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1. Aufbau einer Flashanimation (1)
Ubunqsdatel .

Vorbereitungen beim ersten Start von Flash

Falls mal irgendwas verstellt ist kann die Standardeinstellung aller Fenster tber
Fenster/Bedienfeldsatze/Standar d wieder hergestellt werden

Bei kleinen Bildschirmen ist es sinnvoll die Werkzeugfenster auszublenden, um mehr
Arbeitsflache zur Verfigung zu haben. Diese Arbeitsflache wird bel Flash Bihne genannt. Die
Werkzeugfenster konnen tiber eine kleine Symbolleiste (Minilauncher) rechts unten im

Biihnenfenster wieder aktiviert werden: f3 & A i) 2 A [ Eshandelt sich dabei um
die Werkzeuge:

- Info

- Farbmischer

- Zeichen

- Instanzen

- Film-Explorer

- Aktionen

- Bibliothek

Zum besseren Arbeitenist essinnvoll die Standardsymbolleiste einzublenden. Dies geht tber
Fenster/Symbolleisten/Standar d. Leider wird dadurch das B ihnenfenster nach unten
verschoben und die zuvor erwéahnte Symbolleiste fir die Werkzeuge ist nicht mehr sichtbar.
Am besten verkleinert man das BUhnenfenster etwas vor dem Einblenden der
Standardsymbolleiste. Nach dem Einblenden kann die Grof3e des Bihnenfenster wieder
angepasst werden.

Grundlagen zum Film

Flash arbeitet mit Vektorgrafiken. Vektorgrafiken bestehen aus Linien und Flachen. Diese
koénnen ohne Qualitéatsverlust vergréfdert und verkleinert werden. Das Gegenstiick dazu sind
Bitmapgrafiken. Diese sind ublicherweise im Internet in den Formaten GIF und JPG
gespeichert. Diese Bitmapgrafiken bendtigen, im Gegensatz zu Vektorgrafiken, wesentlich
mehr Speicherplatz und kdnnen nur eingeschréankt vergrofert werden.

Uber M odifizieren/Film oder Strg+M werden die Filmeigenschaften festgelegt:

Bildrate: BpS | 0K |

Ereite Hihe
Farmat: |55|:| P b |4EII:I P

Ahbbrechen |

Standard zpeichern |
Anpazsen:  Drucker | Inhalt |

Hintergrundfarbe:

b

Linealeinheit: | Pisel | Hilf=

- Bilder pro Sekunde
- Grofde des Filmes
- Hindergrundfarbe

http://www.flash.my1step.de/html/01_01.htm 18.09.2003



1. Aufbau einer Flashanimation (1) Seite2von 6

Die Grofl3e des Filmes betragt:
-minimal 18 x 18 Pixdl

- maximal 2880 x 2880 Pixel
- Standard 550 x 400 Pixel

Abweichende Standardeinstellungen konnen jederzeit tiber den Knopf Standard speichern
festgel egt werden.

Szenen, Ebenen, Bilder

o Ein Flashfilm kann in mehrere Szenen unterteilt werden. Dies konnte z.B. sein:
Intro - Hauptfilm - Abspann
Eine neue Szene kann Uber Einfligen / Szene erstellt werden und Uber das Szene bearbeiten

Symbol rechts oben im Buhnenfenster kann zwischen den Szenen gewechselt werden.
é‘ c@J

Seens 1
w Szens 2

e Zur Organisation der Szenen gibt es den Szenenmanager. Dieser ist Uber
Fenster/Bedienfelder/Szene zuschaltbar.

CE + |5

¢ Jede Szene kann mehrere Ebenen enthalten. Diese Ebenen verhaten sich wie bemalt Folien,
die Ubereinander gelegt werden. Wer mit Photoshop arbeitet, kennt diese Ebenen bereits aus
Photoshop
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o Wir befinden unsin der Szene Intro und arbeiten mit 3 Ebenen. Jede Ebene enthélt ein Objekt.
Die Ebenen sind nach den enthaltenen Objekten benannt. Als oberste Ebeneist der Text,
danach folgt der Kreis und zuunterst liegt das Viereck. In dieser Reihenfolge wird auch die
Uberlagerung dargestellt. Durch einfaches Verschieben der Ebenen kann auch die
Uberlagerung geandert werden.

o Die Ebene mit den Stift Il ist die aktive Ebene, auf diesich die Anderungen auf der Biihne
auswirken. In unserem Beispiel wére das die Ebene Text.

o Desweiteren gibt es noch das Augensymbol - , mit dem einzelne Ebenen unsichtbar
geschaltet werden konnen. In unserem Beispiel sind alle Ebenen sichtbar.

o Uber das Schlosssymbol 3 kann die Ebene vor versehentlichen Anderungen geschiitzt
werden. Im Beispid ist die Eben Kreis geschitzt.

