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Video-Lektionen

Video-Lektionen auf DVD

Auf der DVD finden Sie Ausziige aus dem Training »Adobe Flash
CS4. Das umfassende Training« von Helge Maus (ISBN 978-3-
8362-1280-9). Folgende Lektionen sind enthalten:

1 Symbole und Instanzen
1.1 Symbole und Instanzen..........ccccovvieiiiennncnne (11:39 Min.)

1.2 Eigenschaften von Instanzen ...........ccccccoeeene (09:26 Min.)

2 Animationen und Tweens
21 Bild-fur-Bild Animationen .......cccooeeveeeeeieeni. (12:57 Min.)
2.2 Formtween und Formmarken .......ccccoeeeveii. (10:28 Min.)

3 3D-Elemente, Bones und Inverse Kinematik
31 3D-Versetzungs- und Drehungswerkzeug....... (07:04 Min.)
3.2 Movieclips im 3D-Raum animieren ............... (09:13 Min.)

16
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Kapitel 1
Neu in Flash CS4

Testversionen, Software-Pakete und was ist neu?

» Was ist neu in dieser Version?
Wo bekomme ich Flash CS4?

Welche Software-Pakete enthalten Flash?

v

v

v

Was brauche ich fur die erfolgreiche Lektire?
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Neu in Flash CS4

1 Neuin Flash CS4

Die zehnte Version von Flash ist die médchtigste Flash-Version, die
je erschienen ist, und zugleich integraler Bestandteil der Adobe
Creative Suite.

Die neue Version von Flash wird unter dem Namen Adobe Flash
(S4 vertrieben, obwohl es sich eigentlich um die zehnte Version
von Flash handelt.

Wenn Sie sich schon mit Flash beschaftigt haben, erscheint
die Strategie der Produktnamen vielleicht etwas verwirrend. Ein
Blick zurlick: Mit Version 6 von Flash wurde damals der Zusatz
MX ins Leben gerufen. Flash 7 wurde erstmals in zwei Versio-
nen angeboten und lief unter dem Namen Flash MX 2004 und
Flash MX 2004 Professional. Die folgende Version benutzte wie-
der die Versionsnummer und wurde ebenfalls in zwei Versionen
geliefert: Flash 8 Basic und Flash 8 Professional. Flash wurde bis
dahin von dem Unternehmen Macromedia produziert und ver-
trieben. Danach folgte Flash CS3 und jetzt Flash CS4.

11 Adobe iibernimmt Macromedia

Im April 2005 hat der Software-Konzern Adobe den viel kleine-
ren Konkurrenten Macromedia gekauft. Das aktuelle Software-
Paket Adobe Flash CS4 ist die zweite Version, die unter der Regie
von Adobe entwickelt wurde. Die Bezeichnung CS4 orientiert
sich an den anderen Adobe-Produkten, und steht als Abkirzung
fur »Creative Suite«. Zu diesem Software-Paket zdhlen beispiels-
weise Photoshop, lllustrator, Acrobat und seit dem Kauf von
Macromedia nun auch Flash und Dreamweaver. Adobe erweitert
die Flash-Plattform konsequent, und mittlerweile ist diese Tech-
nologie Basis fur viele Adobe-Produkte.

Sie fragen sich vielleicht welche Relevanz diese Faktoren haben
— zum einen besteht die Moglichkeit Flash CS4 als Teil der Crea-
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tive Suite zu erwerben, zum anderen steht das Zusammenspiel
zwischen den unterschiedlichen Programmen im Mittelpunkt.
Import- und Export-Funktionen oder einheitliche Arbeitsoberfla-
chen optimieren die Integration und den Arbeitsablauf.

Die Creative Suite ist in mehreren Varianten, mit unterschied-
lichen Bestandteilen und Preisen, erhiltlich. Wenn Sie primar fur
das Internet gestalten und entwickeln, sind die Web-Editionen
der Creative Suite 4 wohl die interessantesten. Sie enthalten in
der Standard-Version neben Flash CS4 den HTML-Editor Dream-
weaver, das Web-Publishing-System Contribute und das Gra-
fikprogramm Fireworks. Die teurere Premium-Version enthilt
zusétzlich das PDF-Werkzeug Acrobat und die machtigen Grafik-
programme Photoshop und lllustrator.

Zusétzlich enthaltene Programme sind Version Cue zur Verwal-
tung unterschiedlicher Versionen von Dateien, Bridge um Grafik-
dateien visuell zu organisieren und Device Central, eine Software,
die das Arbeiten fiur die Zielplattform »Mobiltelefone« verein-
facht.

