazu mit der Tastenkombination (Strg}+{Alt}+(A) das
Aktionen-Bedienfeld.

Wenn Sie auf der Bihne die ROLL DICE-Schaltflache anklicken, wird der
folgende Quellcode sichtbar — er ist zustandig fur das Wirfeln, bei dem
sich zuféllige Augenzusammenstellungen ergeben.

Dhjektaktiunen Der verwendete
Quellcode

JJl Objekkaktionen

Basisaktionen [E] o Creleased [
K frame = Wumber Crandom (5)0+1;
R tellTarget ("/left") {
Operatoren gotodndstop (1 frame),
Ehaiteas }satF’ererty G T rotation, random (360003
Eigenschaften H frame = Humber Crandom (51341 ;

tellTarget ("Aright")

gotoAndStop (F: frame),

zatProperty ("', _rotation, random(380)3;
H

Oibjekte

- H

Keine Akkion ausgewahlt,

Keine Farameter
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7 AbschlieBend kénnen Sie noch priifen, ob fir die verwendeten Instanzen

Effekte eingestellt oder Namen verwendet wurden. So haben die beiden
Wiirfelsymbole beispielsweise Namen zugewiesen bekommen, wie Sie im
Instanz-Bedienfeld ablesen kdnnen. Effekte gibt es dagegen keine.

Benennen
von Instanzen

R JEH:

Werhalten: I Filmzequenz ;I

[arme: IIeFt

i [ |5 3

Gegebenenfalls kdnnen Sie auch noch im Transformieren-Bedienfeld nach-
sehen, ob Verzerrungen oder GrélRenanderungen an den Objekten vorge-
nommen wurden — das ist in unserem Beispiel aber nicht besonders wich-
tig. Auch das Suchen nach etwaigen weiteren Szenen kann entfallen — es
gibt nur die eine Hauptszene.

Analyse verschiedener Dateien

Nach demvorgestellten Prinzip kénnen Sie beliebige Filmdateien
»auseinander” nehmen. So werden Sie schnell fiindig, nach
welchem Prinzip der Film aufgebaut ist.

11.2
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Nachdem wir den Film untersucht haben, wollen wir uns daran machen, einen
eigenen Film nach demselben Prinzip — aber leicht verandert — aufzubauen.
Die Elemente und Funktionen sollen dabei nicht ,,blind“ ilbernommen werden.
Es soll jeweils geklart werden, warum welche Teile erforderlich sind.

1

Beginnen Sie wieder mit dem Erstellen eines neuen Films. Am besten ver-
wenden Sie dazu die (Strgl+{N)-Tastenkombination — das geht am schnell-
sten.

Wir belassen die standardmafig vorgegebene weil3e Hintergrundfarbe
ebenso wie das Malf3 von 550 x 400 Pixeln. Da wir keinen einfarbigen Hin-
tergrund verwenden wollen, wird nun ein Hintergrundrechteck benétigt.
Offnen Sie dazu das Fiillung-Bedienfeld.

Einstellen eines
geraden Farbverlaufs
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Stellen Sie einen geradlinigen Verlauf ein, der links die Farbe mit dem he-
xadezimalen Wert #00, 99, CC erhalt und rechts die Farbe #00, 33, 66. Au-
Berdem stellen Sie im Linie-Bedienfeld eine massive schwarze Linie mit
einer Starke von 3 Pixeln ein.

Die verwendeten
Einstellungen

Bl
{ £ Fiillung 2) u

I Gerader Farbwerlauf

-HJ

=1

4 Rufen Sie nun das Rechteckwerkzeug aus der Werkzeugleiste auf und zeich-

nen Sie ein Rechteck in der Grof3e der Biihne.

= Das gefiillte
- I ReChteCk
A

ﬁ(da\l'-]ﬂ!l’-‘ﬂ

Ob das Rechteck wirklich exakt die GréRe der Biihne hat, kénnen Sie im
Info-Bedienfeld ablesen. Stellen Sie dort gegebenenfalls die passenden
Werte fiir Hohe und Breite ein.

Uberpriifung
der Male

24 Form
WISSDD oo X:IEI.D
‘F’ H: |400 Y:ID.U

% Ba0
+ 4. 200

Da der Verlauf nun etwas gekippt werden soll, markieren Sie die links ab-
gebildete Schaltflache in den Optionen des Farbeimerwerkzeugs. Klicken
Sie dann das Rechteck mit dem Farbeimerwerkzeug an.

Rotieren Sie den Verlauf durch Anklicken des &uf3eren, runden Markierungs-
punkts. Verziehen Sie ihn mit gedrtckter linker Maustaste ungefahr so,
wie es in der folgenden Abbildung gezeigt ist.
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Verdrehen
des Verlaufs

Andern der DarstellungsgroRe

Damit die Orientierungslinien des Verlaufs sichtbar werden, soll-
ten Sie die DarstellungsgréRe Giber das Zoomfeld links unter der
Buhne verkleinern — beispielsweise auf 50 %.

7 Dawir spater einige Bildteile ,,hinter” der Kontur platzieren wollen, muss
die Kontur auf einer eigenen Ebene platziert werden. Markieren Sie des-
halb die Kontur mit einem Doppelklick und schneiden Sie sie aus.

Erstellen Sie eine neue Ebene und fligen Sie die Kontur dort mit der Funkti-
on An Position einfiigen aus dem Kontextmeni wieder ein. So wird die
Kontur exakt an derselben Position wieder eingefiigt, an der sie ausge-
schnitten wurde. Sie sollten nun die folgende Situation sehen:

Die verschobene
Kontur

[ &l DGAtang §
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Erstellen der Wirfel

Auch beim Konstruieren des Wiirfels benétigen wir das Rechteckwerkzeug und
die Verlaufsfillung. Gehen Sie folgendermal3en vor:

1 Stellen Sie eine Verlaufsfiillung von #FF, FF, FF nach #CC, CC, CC ein. Als
Kontur wird die Starke 5 verwendet.

Die Werte fur
{ & Fiilung @ (5 o[ Tran] 2= Linie [ #55 Full » den Warfel

I Gerader Farbuverlauf

|_é—a

&

2 Ziehen Sie mit gedriickter (Umschalt}-Taste auf einer neuen Ebene ein Qua-
drat mit einer Grof3e von 150 Pixeln auf. In den Optionen haben wir eine
Eckenrundung von 10 Pixeln eingestellt.

Die Mal3e des
Quadrats

e e
& -

% B340
+v g0

3 Auch hier wird der Verlauf wieder gedreht — wie nachfolgend abgebildet:

Die gedrehte
Fullung

4 Damit auch die Kontur gefiillt werden kann, markieren Sie die Kontur und
rufen die Funktion Modifizieren/Form/Linien in Fiillungen konvertierenauf.
Stellen Sie fiir die Fllung einen Verlauf von #66, 66, 66 nach #99, 99, 99
ein.

Auch dieser Verlauf wird gedreht, und zwar ahnlich der Drehung der Ful-
lung. Der dunklere Verlaufsteil wird dabei aber an den helleren Teil der
Fullung angelegt.
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Die gefiillte
»Kontur*

5 Diese beiden Wiirfelelemente kénnen nun in ein Symbol umgewandelt wer-

den. Verwenden Sie nach dem Aufruf tiber die (F8)-Taste die Filmsequenz-
Option, da wir spater noch einige Filmbilder hinzufligen werden.

Symboleigenschaften Umwandlung
in ein Symbol
5 yrnbol a8 I
Verhalter: (& Fimsequenz Abbiechen |
" Schaltfliche
 Grafik Hilfe |

Plastische Wurfelaugen erstellen

Nun sollen die Augen der Wiirfel erstellt werden. Sie sollen auch etwas plas-
tisch erscheinen. Dazu missen Sie folgendermafen vorgehen:

1
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Da die Augen erst spater verwendet werden sollen, erstellen Sie sie als
neues Symbol. Verwenden Sie dazu die Funktion Einfligen/Neues Symbol,
die Sie auch Uber die Tastenkombination (Strg)+(F8) erreichen. Aktivieren
Sie dieses Mal die Grafik-Option.