¢ Das Konturensymbol O gient dazu die Objekte einer Ebene nur als Kontur anzuzeigen. Dies
wrde in unserem Beispiel bei Aktivierung aller Ebenen so aussehen:
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o Jede Ebeneist in Bilder unterteilt. Es gibt 2 Arten von Bilder in jewells 2 Zustanden.

Die beiden Bilderarten sind:

Zustand / Arten

Bilder

SchlUsselbilder

leer

i

gefullt

E

Zusétzlich gibt es noch nicht verwendete Bilder:

und Bilder, die das Ende einer Animation anzeigen: E[

o Beispiel einer Animation aus Bildern:

1| ] 10 <0

15
e de do d]

o Bei list das erste gefillte SchlUsselbild. Dieses hat rechts unten einen blauen Krelis. Die

Animation geht ohne Anderung des Bildes bis 4.

o Bei 5ist das nachste gefillte Schltsselbild. Die Animation geht bis 9 und zeigt einen

blauen Kreisin der Mitte.
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o Bei 10ist das letzte geflllte Schitisselbild. Die Animation geht bis 14 und zeigt einen
blauen Kreis rechts oben.

o 15 enthdt ein leeres Schltsselbild und zeigt einfach nur eine leere Bihne.

>

z, 0
o Hier die Hashanimation zum Anschauen @: und als FLA-Datel o
o Tastenkombinationen fir die Arbeit mit Bildern

Tastenkombination |Funktion

F5 Bild einfligen

Shift + F5 Bild |6schen

£6 Schiusselbild einfigen
mit Kopie der Objekte

F7 I(_aergs Schlisselbild
einflgen

Objekte und Symbole

o Jede Grafik oder Text auf der Buhne wird als Objekt bezeichnet. Einmalige Objekte sollten als
solche auf der Biihne auch einmalig bleiben. Gibt es Objekte, die sich mehrfach in einem Film
wiederholen, sollten diese als Symbol erstellt werden.

o Das Objekt wird markiert und dann tber Markieren Einfiigen / In Symbol konvertieren oder
F8in ein Symbol konvertiert. Esfolgt die Abfrage der Symboleigenschaften. Hier kann ein
Name vergeben werden und das Verhalten. In diesem Fall eine Grafik.

Symboleigenschaften

Mame: |Kreis, rot
Werhalten:  Fimsequenz Abbrechen
{” Schaltlache

{* Grafik Hilfe

o Das Aussehen des markierten Kreis andert sich:

M arkiertes Obj ekt [M ar kiertes Symbol
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Dadurch kann man an der Markierung sofort erkennen, ob es sich um ein Objekt oder ein
Symbol handelt.

« Uber das Menii Fenster / Bibliothek, Strg + L oder Klick auf W] im Minilauncher wird die
Bibliothek getffnet. Hier ist jetzt das Symbol Kreis, rot vorhanden. Ein Symbol kann durch
Doppelklick auf die VVorschau im Bibliothekenfenster gegéindert werden. Dazu wird eine neue
Bihne gedffnet, auf der das Symbol bearbeitet werden kann. Dies wird auch links obenim
Buhnen Fenster angezeigt:

B Teil 01_01:1

é Abspann @Kmis, rok

In der Symbolbearbeitung kénnen auch wieder mehrere Ebenen hinzugeftigt werden. Wird nun
dieses Symbol an dieser zentralen Stelle geandert, &ndert sich das Symbol automatisch an allen
Stellen des Filmes. Trotzdem kénnen Symbole sehr individuell aussehen. Dies kann durch
Anderung der Instanz hervorgerufen werden. Dazu mehr in einem spéteren Kapitel.

o Mehrere Objekte kdnnen tber M odifizieren / Gruppieren (Strg + G) zusammengefasst oder
Uber Modifizieren / Gruppieren aufheben (Strg + shift + G) aufgehoben werden.

o Ein Objekt kann tber Modifizieren / Tellen (Strg + B) auch in mehrere einzelne Objekte

aufgeteilt werden. Dies macht z.B. Sinn bel einem Text, wenn man die einzelnen Buchstaben
bearbeiten will.
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