Diesen Programmumfang ldsst Adobe sich leider auch teuer
bezahlen, die Preise Ubersteigen —je nach Paket — die 2000-Euro-
Grenze.

Eine detaillierte Beschreibung der enthaltenen Programme und
der anderen CS4-Versionen finden Sie hier:
> http:.//www.adobe.com/de/products/creativesuite
» http://www.adobe.com/de/products/creativesuite/compare

Naturlich ist Flash auch als separates Produkt erhéltlich, was in
vielen Féllen bestimmt ausreichend und glnstiger ist. Upgrades
von dlteren Flash-Versionen sind ebenso verfugbar. Prifen Sie
auch die Méglichkeit, ein Upgrade von einem dlteren Adobe-
Programm auf die komplette Suite zu erwerben. Auf der Adobe-
Webseite und auf der Buch-CD ist eine 30-Tage-Testversion von
Flash zu finden.

> http.//www.adobe.com/de/products/flash

» http://www.adobe.com/de/education

111 Ubersicht

Neue Funktionen und wichtige Verbesserungen in Flash CS4 und
dem Flash Player 10:

Einsteiger?

Wenn Sie noch nie mit Flash
gearbeitet haben, ist Ihnen
sicherlich auch egal, welche
Funktionen neu sind — Sie
sollten allerdings prifen, ob
eine »Creative Suite« fur Sie
in Frage kommt — im Ver-
gleich zu den Einzelpreisen
kénnen Sie Geld sparen.
Tipp: Laden Sie sich die 30
Tage lauffihige Demoversio-
nen der entsprechenden
Programme aus dem Inter-
net und prufen Sie, ob Sie
wirklich die komplette Suite
benétigen.

®

A

Adobe
V' ON

macromedia

A Abbildung 11
Adobe Ubernimmt
Macromedia.
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Objektbasierte Animation

Diese verbesserte Art der Animationsgestaltung vereinfacht
das Erstellen von Animationen, da nicht einzelne Bilder im
zeitlichen Verlauf die Animation beeinflussen, sondern die
Objekte selbst.

Bone-Werkzeug (Inverse Kinematik)

Ebenfalls fir die Erstellung von Animationen gedacht ist dieses
neue Werkzeug, mit dem »Schwerkraft-abhdngige« Animatio-
nen ohne grofen Aufwand auf bestehende Objekte angewen-
det werden kdénnen.

3D-Transformationen

Flash bietet jetzt die Mdglichkeit Objekte im dreidimensiona-
len Raum zu verdndern. Transformationen und Animationen
sind in CS4 in X-, Y, und Z-Richtung erstellbar.

Deko- und Spriihen-Werkzeug

Die Verwendung von bestehenden Symbolen innerhalb dieser
Werkzeuge schafft neue zeitsparende Anwendungsmoglich-
keiten bei der Erstellung von Effekten und Animationen.
Adobe AIR™-Applikationen

Mit AIR™ stellt Adobe eine Technologie bereit, mit der Desk-
top-Anwendungen auf Flash-Basis erzeugt werden kénnen.
Bewegungs-Editor/Bewegungsvorgaben

Der Bewegungs-Editor ist ein Ubersichtliches Bedienfeld flr
alle animierten Bestandteile innerhalb eines Flash-Films. Para-
meter wie Grofe oder Drehung kénnen leicht kontrolliert und
verdndert werden. Mit Bewegungsvorgaben stellt Flash viele
fertige Animationen bereit, die bestehenden Objekten zuge-
wiesen werden kénnen.

Interface-Verbesserungen

Die Entwicklungsumgebung wurde Uberarbeitet und anderen
Programmen der Creative Suite angepasst. Das Fenster- und
Palettensystem ist individuell anpassbar, erhéht die Ubersicht-
lichkeit und verbessert das Arbeiten an kleinen Bildschirmen.
Schnittstellen zu Phototshop und Illustrator

Das Importieren von Photoshop- und Illustrator-Dateien wurde
weiter optimiert und bietet viele Optionen fir das Zusammen-
spiel der Programme.
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» H.264-Videostandard
Der Videostandard H.264 wird von Flash, dem Player und
anderen Adobe-Programmen unterstitzt.