Erstellen eines
neuen Symbols

Symboleigenschaften

Mame: IAuge 0K I
Werhalten: ' Fimsequenz Abbrechen |

" Schalfliche

 Grafik Hilte |

Sie sehen im Symbolbearbeitungsmodus nun eine weil3e Biihne — alle be-
reits konstruierten Elemente sind in diesem Bearbeitungsmodus nicht zu
sehen.

Da die Wirfelaugen sehr klein werden, sollten Sie die Darstellungsgrofie
auf 400 % einstellen, um die Details gut beurteilen zu kénnen.

Rufen Sie das Ellipsenwerkzeug auf. Eine Kontur bendétigen wir nicht. Stel-
len Sie als Fullfarbe Schwarz ein. Der Kreis soll eine Deckkraft von 40 %
erhalten. Stellen Sie diesen Wert im Alpha-Feld des Farbmischer-Bedien-
felds ein.
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Einstellung der
Deckkraft

Ziehen Sie mit diesen Einstellungen einen Kreis mit einer Gré3e von 28
Pixeln auf.

Ein transparenter
Kreis

®

In diesen Kreis soll ein Loch geschnitten werden. Stellen Sie dazu eine
veranderte Deckkraft ein — beispielsweise 65 %. Ziehen Sie einen Kreis
auf, der eine GroRe von 22 Pixeln erhalt. Richten Sie dann mithilfe des
Ausrichten-Bedienfelds die beiden Kreise zentriert zueinander aus.

Zwei zueinander
ausgerichtete Kreise

L

Da sich beide Kreise auf derselben Ebene befinden, kénnen Sie nun ein-
fach den inneren, kleineren Kreis lIéschen, um einen Ring als Ergebnis zu

Der Kreis hat
ein Loch

@
=
0
=
—
@
5

Fr einen weiteren Kreis wird eine neue Ebene bendtigt, damit die Kreise
spater leicht zueinander ausgerichtet werden kdnnen, ohne dass sie zer-
schnitten werden. Der neue Kreis erhalt eine Deckkraft von 65 % und eine
Grof3e von 24 Pixeln.

Nach dem zentrierten Ausrichten erhalten Sie folgende Situation. Durch
die Transparenz erscheint scheinbar ein dritter Ring, der sich durch die
Uberlappung der beiden Kreise ergibt.

Die Kreise der
beiden Ebenen

L
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Kreisformige Verlaufe fir Plastizitét verwenden

Ein Kreis fehlt nun noch — er soll die Innenflache des Auges bilden. Um hier

eine plastische Wirkung zu erreichen, verwenden wir einen kreisférmigen Ver-

lauf:

1 Stellen Sie im Listenfeld des Fiillung-Bedienfelds die Verlaufsoption Kreis-
férmiger Farbverlaufein. Auf der rechten Seite des Verlaufs wird das Dun-
kelgrau mit dem Wert #33, 33, 33 eingestellt.

Verschieben Sie den Farbmarker dann mit gedruckter linker Maustaste nach
links. Sie sehen die Position nachfolgend abgebildet:
Die Einstellungen
i 5 Filhung '|"j des Verlaufs
IKrelsFormlger arbwerlauf
o= ] J
|

2 Erstellen Sie mit diesen Einstellungen auf einer neuen Ebene — die ganz
oben im Ebenenstapel angeordnet wird — einen Kreis mit einer Grof3e von
19 Pixeln.

Der gefillte
neue Kreis
E“ $ Um die Position des Verlaufs im Kreis zu verandern, rufen Sie das Farbei-
" merwerkzeug auf und aktivieren die links abgebildete Schaltflache in den

Optionen. Wenn Sie dann auf den Kreis klicken, sehen Sie die folgenden
neuen Symbole:
Markierungen zum

Positionieren des
Verlaufs

4 Klicken Sie auf den Markierungspunkt in der Mitte — er dient zum Verschie-
ben des Verlaufs.

Markierung zum
Verschieben
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Verschieben Sie den Verlauf mit gedrtckter linker Maustaste an die untere
Kante des Kreises.

Der verschobene
Mittelpunkt

5 Den mittleren der drei auf dem Kreis liegenden Markierungspunkte kon-
nen Sie verwenden, um die Gré3e des Verlaufs zu verandern.

Skalieren
des Verlaufs
o/@
-

6 Ziehen Sie den Markierungspunkt mit gedriickter linker Maustaste so weit,
dass der Radius so grof3 wird wie der Durchmesser des Kreisobjekts. Eine
Vorschaulinie zeigt wahrend des Verziehens die zu erwartende Grofe an.

Der Verlauf
wird skaliert

7 Zum Abschluss miissen nun nur noch alle drei Kreise zentriert zueinander
ausgerichtet werden, sodass sich die folgende Endzusammenstellung er-
gibt. Um die endgiltige Wirkung besser beurteilen zu kdnnen, stellen Sie
wieder die normale DarstellungsgroéRRe ein.

Das fertige

. Wiirfelauge
.
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Erstellen der Filmeinzelbilder

Nun kdnnen Sie zuriick in den normalen Bearbeitungsmodus wechseln — das
Wiirfelauge ist fertig gestellt. Instanzen dieses Symbols sollen nun fir die ein-
zelnen Wirfelansichten verwendet werden.

1

Offnen Sie die Bibliothek. Dort sollten Sie jetzt zwei Eintrage sehen — ei-
nen Film fir den Wirfel und ein grafisches Symbol fir das Wirfelauge.

IBibliothek - WiirfelLfla E Der Inhalt

Optionen der Bibliothek

| [ symbal 1

mEEe @il

Wechseln Sie in den Bearbeitungsmodus des Wrfelfilms. Sie kénnen nun
die Instanzen des Symbols einfach per Drag & Drop erstellen. Ziehen Sie
einfach das Symbol siebenmal auf die Bihne. Flash legt dann dort die In-
stanzen ab.

Richten Sie die Instanz wie nachfolgend abgebildet aus. Aus dieser Anord-
nung lassen sich alle Bilder leicht erzeugen.

Die Anordnung
der Wirfelaugen

Erstellen Sie nun fiinf neue Schlusselbilder. Diese erhalten automatisch
alle den Inhalt des aktuellen Stadiums.

Funf neue

¥ Ebere 1 Schlusselbilder

Um nun die korrekten Wiirfelbilder zu erzeugen, wechseln Sie zum ersten
Bild und l6schen dort alle Instanzen bis auf die in der Mitte. Wechseln Sie
mit dem Abspielknopf dann zum nachsten Bild und erstellen Sie dort das
Zweier-Wirfelbild.
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Setzen Sie dies fort, bis alle Warfelbilder komplettiert sind. Sie sollten dann
die folgenden Einzelbilder vorliegen haben:

Die fertigen
Waurfelbilder

5 Damitder Film nicht automatisch durchluft, platzieren Sie im ersten Film-
bild eine Stop-Aktion.
 Bil daltionen Anhalten
des Films

E Basizaktionen &

@ GoTo

@ Toggle High...
Stop Al So.. T

Ein paar Schmuckelemente konstruieren

Was nun noch zur Komplettierung der Szene fehlt, sind ein paar Schmuckele-
mente, die auf einer eigenen Ebene gleich tiber dem Hintergrund platziert wer-
den. AuBerdem muss noch eine Schaltflache erstellt werden, um spater das
Wirfeln starten zu kdnnen.

1 Zunachst fiigen Sie auf der Biihne eine weitere Instanz des Wiirfelfilms ein
und verdrehen die beiden Wirfel Uber das Transformieren-Bedienfeld et-

was.

Eine neue
Wirfel-Instanz
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2 Dann konnen Sie zwei schmale Rechtecke erstellen und diese T-férmig an-

ordnen. Verwenden Sie als Flllung den blauen Farbton #00, 99, CC. Eine
Kontur wird nicht verwendet. Anschlieend kippen Sie die Linien um -30°.