» Metadaten
Das neue — auf dem XMP-Standard basierende — Metadaten-
System ermoglicht das Zuordnen von Schlisselwdrten und
erleichtert die Zusammenarbeit mit anderen und den Export
auf unterschiedliche Plattformen.
Zum Anzeigen von Flash-Inhalten wird ein so genannter Player
benétigt. Dieser Player ist kostenlos und ist jetzt in Version
10 erhdltlich. Fir das Internet muss der Player als so genann-
tes Plugin fir den Browser installiert sein Die erhdhte »Per-
formancex, d.h. Geschwindigkeit — insbesondere bei der Wie-
dergabe von Videos, die Unterstiitzung verschiedener visueller
Effekte und die bessere Lesbarkeit von Schrift sind die wich-
tigsten Neuerungen des Flash Players Version 10. Der neue
Flash Player ist Teil des »Open Screen Projects«, eine Initiative
zur Vereinheitlichung der Laufzeitumgebungen fir Multime-
dia-Inhalte auf unterschiedlichen Plattformen.

112 Produktaktivierung

Flash CS4 muss per Internet oder Telefon mit einer giltigen Seri-
ennummer aktiviert werden. Adobe speichert in diesem Prozess
keinerlei personliche Daten, sondern prift lediglich die Serien-
nummer auf Gultigkeit. Ohne diese Aktivierung kénnen Sie Flash
nur 30 Tage im Testmodus betreiben, danach missen Sie eine
glltige Seriennummer eingeben — das geht am schnellsten Gber
das Internet. Wenn die Seriennummer einmal registriert ist, muss
keine Internetverbindung mehr aufgebaut werden.

Sie durfen eine Flash-Lizenz auf zwei Computern installieren,
also beispielsweise auf lhrem Desktop-Rechner und auf einem
Laptop.

Die Aktivierung ist nicht gleichzeitig die Registrierung. Die Pro-
duktregistrierung ist freiwillig und berechtigt Sie zum Erhalt von
Updates und sonstigen Angeboten.

Schulversionen

Fur den Bereich Lehre und
Forschung bietet Adobe spe-
zielle Software-Pakete an.
Diese werden zu glinstigen
Konditionen — mit angepass-
ten Lizenzbedingungen —an
berechtigte Kunden ver-
kauft. Wenn Sie also bei-
spielsweise an einer Schule
arbeiten oder Student/in
sind, informieren Sie sich
Uber die Moglichkeiten, eine
Schulversion zu erwerben.

Adobe
Produktaktivierungszentrale

Flash CS4 kann alternativ
per Telefon aktiviert werden.
Sie konnen dazu die gebuh-
renfreie Hotline von Adobe
benutzen: 0800 1817490
Ein Sprachcomputer fuhrt
Sie durch den wenige Minu-
ten dauernden Registrie-
rungsprozess. Personlicher
Support in deutscher Spra-
che ist zu Ublichen Burozei-
ten moglich.
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1 Neu in Flash CS4

Adobe Flash CS4-Installation - Willkommen!

Adobe-Website zum Thema
Produktaktivierung:

http://www.adobe.com/de/
products/activation —

Willkommen!

O Ich verfilge liber eine Seriennummer filr ® Ich méchte Adobe Flash CS4 als Testversion
Adobe Flash CS4 Installleren und verwenden.
11 1 1 1 | (Ab dem ersten Frogrammstart 30 Tage lang verfigbar)
. Die Seriennummer befindert sich in der E-Mail- Sie kiinnen auch jederzeit nach der Installation eine
» Bestitigung vom Adobe-Store (nur Downloadeinkiiufe), Seriennummer eingeben.
ldung 1. igung g

auf der Rilckselte der DVD-Verpackung oder In Threm
lobe Open Options-Lizenzzertifikat.

Produktaktivierung mit lhrer
Seriennummer, die Uber eine
Internetverbindung gepruft p——— |
wird

Adobe
CS lhre Software registrieren

Mit der Registrierung erhalten Sie Zugang zu exklusiven Vorteilen, wie zum Beispiel Newsletter,
Versffentlichungen und Ein adungen zu Adobe-Veranstaltungen und -Seminaren. Weitere Extras und
Vergiinstigungen, wie z.. eine kostenlose Zugabe warten auf Siel

Inden mit * (Stemchen) gekennzeichneten Feldem muss eine Eingabe vorgenommen werder

“Land/Region: [ =] isation: [ =

Anede: [ W) Funktion: [ =]
*Vorname:

“Nachname: | Unternehmen: | ]

“E-Mal: Anschrifil: | ]

“E-Mail bestitigen: Anschrife 2. | |

Jal Ich machte Banachrichtigungen beziglich Adabe, seinen
Produkten und Leistungen, einschlieBlich Produkiverdffenichungen,