Zusatzlich haben wir zwei Texte mit den folgenden Einstellungen platziert,
die ebenfalls blau eingeférbt sind.
Die verwendeten

Texteinstellun-
gen

Sohiftart: | Times Mew Fioman
atfwo = (B 2| WA
ﬂlﬂ j v Unterzchneiden
',q'}" I Mormal - I

UFL:|

Sohriftart: | Times Mew Raman
Atfaon - (B 2| WA
ﬂlﬂ j v Unterzchneiden
',q'}" I Mormal - I

UFL: |

3 Wir haben diese Elemente wie folgt angeordnet. Da die Ebene, auf der die
Elemente konstruiert wurden, unter der Ebene der Wirfel und der Umriss-
kontur der Bihne liegen, werden Teile verdeckt — das ist so gewollt. Von
den Linien haben wir die Gber den Rand hinausgehenden Teile Ubrigens
mit dem Pfeilwerkzeug markiert und dann geldscht.

Die neuen
Elemente

Versehentliches Abschneiden vermeiden

Damit Sie beim Abschneiden von den Linien nichts von der obe-
ren Kontur der Bihne mitléschen, miissen Sie diese Ebene zu-
nachst sperren.

Sollen auch die Uberstehenden Teile der Texte entfernt werden,
mussen Sie zundchst in normale Objekte umgewandelt werden
— mit Modifizieren/Teilen. Da die Texte dann aber nicht mehr
editiert werden kdnnen, haben wir darauf verzichtet.
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4 Der Text und das Rechteck mit abgerundeten Ecken, das wir nun konstru-
iert haben, werden oben rechts im freien Bereich untergebracht. Diese bei-
den Elemente konvertieren Sie in ein Schaltflachen-Symbol, das nun bear-
beitet werden soll.

Die Start-
Schaltflache

5 Dazu erstellen Sie — nachdem Sie doppelt auf das Symbol geklickt haben —
ein neues Schlisselbild im Dartiber-Status. Dort wird der Schriftzug gelb-
lich eingefarbt. Die anderen Status werden mit Flllbildern aufgefullt — hier
soll sich nichts verandern.

| 3 wortel1fa - Bibliothek Andern des
Dariiber-Status

START

6 Zum SchluR mussen Sie nur noch die beiden Wirfel-Instanzen mit Namen
versehen. Wir wahlen einfach die Bezeichnungen ,,links*“ und ,,rechts*. Ge-
ben Sie diese Namen im /nstanz-Bedienfeld ein.

Benennen
der Instanzen
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Programmieren des Wurfelns

Nun missen Sie sich noch darum kiimmern, dass immer das richtige der Wiir-
feleinzelbilder angesprungen wird, wenn die Start-Schaltflache gedrickt wird.
Dazu wird die folgende Aktion vorgegeben, die bei der Schaltflache eingesetzt
werden muss:

on (release) {
Bildnummer = Number(random(6))+1;
tellTarget (links) {
gotoAndStop (Number(Bildnummer));
setProperty ("', _rotation, random(360));
}
Bi ldnummer = Number(random(6))+1;
trace (“Frame 2: "+Bildnummer);
tellTarget (rechts) {
gotoAndStop (/:Bildnummer);
setProperty ("', _rotation, random(360));
}
}

Das ist verwirrend? Gut, dann sehen wir uns der Reihe nach an, was wir errei-
chen wollen und wie das umgesetzt werden kann.

Aufbau des notwendigen Quellcodes

Wir werden den im mitgelieferten Flash-Beispiel verwendeten Quellcode aber
andern — er ist doch etwas zu umfangreich. Das geht auch knapper und ver-
standlicher :—). Folgendes soll erreicht werden:

1 Wenn die Schaltflache gedriickt wird, ...

on (release) {

... soll ein Bild aus dem Wirfelfilm ausgesucht werden — und zwar irgend-
ein willkdrliches.

2 Nun muss Flash aber erst einmal erfahren, auf welche Zeitleiste wir uns
beziehen — die des linken oder die des rechten Wiirfels. Dazu gibt es die
Funktion:

tellTarget (links) {

Damit wird festgelegt, dass sich die folgenden — in geschweifte Klammern
eingefassten — Befehle auf die Zeitleiste der Instanz mit dem Namen ,,links*
beziehen.
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Expertenmodus verwenden

Fur unsere Aufgabenstellung ist es am besten, wenn Sie im Ak-
tionen-Fenster in den Expertenmodus schalten. Dann brauchen
Sie nur noch die nachfolgenden Anweisungen einzugeben, um
eine funktionsfahige Animation zu erhalten.

3 Dann kann der Befehl gotoAndStop verwendet werden. Das hilft aber
nur mit einem Zusatz, da dieser Befehl einen Zahlenparameter bendtigt,
der angibt, welches Bild angesprungen werden soll.

Wir wissen aber gar nicht, welches Bild angesprungen werden soll. Das
soll ja zufallig geschehen. Also Uberlassen wir Flash die Auswahl der Num-
mer.

4 Dazu gibt es den random-Befehl. Mit diesem Befehl sucht Flash eine zu-
fallige Zahl aus. Dabei werden nur ganze Zahlen bericksichtigt. Mit dem
Befehl ...

(random(6))

... suchtFlash eine der Zahlen 0, 1, 2, 3, 4, 5 aus. Das Gleiche bendtigen wir
fir den gotoAndStop -Befehl. Aber es muss noch eine Klippe tibersprun-
gen werden: Es gibt in unserem Beispiel ja gar kein Filmbild mit der Num-
mer ,,0%.

Also verwenden Sie einfach eine Addition: Da die Zahl 6 ja nicht vorkommt,
kénnte zu der zufallig ermittelten Zahl einfach 1 addiert werden, sodass
sich die Zahlen 1, 2, 3, 4, 5, 6 ergeben, wenn Sie den folgenden Befehl
verwenden:

(random(6))+1

5 Dieser Befehl muss nun nur noch in die gotoAndStop-Anweisung einge-
baut werden. Da der gotoAndStop-Befehl als Option eine Zahl erfordert
und der random-Befehl eine solche liefert, brauchen Sie sich um eine
Umwandlung nicht zu kimmern — anders als es im mitgelieferten Beispiel
mit dem number-Befehl notig wurde.

Hier wurde namlich mit einer Variablen gearbeitet, was natirlich mdglich
— aber aufwandiger — ist.

Geben Sie also ein:

gotoAndStop (random(6)+1);

Beachten Sie dabei die Klammern! Die ,,6“ ist gesondert eingeklammert,
was hichts mit der Klammerung des gotoAndStop-Befehls zu tun hat.
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6 Als Zweites soll der Wiirfel noch verdreht werden. Auch zum Verandern von

Eigenschaften bietet Flash eine Funktion an: setProperty.

Als Parameter miissen hier angegeben werden: die Instanz, auf die sich
die Anderung bezieht, die Eigenschaft, die verandert werden soll, und der
dazugehdrende Wert. Der Befehl wiirde also lauten:

setProperty (Ziel, Eigenschaft, Ausdruck)

Auch hier wollen wir Flash wieder selbststéandig entscheiden lassen — das
ist am elegantesten. Der Wrfel soll um einen willkirlichen Wert gedreht
werden. Da die maximal mogliche Drehung 360° sein kann, begrenzen wir
die Zahl auf diesen Wert. Das Ziel brauchen Sie nicht gesondert zu benen-
nen — das haben wir jamit tel ITarget schon festgelegt. Geben Sie also
folgenden Quellcode ein:

setProperty (', _rotation, random(360))

Nun muss nur noch die schlieBende Klammer platziert werden, damit fest-
gelegt wird, dass die Anweisungen, die sich auf die Instanz mit dem Na-
men ,.links* beziehen, abgeschlossen sind.

}

Aber es gibt ja noch einen zweiten Wurfel. Sie brauchen aber nicht die ge-
samte Arbeit nochmals vorzunehmen. Markieren Sie einfach den gerade
fertig gestellten Quelltext ...

Kopieren des
ionen] @] Quelltextes

ﬂj| Objektaktionen

Aktionen
Olperatoren
Funktionen
Eigenschaften
Objekte

< | |

' Zeile 5 von 6, Reihe 3
@

... und fuigen Sie ihn am Ende wieder ein. Sie miissen dann nur noch den
Klammerzusatz des tel ITarget-Befehls in ,rechts* andern, damit sich
dieselben Anweisungen auf den rechten Wurfel beziehen.

Da ja auch hier willkilrliche Werte eingesetzt werden, entstehen keine ,,Zah-
lenpaare”.
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9 Der fertige Quelltext sollte also wie folgt aussehen. Wenn Sie nun im Ak-
tionen-Bedienfeld in den Normal-Modus zurlickschalten, bemerken Sie
auch gleich, ob alles korrekt eingegeben ist — andernfalls ist namlich ein
Wechsel gar nicht méglich.

Der fertige,
neue Quellcode

ﬂjl Objektaktionen

Easizaktionen - on (releasel) [
Akt tel1Target (links) L
ionen

gotofndStop (random(63+1) 3
zetl ", _rotation, rand

@ Operataren
Funkt
e tel1Target C(rechts) {

Eigenschaften gotosndStop (random(63+1) 5
Dbjskte setProparty ("", _rotation, random(26000;
1

1

- 1

| Zeile 4: setProperty (™, _rotation, random(36000;

Eigenschaft: I_rolalion (Drehung) ;I
Ziel: [ Ausdruck,
etk |random(360] ¥ Busdruck.

& a

Und sicherlich haben Sie bemerkt, dass der Quelltextviel kiirzer ist als der
im mitgelieferten Beispiel vorgeschlagene. Und beide funktionieren! Es fuih-
ren halt viele Wege nach Rom ...

Bei manchen Wegen brauchen Sie etwas langer, bei anderen sind Sie et-
was schneller am Ziel :—)).

Testen der fertigen Animation

Klar: Darauf haben Sie schon gewartet — das gerade fertig gestellte Spiel will
ja auch ausprobiert werden. Erstellen Sie also eine SWF-Datei und testen Sie
diese ausgiebig. Versprochen: Schummeln gehtnicht, die Zahlen sind zufallig.
Viel Spal3!

4p Flash Das fertige
Datel  Ansicht  Steuerung  Hilfe Splel

START

& o
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Den Filmaufbau analysieren

12. Filmsequenzen per
Tastendruck verdoppeln

In diesem Kapitel wollen wir Ihnen ein weiteres der mitgelieferten Beispiele
erlautern: Es heilst Filmclip verdoppeln. Auch dieses Beispiel ist recht span-
nend, da es einigen Quellcode enthalt.

B, Filmelip verdoppeln.fla I [l

Biswer . Ala
=500 = e e T s e e e e g

[P Layerz s+ 0 =]

[+ B ol | BN O T S T iz

Ld | _r'

A - B A dEea W)

Ein weiterer Beispielfilm

12.1 Den Filmaufbau analysieren

Auch in diesem Fall wollen wir damit beginnen, den Aufbau des Films zu analy-
sieren. Allerdings wollen wir hier erst einmal ,,anders herum“ vorgehen.

1 Verwenden Sie die Tastenkombination (Strg}+(Enter), um den Film zu testen.
Dabei wird ein SWF-Film erstellt.

2 Der Film enthalt einen animierten Balken. Wird die Ada-Schaltflache ange-
klickt, erscheint ein weiterer Balken. Es kdnnen viele weitere bewegte Bal-
ken eingeblendet werden. Mit der Remove-Schaltflache werden die dupli-
zierten Filme wieder entfernt.

Filmsequenzen verdoppeln
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4 Flash Der SWF-Film

Datei  Ansicht  Steuerung  Hilfe

123 4567 8 910111213141516171819 2021

& Sehenwir uns an, wie diese Funktionsweise entsteht. Dazu sollten Sie erst

einmal die Bibliothek 6ffnen — drei Eintrage sind dort zu sehen: einer fur
die Schaltflache, ein grafisches Symbol fiir den Balken und eine Animati-
on, die zunéchst néher betrachtet werden soll.

Der Inhalt der
3 Ohijekke Optionen Bibliothek

€3 Push Eutton
IE target graphic

Klicken Sie doppelt auf das Vorschaubild der Animation, um diese im Sym-
bolbearbeitungsmodus zu betrachten. Sie sehen, dass fir den Balken ver-
schiedene Schlusselbilder vorhanden sind.

Die Schlusselbilder

5 Senol 4] eword e i der Animation

s - ﬂGAIDﬂ!ma




Den Filmaufbau analysieren

Die Animation besteht aus fiinf Schlisselbildern. Im zweiten Schlusselbild
wurde die GroflRe des Balkens verdoppelt und zuséatzlich die Farbe veran-
dert. So vergréRert sich in der Animation der Balken in der flieBenden Be-
wegung.

Anderungen

des zweiten
Schlusselbilds

Transformieren
[#57 I 7 Tranzformieren| =21

e 2000 & [2000:¢ [T Propertion.
% Drehen 2 I iy

 HMeigen 57 | o 5 o
£ il

[E- Jinstq et

I Erweitert

HOt:[Wﬂ xH]4IU_j
Gmn:[Wj wGle o -
B|au=[Wj ag)e o+
alphas [ Wj waje oo

Beim néachsten Schltsselbild wird wieder die Farbe verandert. Zusétzlich
verringert sich die GréRRe zurlick auf das Ausgangsmali. Als letzte Verande-
rung wird der Balken um 90° gedreht.

Anderungen

des dritten
Schlusselbilds

Transformieren

w+ [1000:c % 000 [ Fropartion.

{+ Drehen & | 90.0°
£ Meigen 27 | T 5 I
E3] limil

Hot:[lmj xH];IFj
Giin=( [s5 | @)oo
BIau:[Wﬂ agj- o+
AIpha:[Wﬂ amls o o

Auch beim folgenden Schlusselbild andert sich die Farbe. Aul3erdem wird
die Rotation um weitere 90° fortgesetzt und die Grof3e halbiert.

Transformieren Anderungen
; des vierten Schlusselbilds

[ 500 4 [50.0¢ [T Propertion.

{* Drehen & | 1800
 Heigen 27 | w00 § [Tenr
E3] limil

Um den Kreislauf der Animation zu schliel3en, werden beim letzten Schliis-
selbild wieder alle Eigenschaften auf die Ausgangswerte zuriickgesetzt.
Abschliel3end wird im letzten Filmbild eine gotoAndP lay (1)-Aktion an-
gebracht, damit der Film immer wieder von vorn einsetzt.

Anbringen
einer Schleife

Zum Schluss fehlt noch ein Objekt, das analysiert werden muss: der Text,
der auf einer Ebene tiber dem Balkensymbol platziert ist. Der Text soll sich
spater namlich verandern.
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Dynamischen Text erzeugen

Das Textobjekt soll sich beim Duplizieren verandern. Hier wird jeweils die Num-
mer des Duplikats verwendet.

1 Stellen Sie deshalb im Textoptionen-Bedienfeld die Option Dynamischer
Text ein. Damit das Objekt spater im Quelltext eindeutig identifiziert wer-
den kann, wird eine Variable zugewiesen — in diesem Fall heif3t sie einfach

nn .
Die Textoptionen

#A Teuroptionen 7} u

il Textoptionen

I Dwyniamizcher Teat ;I
[Eine zeile -] [
‘Wariable: I_ biand
n

I_ Buswhlbar

Schriftarten einbetten:

ﬂ Az|a,|125] 0, |

2 Firdie Zeichenformatierungen kamen die folgenden Einstellungen zum Ein-
satz:

Die Formatierung

Schriftart:l_sans
atls = (B | ]
ﬁlﬂ j |- Unterschneider
'A'}"INormal vI

URL:|

Der Aufbau der Animation

Zur Vorbereitung der Animation sind noch einige weitere Angaben wichtig, die
wir lhnen nun vorstellen wollen.

1 Um spéter Eigenschaften des Filmclips ibernehmen zu kénnen, muss auch
diese Instanz einen eindeutigen Namen zugewiesen bekommen.
Stellen Sie den Namen im Instanz-Bedienfeld ein. In unserem Fall wurde
als Name ,,box* verwendet.