Seminaren, Trainings,
Unmiragen und Sonderangeboten srhalten. Vorzugsweise mochte ich
per fbitce sine oder mehrere Optionen ankreuzen) on: | ]
*E-Mail: a0 Nein O
o ) Nein O Bundesstaat / Region: | |

Postleitzahl: | ]

Miermit erktire ich mein Einverstzndnis, dass sowohl Adobe als auch seine
verbundenen Unternehmen und Vertreter (‘Adobe’) meine Angaben gemak den
Verwaltun:

9
ihrer Darenanken im Hinblick auf Kunden und Nutzerpriferenzen verwenden
dirfen. Ich bin auch damit einverstanden, dass Adobe fur diese sowie fur die

Abbi 'du ng 1.5 » 3usitzlichen, unten angegebene Fwacke meine Daten in Lander Gbermittelr, die keine

L aahese: S e A Cncren < RIS S
Das Registrieren von Flash CS4
geschieht freiwillig.

C Spater registr ) € )

1.2 Was bendtigen Sie fiir die erfolgreiche
Lektiire?

Nattrlich brauchen Sie eine lauffdhige Installation von Flash CS4,
wobei es keine Rolle spielt, ob Sie unter Windows oder Mac OS
arbeiten — wenn Unterschiede bestehen, werden sie erldutert.
Eine 30-Tage-Testversion von Flash finden Sie auf der beigefligten
DVD-Rom. Alternativ kdnnen Sie Flash CS4 nach einer kosten-
losen Anmeldung fir Windows und Mac OS unter http.//www.
adobe.com/de/products/flash herunterladen, allerdings sind die
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Kapitel 8
Zeichnen

Objekte in Flash erstellen

v

Welche Formen lassen sich anlegen?

v

Wir arbeite ich mit dem Linien-Werkzeug?

v

Wie arbeite ich mit dem Freihand-Werkzeug?

v

Wie zeichne ich eine gerade Linie und eine Kurve?

v

Was ist ein Ankerpunkt, was ist ein Pfad?
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A Abbildung 8.1

Die Werkzeugleiste mit
Werkzeugen zum Malen und
Zeichnen

[e]]ie]

A Abbildung 8.2

Inaktive (links) und aktive
(rechts) Schaltflache OBJEKT-
ZEICHNUNG
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8 Zeichnen

Stift und Radiergummi, Pinsel und Farbeimer ... Werkzeug-Meta-
phern aus dem realen Leben dienen zum Erstellen und Modifizie-
ren von Grafiken in Flash.

Objekte, die Sie in Flash mit den Zeichnen-Werkzeugen erstellen,
sind Formen, die meistens eine Fiillung und einen Umriss haben,
oder Linien, die keine Fillung haben. Die Werkzeugleiste bietet
einen schnellen Zugriff auf die entsprechenden Werkzeuge und
blendet im unteren Bereich gleichzeitig zusdtzliche Optionen zum
ausgewadhlten Werkzeug ein. Manchmal wird auch das Eigen-
schaftenfenster fir weitere modifizierbare Parameter genutzt.

81 Zeichenmodi

Die meisten Zeichnen-Werkzeuge kénnen in zwei unterschied-
lichen Modi verwendet werden. Wenn Sie das Rechteck(grund-
form)-, Ellipsen(grundform)-, Linien-, Stift-, Polystern-, Frei-
hand- oder Pinsel-Werkzeug auswahlen, sehen Sie im Options-
bereich der Werkzeugleiste die OBJEKTZEICHNUNG-Schaltfliche,
mit der Sie zwischen den beiden Modi wechseln kénnen.

Der Unterschied liegtim Verhalten gezeichneter Objekte unter-
einander. Das klingt komplizierter, als es ist. Im Modus OBJEKT-
ZEICHNUNGSMODELL (Schaltfliche aktiviert) kénnen gezeichnete
Formen einfach wieder angeklickt und weiterbearbeitet werden.
Im normalen Modus werden Ubereinander liegende Formen in
den Uberlappenden Bereichen gel6scht. Wenn Sie beispielsweise
mehrere Linien zeichnen und diese zu einer geschlossenen Form
fugen, kann das Objekt im normalen Modus mit dem Farbeimer
gefullt werden. Wenn die einzelnen Linien im Objektzeichenmo-
dus angelegt sind, funktioniert das Fullen nicht, dafur kdnnen die
einzelnen Linien-Objekte markiert und verdndert werden.