Benennen
der Instanz

Werhalten: IFiImsequenz

Mame: |box



Struktur des Quelltextes

2 Damitdie Variable des dynamischen Textes von Beginn an einen Wert hat,
erfolgt die Zuweisung gleich zu Beginn des Films im einzigen Filmbild der
Animation. Weisen Sie folgenden Wert in der Aktion zu:

Zuweisung der
Variablen

OnFi Tl
ﬂleildaktionen L AP
Basizaktionen & | n="1"s
Akticnen H

@ Operatoren =
Funktionen -

| Keine Akkion ausgewahlt.

Keine Parameter

12.2 Struktur des Quelltextes

Wie auch im vergangenen Kapitel wollen wir nun den Quelltext auseinander
nehmen und ihn in eine ,,verniinftige*, verstandliche Sprache Uibersetzen. Die-
ses Mal gibt es zwei Aktionen. Zum einen wird die Add-Schaltflache mit dem
folgenden Quelltext versehen:

on (press) {
bn = "box" add n;
duplicateMovieClip (“box', bn, n);
setProperty (bn, _x, Number(getproperty(bn,
_x))+Number(n*(getproperty(bn, _width))));
n = Number(n)+1;
set (bn add ":n", n);

}

Zum anderen wird der nachfolgend aufgefiihrte Quelltext der Remove-Schalt-
flache zugeordnet. Sie sehen gleich, dass in beiden Quelltexten die zuvor ver-
gebenen Namen und Variablen wieder auftauchen.

on (press) {
it (Number(n)>1) {
n = n-1;
bn = "box"™ add n;
removeMovieClip (bn);

}

Filmsequenzen verdoppeln
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Aber immer der Reihe nach.

Die entscheidenden Funktionen aussuchen

Wenn Sie etwas programmieren wollen, miissen Sie sich zunachst einmal Gber-
legen, welche der Flash-ActionScript-Funktionen Sie zur Losung der Aufgabe
bendtigen. Das sind in unserem Fall nur drei: duplicateMovieClip, set-
Property und removeMovieClip.

Die Namen sagen im Prinzip schon sehr gut aus, was mit den Funktionen er-
reicht wird. Sie kdnnen damit einerseits einen Film duplizieren. Andererseits
kénnen Sie die Eigenschaften verandern — das bendétigen wir zur Bestimmung
der neuen Position des duplizierten Films. Und letztlich soll der Film auch wie-
der entfernt werden.

Nun muissen Sie noch erfahren, welche Parameter die einzelnen Funktionen
bendtigen.

Das kénnen Sie am besten Uber die mitgelieferte ActionScript-Referenz erfah-
ren, die Sie mit der Funktion Hilfe/ActionScript-Hilfe aufrufen kénnen. Sie liegt
als HTM-Dokument vor. Hier wird jede in ActionScript verfiigbare Funktion de-
tailliert vorgestellt.

ﬁtv tionScript Dictionary - Netscape

Datei EBearbeiten Ansicht Gehe Communicator  Hife

< @ A B » £ = £ B @

Zuriick ar Neuladen  Anfang Suchen Guide Drucker  Sicherheit Shop Stop

macromedia -l = duplicateMovieClip
FLASHS

duplicateMovieClip
.
O . .
Actio renzhandbuch  Syntax
" ActionScript-Verzeichnis
U oo pem ey duplicateMovieclipiziel, neuerName, tiefe];

= = Argumente

ziel Der Zielpfad des zu duplizierenden Fimes
delete -

do... while neueriame Ein eindeutiger Bezeichner for die duplizierte Filmseguenz

_droptarget
duplicateMovie Clip
else {

eq (gleich -
zeichenfolgenspezifisch)

escape
eval
evaluate
_focusrect
for

for..in

_framesloaded

frss— _>l;|

tiefe Die Tiefenebene der Fimseguenz. Die Tiefenebene gihbt die Position in der
Stapelreihentolge an, von der abhangt, wie dberlappende Filmsequenzen und
andere Objekte angezeigt werden. Der ersten ersteliten Filmsequenz oder der auf
die Buhne gezogenen Instanz wird die Tiefenebene 0 zugewiesen. Jeder folgenden
ocer duplizierten Filmseguenz muss eine andere Tiefenebene zugewiesen werden,
urn zu verhindern, dass Filme auf bereits verwendeten Ebenen oder die
urspringliche Filmsequenz ersetzt werden

Beschreibung

Altion; erstellt wahrend der Wiedergabe des Filmes eine Instanz einer Film-sequenz
Duplizierte Filmseguenzen starten immer bei Bild 1 unabhangig von dem Bild, an
demn sich die Originalfilmsequenz befindet. In der Obergeardneten Filmsequenz
enthaltene Wariablen werden nicht in die duplizierte Filmseguenz kopiert. Beim
Laschen der dbergeardneten Filmsequenz wird auch die duplizierte Filmseguenz
geloscht. Mit der Aktion oder Methode removeMoviaclip kinnen Sie eing

| (== [pokument: Obermittel: e

Filmsequenzinstanz Idschen, die mit duplicateMovieclip erstellt wurde.

Die ausfuihrliche ActionScript-Referenz




Struktur des Quelltextes

1 Um die duplicateMovieClip-Aktion verwenden zu kénnen, sind im
Klammerzusatz beispielsweise die Parameter Ziel, Neuer Name und Tiefe
erforderlich, wobei Tiefe festlegt, an welcher Stelle im Ebenenstapel der
duplizierte Film platziert wird.

2 Furdie setProperty-Aktion wird das Ziel, die Eigenschaft und der Aus-
druck bendtigt — also der Wert, auf den die Eigenschaft gesetzt werden
soll.

3 Die removeMovieClip-Aktion ist geniigsamer: Hier wird nur die Anga-
be bendtigt, auf welchen Film sich die Funktion beziehen soll.

Nun geht es darum, die jeweiligen Parameter mit den passenden Werten zu
versehen. Beginnen wir ganz von vorn.

4 Firdie duplicateMovieClip-Aktion wird zunachst das Ziel benétigt —
das kennen wir: Es ist das Objekt mit der Bezeichnung ,,box*“. Dann wird es
aber schon schwieriger:

Den neuen Namen kennen wir nur bedingt: Es soll ja bei jedem weiteren
Duplikat ein anderer, neuer Name vergeben werden. Da hilft nichts: Hier
missen wir zunachst mit einer Variablen arbeiten — einem Wert, der sich
selbststandig verandert.

Also: Wenn das Objekt angeklickt wird, ...

on (press) {

... soll eine Variable festgelegt werden, die wir ,,bn“ nennen wollen. Dieser
Variablen soll der Name ,,box* zugewiesen werden — erganzt durch den
Wert ,,n“. Sie erinnern sich? ,,n“ hatten wir zum Start des Films mit ,,1“
festgelegt. Das erste Duplikat tragt also den Namen ,,box1“.

bn = "box" add n;

5 Nun folgt die erste Funktion. Der erste Parameter ist klar: Das Ziel ist das
Objekt mit dem Namen ,,box“. Den neuen Namen haben wir mit ,,bn“ ja
gerade festgelegt. Auch der Wert des dritten Parameters fur die Tiefe ist
kein Problem: Hier verwenden wir einfach ,,n* — also die zuvor bereits fest-
gelegte ,,1“. So sind alle Parameter der ersten Funktion komplett. Der voll-
standige Befehl lautet also:

duplicateMovieClip (“"box"™, bn, n);

Filmsequenzen verdoppeln

Quelltexte Schritt fiir Schritt erstellen

Dieser Schritt fur Schritt aufgebaute Quelltext ist die leichteste
Maoglichkeit, auch komplexe Programmierzusammenhénge zu
verstehen. Das zusatzliche ,,Ubersetzen® in die ,,Umgangsspra-
che* ist auch hilfreich zum Erlernen des Programmierens.
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Objekt-Eigenschaften vercndern

Die folgende Programmzeile ist etwas aufwandiger — hier sollen die Eigenschaf-
ten des neuen Objekts verandert werden. Das neue Objekt soll so verschoben
werden, dass es rechts neben dem letzten Film platziert wird.

1

Die setProperty-Aktion erfordertals Parameter das Ziel, die Eigenschaft
und den dazugehorenden Ausdruck. Also auch hier der Reihe nach. Das
Ziel ist klar: Es ist das neue Objekt mit dem gerade zugewiesenen Namen
,,bn“ — dessen Eigenschaften sollen verandert werden.

Die Eigenschaft, die verandert werden soll, ist die horizontale Position des
Films. Dafirr halt Flash den Parameter _x bereit: So ist auch dieser Para-
meter geklart.

Nun muss nur noch geklart werden, wo die neue Position sein soll. Simpel
ausgedrickt, soll das duplizierte Objekt an der rechten Kante des Origi-
nals positioniert werden. Was hei3t dies nun in der Ubersetzung in einen
Quelltext?

Zunachst muss ermittelt werden, wo sich das urspriingliche Objekt befun-
den hat. Das erreichen Sie mit

Number (getproperty(bn,_x)

Nun, da wir wissen, wo sich das Ausgangsobjekt befindet, kann man auch
festlegen, wo sich das neue Objekt befinden soll, also die alte Position
plus demselben Wert. Um zu beriicksichtigen, dass ,,n* unterschiedliche
Werte enthalten kann, wird der addierte Wert damit multipliziert.

Number (getproperty(bn, _x))+Number(n*(getproperty(bn,
_width)))

Damit lautet die vollsténdige Anweisung zum Setzen der Objekt-Eigenschaf-
ten:

setProperty (bn, _x, Number(getproperty(bn,
_x))+Number (n*(getproperty(bn, _width))));

Um nun dem etwaigen folgenden Duplikat einen neuen Wert zuzuweisen,
ist die folgende Anweisung nétig. Hier wird ,,n* auf einen um ,,1* erhdhten
Wert gesetzt — ,,n =" gibt die neue Variable an und set setzt diese auf die
weitere Variable ,,bn“.

n = Number(n)+1;
set (bn add ":n", n);
}



Wenn's nicht klappt: Variablen priifen

12.3

Loschen eines Duplikats

Die Angaben fiir die Remove-Schaltflache sind einfacher: Hier sind deutlich
weniger Anweisungen notwendig:

1 Wenn die Schaltflache gedriickt wird, ...

on (press) {

2 ... soll erst einmal gepriift werden, ob auch mehr als ein Filmclip vorhan-
den ist.

iT (Number(n)>1) {
3 Und nur, wenn dies der Fall ist, soll von der Variablen ,,n* eins abgezogen
werden.
n = n-1;
4 Und dieser neue Wert soll dann auch der Objekt-Bezeichnung ,,bn* iiber-
geben werden.

bn = "box" add n;

5 AnschlieRend soll das Duplikat mit der gerade zugewiesenen Bezeichnung
geldscht werden:
removeMovieClip (bn);

}
}

6 Daswar es schon! In,,Deutsch* Uibersetzt, ist der Quelltext doch durchaus
verstéandlich, oder?

Wenn's nicht klappt: Variablen priifen

Nun ist es eine Seite, einen fertigen Quelltext zu erhalten, der nur noch einge-
setzt werden muss. Aber der realistischere Fall ist eher, dass Sie einen Quell-
text erstellen, bei dem nicht alles sofort klappt.

So kénnen eventuell Variablen gar nicht den Wert enthalten, den Sie geplant
haben. Aber was dann tun? Schlief3lich lauft beim Testen der Film ab — die
Variablen werden einfach ungepriift eingesetzt.

Nattrlich haben Sie in Flash auch die Méglichkeit, wahrend des Testens einer
Animation die Variablen zu Uberprifen:
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Auch fur diese Aufgabenstellung bietet ActionScript einen eigenstandigen
Befehl: trace.

Diese Funktion sollte im Quelltext an der Stelle platziert werden, wo die
Variablen festgelegt sind. Da in unserem Beispiel zwei Variablen verwen-
det werden, sollten auch beide gepruft werden.

& Prifen der
Objektaktionen @ u Variablen
ﬂj| Objektaktionen | A
Etazizakti - on (press) { o
asllsa ionen b = oot add g =
HliiEy duplicateMovieClip ("box", bn, n);

Operatoren
Funktionen
Eigenzchaften
@] obiekre

zetProperty (bn, _<, Mumber(getFrope
n = Number () +1;
zet (bn add ":n", n);

trace ('n "+nj

trace ("bn "+bnlj -
-
d 1 _'l_l

-

| Zeile 7: trace {"n "+n};

Ielduni: I"n "

Damit der Wert spater nicht ,,nackt” angezeigt wird, geben Sie einen Zu-
satz an: Zuerst soll ausgegeben werden, flr welche Variable der folgende
Wert angezeigt wird. Dieser Befehl muss in Hakchen gesetzt werden. Da-
zuaddiert werden soll der aktuelle Wert der Variablen — und das Ganze fiir
beide Variablen getrennt:

trace ("'n "+n);
trace (“'bn "+bn);

Zunachst merken Sie von dieser Anweisung im Quellcode nichts. Testen
Sie aber die Animation mit der Tastenkombination (Strg}+(Enter), wird ein
neues Fenster gedffnet, sobald Sie die Add-Schaltflache anklicken.

Im Ausgabe-Fenster kdnnen Sie dann den gerade eingegebenen Quelltext
ablesen. Es wird automatisch gedffnet. Hier werden nun die Werte der bei-
den Variablen angezeigt.

Ausgabe ] Das Ausgabe-Fenster
Optionen

n Z ;l

lhn hoxl

kil




Wenn's nicht klappt: Variablen priifen

Falls einmal etwas falsch lauft, kénnen Sie mit dieser Option priifen, wor-
an es liegt. Im fertigen Film macht diese Option wenig Sinn. Sie haben im
Filmtestmodus aber noch weitere Moglichkeiten, die Animation zu unter-
suchen.

Aktivieren Sie die Funktion Ansicht/Breitband-Profiler, wird ein weiteres
Fenster eingeblendet, in dem Sie die Daten zur Ubertragung ablesen kon-
nen.

& Filmclip.sw Der Breitband-
Finc 3 Profiler

[FroRe: B50 X 260 Pizel

idrste: 120.0Bd Kok,

Fiofe: § KE G166 Bute]

Cisuer: 164, (0.0 Sek.)

laden: 308 Bd. (2.6 Sek |

Einstellungen:

oreite: 2400 BytedSek. (20 Byte/Ed)

Status:

Eild: 1
© KE [B166 Byte]
aden: 100,07 [1Bilder)
§ KE (8162 Byte]

12346678

Filmsequenzen verdoppeln
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13. 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 englisch-
sprachige Trial-Programme zur Verfligung 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 Verfiigung gestellten Sounds aus-
schlieBlich flr Testzwecke vorgesehen sind und nicht veréffentllicht werden
darfen.

Besuchen Sie auch die Webseite der Firma Masterbits http://www.master-
bits.de.

Inhalt der CD-ROM
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14. Die Tastaturbefehle

14.1

In diesem Kapitel stellen wir lhnen die vorgegebenen Tastenkiirzel noch ein-
mal tabellarisch aufgelistet vor. Wir haben sie zur besseren Ubersicht in unter-
schiedliche Kategorien aufgeteilt.

Tastenkurzel benutzerdefiniert anpassen

Sie missen die Tastenkirzel aber nicht nehmen, wie sie sind. Mit der Funktion
Bearbeiten/Tastenkombinationen kdnnen Sie die standardmafig vorgegebe-
nen Tastenkombinationen verandern.

1

2

Im folgenden Dialogfeld werden die Anderungen vorgenommen. Die be-

stehenden Tastenkirzel sind wie im Meni hierarchisch angeordnet aufge-
listet.

Das Dialogfeld
zum Andern der
akiuell Auswehi: [FECERMIIIE - | = o |O .
e oA It (=10l Tastenkirzel
Eefehle: IBefehIe im Zeichenmenti j

Bearbeiten
Angicht
Einfiigen
todifizieren
Text
Steuerung
Fenster
Hilfe

[-|
Beschreibung:
Kombinationen: 4+ | —
[—|
El
Taste driicken: | Ender
Hire | Ok | abbrechen |

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 Tastenkirzel beispielsweise an die von
Fireworks 3 anpassen.

Tastenkombinationen Verschiedene
Vorgaben
Aktuelle Auswahl IFireworks 3 j |E| 9 |. |

Befehle: {RITELAH
FreeHand 9
Hlluztratar 3
Photoshop 5
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3

Diese Tastenkurzelvorgaben sind gesperrt. Wenn Sie versuchen, diese zu
verandern, erhalten Sie eine entsprechende Fehlermeldung.

Flash §

Die aktuellen Einstellungen fiir Tastenkombinationen kinnen nicht modifiziert, umbenannt oder gelischt werden
Kopieren Sie daher zundchst die vorhandenen Einstellungen, um neue Tastenkombinationen erstellen zu kidnnen.

Gesperrte Tastenkiirzelzusammenstellungen

Sichere Riickkehr

Da die Vorgaben nicht verandert werden kdnnen, sind Sie si-
cher, immer wieder zu den urspriinglichen Einstellungen zurtick-
kehren zu kdnnen. Sie sollten sehr sorgsam mit Veranderungen
vorgehen, sonst kdnnen Fehlbedienungen vorprogrammiert
sein. Und auBerdem nutzen lhnen bei zu vielen Anderungen
unsere Angaben in diesem Buch gar nichts mehr ;—( ...

4

490

Um die Tastenkirzel verandern zu kénnen, missen Sie zunachst eine der
Vorgabeeinstellungen duplizieren. Verwenden Sie dazu die links abgebil-
dete Schaltflache.

Im folgenden Dialogfeld kénnen Sie dann den Namen flr die neue Tasten-
kiirzelsammlung angeben.

Benennen
der Kopie
Mever Mame:
Abbrechen |

Im Befehle-Listenfeld stellen Sie ein, an welchem Tastenkirzelsatz Sie Ver-
anderungen vornehmen wollen.

Die verschiedenen
Tastenkiirzelsatze
Aktuelle Auswahl: IFIashEKopie j =0 B
B efehle: IB fehle i

AL /
Zeichenwerkzeuge

Betehle im Menli Film tester’
5 f

Einf'u'ﬁen

Die Befehle sind wie in den Mens hierarchisch geordnet. Um einen Satz
zu bearbeiten, 6ffnen Sie das betreffende Menl mit einem Klick auf das
Plussymbol vor dem Eintrag.

Nehmen wir an, Sie wollen ein Tastenkirzel fiir das Erstellen einer neuen
Ebene einfligen. Klappen Sie dann das Einfligen-Menl auf — dort ist der
Befehl zu finden.



Die Tastaturbefehle

Tastenkombinationen Die Funktionen des
1 Einflgen-Ments
T

EN

n Symbol konvertieren
eues Symbol

Ein eigenes Tastenkirzel

Um nun der betreffenden Funktion eine Tastenkombination zuzuweisen, ge-
hen Sie folgendermalden vor:

|— 1 Klicken Sie auf das Plussymbol, um eine neue Tastenkombination hinzu-
zufligen.

Damit &ndern sich die Eintrage in den beiden unteren Feldern. Zunachst
sehen Sie dort den Hinweis <leer>.

+|-] Andern der Funktion

P cleery

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.

4] Bereits verwendete
Tastenkombination

Stig+E|

Tastaturbefehle

e |
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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-

i)

492

ren, welche Tastenkombination Sie benutzen kdnnen. Ist dann die passen-
de Tastenkombination gefunden ...

=] Die richtige
Tastenkombination

[ <leerr

... 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.

Tastenkombinationen Die neue Tasten-

kombination
|Befetle im Zeichenmerii 7]

[= Einfligen

“In Symbal konvertieren

- Meues Symbol

Ebene

“ Pfad

“Bild

~ Bilder entfermen
Schliiszelbild

~ Lesres Schiisselbild

*|-

[ Shgrlmschall+E

Strg+lmachalt+E

_ e | o |
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Die Menubefehle

Folgende Tastenkombinationen werden in Flash 5 standardméafig angeboten.

Das Datei-Menu

Im Datei-Men finden Sie die folgenden Tastenkombinationen:

(Strg)*+(N) Datei/Neu

(Strg}+0) Datei/Offnen
(Strg)*+(Umschalt)+(0) Datei/Als Bibliothek éffnen
(Strgl+Ww) Datei/Schlieen

(Strg}+S) Datei/Speichern
(Strg)*+(Umschalt}+S) Datei/Speichern unter
(strgl*+(R) Datei/Importieren

(Str}+{Alt}+{Umschalt}+{S)

Datei/Film exportieren

(Strg)+(Umschal)HF12

Datei/Einstellungen fiir Veréffentlichungen

Datei/Vorschau fiir Veréffentlichungen/
Standard - (HTML)

(Umschalt}+(F12) Datei/Verdffentlichen
(Strg}+P) Datei/Drucken
(strg}+Q) Datei/Beenden

Das Bearbeiten-Menu

Im Bearbeiten-MenU 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
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(Strg)+(Umschalt}+(V) Bearbeiten/An Position einfiigen
Bearbeiten/Ldschen

(Strg)+(D) Bearbeiten/Duplizieren

(Strg)+(A) Bearbeiten/Alles markieren
(Strg)+(Umschalt}+(A) Bearbeiten/Auswahl aufheben
(Strg)+(AI+(X) Bearbeiten/Bilder ausschneiden
(Strg)+(AI+H(C) Bearbeiten/Bilder kopieren
(Strg)*+(AI)+(V) Bearbeiten/Bilder einfiigen
(Strg)+(E) Bearbeiten/Symbole bearbeiten

Das Ansicht-Menu

Im Ansicht-MenU finden Sie die folgenden Tastenkombinationen:

Ansicht/Gehe zu/Erste Szene
Ansicht/Gehe zu/Vorhergehende Szene
Ansicht/Gehe zu/Néchste Szene
Ansicht/Gehe zu/Letzte Szene
(Strg)+(+) Ansicht/VergréBern

(Strg)+(5) Ansicht/Verkleinern

(Strg)*+(1) Ansicht/Skalierung/100 %

(Strg)*+(2) Ansicht/Skalierung/Bild einblenden
(Strg)*+(3) Ansicht/Skalierung/Alles
(Strg)+(Alt}+H{Umschalt}+(O) | Ansicht/Konturen
(Strg)+(Alt}HUmschalt}+F) | Ansicht/Schnell
(Strg)+(Alt}+H{Umschalt}+(A) | Ansicht/Anti-Alias
(Strg)+(AltH{UmschaltlHT) | Ansicht/Anti-Alias Text
(Strg)+(AIJHT) Ansicht/Zeitleiste
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(Strg)*+(Umschalt}+{W) Ansicht/Arbeitsbereich

(Strg)*+(Alt)+{Umschalt}+(R] | Ansicht/Lineale
(Strg}+A) Ansicht/Gitternetz/Gitternetz anzeigen

(Strg)*+(Umschalt}+A) Ansicht/Gitternetz/An Gitternetz ausrichten

(StrgJ+H{AI+G) Ansicht/Gitternetz/Gitternetz bearbeiten
(Strg)+(0) Ansicht/Hilfslinien/Hilfslinien anzeigen
(Strgl+(Alt)+(0) Ansicht/Hilfslinien/Hilfslinien sperren

(Strg)*+(Umschalt}+U) Ansicht/Hilfslinien/An Hilfslinien ausrichten

(Strg)*+(Ait}+{Umschalt}H(G) | Ansicht/Hilfslinien/Hilfslinien bearbeiten
(Strg)*+(Umschalt)+{#) Ansicht/Ausrichten

(Strg)+(Alt)+HH) Ansicht/Formmarken anzeigen
(Strg)*+(H) Ansicht/Rénder ausblenden
Ansicht/Bedienfelder ausblenden

Das Einfiigen-Menii

Im Einfliigen-Menu finden Sie die folgenden Tastenkombinationen:

Einfiigen/In Symbol konvertieren
(Strg)+(F8) Einftigen/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-Meni finden Sie die folgenden Tastenkombinationen:

(strg)+{1) Modifizieren/Instanz

(Strg)+(F) Modifizieren/Bild

(Strg}+(M) Modifizieren/Film

(Strg)+Alt}+{Umschalt}+(C) | Modifizieren/Optimieren

(StrgJ+AI)+(S) Modlifizieren/Transformieren/Skalieren und Drehen

(StrgJ+{Umschalt}+Z) Modifizieren/Transformieren/

Transformation entfernen

(Strg)+H{Umschalt}+{H]) Modifizieren/Transformieren/

Formmarke hinzuftigen

(Strg)+{Umschalt}+(*) Modifizieren/Anordnen/In den Vordergrund

(Strg}+(*) Modifizieren/Anordnen/Nach vorne
(Strg}+(¥) Modifizieren/Anordnen/Nach hinten
(Strg)+{Umschalt}+(3] Modifizieren/Anordnen/In den Hintergrund
(StrgJ+HAI+(L) Modifizieren/Anordnen/Sperren
(StrgJ+Alt}+{Umschalt}+(L) | Modifizieren/Anordnen/Sperrung aufheben
(strg}+(G) Modifizieren/Gruppieren
(Strg)]+{Umschalt}+(G) Modifizieren/Gruppierung aufheben
(Strg}+(B) Modifizieren/Teilen

Das Text-Menu

Im Text-Mend finden Sie die folgenden Tastenkombinationen:

(Strg)+{Umschalt}+(P) Text/Stil/Normal
(Strg}+{Umschait}+(B) Text/Stil/Fett
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(Strg)*+(Umschalt)+(1) Text/Stil/Kursiv

(Strg)*+(Umschalt}+L] Text/Ausrichten/Links ausrichten
(Strg)*+(Umschalt}+{C) Text/Ausrichten/Zentriert
(Strg)*+(Umschalt}+{R) Text/Ausrichten/Rechts
(Strg)*+(Umschalt)+J) Text/Ausrichten/Blocksatz
(Strgl+HAI+>>) Text/Buchstabenabstand/Enger
(StrgJ+H{AI+(«) Text/Buchstabenabstand/Weiter
(Strg)*+(Umschalt}+{1) Text/Buchstabenabstand/Zuriicksetzen
(Strg)*+(T) Text/Zeichen

(Strg)*+(Umschalt)+T) Text/Absatz

Das Steuerung-Menii

Im Steuerung-Menti finden Sie die folgenden Tastenkombinationen:

Steuerung/Abspielen

(Strg)+(AJHR) Steuerung/Zurtickspulen

0 Steuerung/Ein Bild vor

() Steuerung/Ein Bild zurtick
(Strgl+{«) Steuerung/Film testen
(Strg)*+(Umschalt)+{«) Steuerung/Fehlersuche
(StrgJHAI+(«) Steuerung/Szene testen
(StrgJ+AIt}+(B) Steuerung/Schaltfldachen aktivieren
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Das Fenster-Meni
Im Fenster-Menti finden Sie die folgenden Tastenkombinationen:

(Strg)+HAI+HN]) Fenster/Neues Fenster
(Strg)+{Alt)+(1) Fenster/Bedienfelder/Info
(Strgl+(K) Fenster/Bedienfelder/Ausrichten
(Strg}+T) Fenster/Bedienfelder/Zeichen
(Strg]+{Umschalt)}+(T) Fenster/Bedienfelder/Absatz
(Strg)+(1) Fenster/Bedienfelder/Instanz
(Strg]+(F) Fenster/Bedienfelder/Bild
(Strg}+AI)+A) Fenster/Aktionen

(Strg)+Alt}+(M) Fenster/Film-Explorer

(Strg}+L) Fenster/Bibliothek

Das Hilfe-Menu

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
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Textwerkzeug

Ellipsenwerkzeug

Rechteckwerkzeug

Freihandwerkzeug

Pinselwerkzeug

Tintenfasswerkzeug

Farbeimerwerkzeug

Pipette

Radiergummiwerkzeug

Handwerkzeug

@O oeERE O 8 E 0|3

N

VergrofRerungswerkzeug

Allgemeine Tastenkiirzel

Folgende allgemeine Tastenkombinationen bietet Flash 5 an:

Anderungen/Eingaben zuweisen

VergrofRerungswerkzeug:
DarstellungsgroRe verkleinern

Markierte Objekte/Bereiche léschen

oder (Alt) Duplikat verschieben

Umschalt Mehrfachauswahl

Ellipsenwerkzeug: Kreis zeichnen

Rechteckwerkzeug: Quadrat zeichnen

Linien zeichnen: Beschrankung auf 45° Winkel

Bibliothek: Nicht zusammenhéngende
Eintrage auswahlen

Esc Aktionen stoppen
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(e, ), (3), Verschieben in jeweilige Richtung
In groReren Schritten (8 Pixel) verschieben
Neuen Knotenpunkt einfligen
Buhne mit Handwerkzeug verschieben
Vorubergehender Werkzeugwechsel
zum Pfeilwerkzeug
Leer Vorubergehender Werkzeugwechsel zum
Handwerkzeug
(Strg)+{Leer) Vorubergehender Werkzeugwechsel zur Pluslupe
(Strg)J+{Umschalt}+{Leer] Voriibergehender Werkzeugwechsel zur Minuslupe

Tastenkiirzel Flash Player

Fur den Flash-Player werden die folgenden Tastenkombinationen angeboten:

Das Datei-Menu

Im Datei-MenU finden Sie die folgenden Tastenkombinationen:

(Strgl+(N) Datei/Neu

(Strg+(0] Datei/Offnen
(StrgJ+{Umschalt}+(0) Datei/Als Bibliothek 6ffnen
(Strg}+{W] Datei/SchlieBen

(Strg}+(s) Datei/Speichern
(Strg]+{Umschalt}+(S) Datei/Speichern unter
(Strg}+(P) Datei/Drucken

(Strg+{(Q) Datei/Beenden
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Das Bearbeiten-Meni

Im Bearbeiten-MenU finden Sie die folgenden Tastenkombinationen:

(strg)+(2) 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-Menu

Im Ansicht-Men( finden Sie die folgenden Tastenkombinationen:

(Strg)+(+) Ansicht/VergréBern

(strg)*+(9) Ansicht/Verkleinern

(Strgl+1) Ansicht/Skalierung/100 %

(strg}+2) Ansicht/Skalierung/Bild einblenden
(Strg}+(3) Ansicht/Skalierung/Alles

(Strg}+(B) Ansicht/Bandbreiten-Profiler
(Strgl+{«) Ansicht/Streaming anzeigen
(strg}+G) Ansicht/Streaming-Grafik

(Strg)*+(F) Ansicht/Bild-fiir-Bild-Grafik
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Das Steuerung-Menii
Im Steuerung-Menu finden Sie die folgenden Tastenkombinationen:

Steuerung/Stopp
(Strg)+AIHR) Steuerung/Zurtickspulen
0 Steuerung/Ein Bild vor

0 Steuerung/Ein Bild zuriick

Das Fehlersuche-Meni
Im Fehlersuche-Menti finden Sie die folgenden Tastenkombinationen:

(Strg+) Fehlersuche/Objekte auflisten

(Strg}+HAI)+(V) Fehlersuche/Variablen auflisten

Das Fenster-Meni
Im Fenster-Menti finden Sie die folgenden Tastenkombinationen:

(Strg)+HAI+HN]) Fenster/Neues Fenster
(StrgJ+(A}+(A) Fenster/Aktionen

Das Hilfe-Menii
Im Hilfe-Menu finden Sie die folgende Tastenkombination:

Hilfe/Verwenden von Flash
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