Testen Sie die beiden Varianten — Sie erkennen den Objekt-
zeichnungsmodus nicht nur an der aktivierten Schaltfliche in
der Werkzeugleiste, sondern auch an den blauen Markierungs-
rahmen angeklickter Objekte auf der Bihne. Einmal angelegte
Objekte kénnen in ihrem Modus spater noch gedndert werden.
Um effizienter zu arbeiten, sollten Sie aber vor dem Anlegen einer
neuen Form entscheiden, welcher Modus verwendet wird (siehe
Abschnitt 11.3, »Transformieren«).

O Ce
> Oe

Linieneigenschaften | Formen, die in Flash gezeichnet werden,
bestehen in der Regel aus Fiillung und Umriss. Die Attribute fir
Umrisse kdnnen im Eigenschaftenfenster angegeben werden und
verhalten sich fir die entsprechenden Werkzeuge immer dhnlich.
Die Fullung oder der Umriss kénnen natirlich auch deaktiviert
oder geléscht werden.

_e

Zeichenmodi 84

< Abbildung 8.3

Normaler Zeichenmodus
(oben) und das Objektzeich-
nungsmodell (unten)

< Abbildung 8.4
Immer die gleiche Linie — mit
unterschiedlichen Attributen
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EIGENSCHAFTEN

Form

== POSITION UND GROSSE

X: 75.0 Y: 150.0
&3 B: 400.0 H: 100.0
= FULLUNG UND STRICH

7 @ [

Strich: [——
Stil: [Dure d =] &
Skalieren: ™ Hinweise

Abschluss: =¥

Verbinden: 4> ¥  Winkel: 5

A Abbildung 8.5
Eigenschaftenfenster flr
eine Linie

Abbildung 8.6 »
Einstellmoglichkeiten von
Linienattributen
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» ABSCHLUSS — Mit dieser Einstellung legen Sie fest, ob die End-
punkte einer Linie rund @, quadratisch @ oder ohne Eigen-
schaft @ sind.

» VERBINDEN — Die Verbindung zwischen zwei Linien kann als
WINKEL @, RUND @ oder GESCHLIFFEN @ angelegt werden.

» WINKEL — Wenn Sie als Verbindungstyp WINKEL gewahlt
haben, kénnen Sie hier noch die Ldnge der Spitze eines Win-
kels begrenzen.

» SKALIEREN — Diese Option legt fest, ob Objekte bei der Betrach-
tung skaliert werden durfen.

» STRICH — Mit dieser Option bestimmen Sie die Strichstarke oder
wie dick die Linie gezeichnet wird.

» HINWEISE — Diese hilfreiche Option korrigiert die Dimension
einer Linie automatisch immer auf gerade Werte und verhin-
dert damit das lastige Problem von nicht scharfer Darstellung.

Die Linienfarbe konnen Sie direkt in der Werkzeugleiste einstel-
len — oder im Eigenschaftenfenster, das wie gewohnt kontextsen-
sitive Optionen zur Verfligung stellt.

Die Linienart kann ebenfalls im Eigenschaftenfenster verandert
werden. Flash kann unterschiedliche Typen von Linien zeichnen:
gepunktet, gestrichelt, ausgefranst, getupft ... Zusatzlich kénnen
Sie eigene Typen definieren. Klicken Sie dazu auf das kleine Stift-
Symbol STRICHSTIL BEARBEITEN im Eigenschaftenfenster. Im Dia-
logfenster STRICHSTIL kénnen Sie unzédhlige Kombinationen von
Einstellungen vornehmen. Die kleine Vorschau im linken Bereich
zeigt praktischerweise gleich die Auswirkungen der jeweiligen
Einstellungen. Aktivieren Sie das Hakchen bei 4x-Zoom, um eine
vergroRerte Ansicht zu erhalten.

Typ: [ Schraffiert H M

&
N2 Arke: Puiinctemseewerll) ¢ )
T %“ g i e Abbrechen

Abstand: u
Verwackeln: @
Drehen: @
sute B @ P e (e g 18]
"] Spitze Ecken Linge: [@

[]4x-Zoom

Probieren Sie doch einfach ein paar der Werkzeuge aus! Legen Sie
dazu ein neues Flash-Dokument an. Achten Sie darauf, dass die
Ebene, auf der Sie zeichnen wollen, nicht gesperrt oder unsicht-



bar ist und dass ein leeres Schlisselbild auf der Ebene vorhan-
den ist. Die Standardeinstellungen von Flash fir ein neues Doku-
ment erflllen diese Voraussetzungen. Wahlen Sie also einfach
(strg)+(N)/(%])+(N] und ALLGEMEIN « FLASH-DATEI (ACTIONSCRIPT
2.0) oder FLASH-DATEI (ACTIONSCRIPT 3.0) und bestdtigen Sie
mit OK, oder wahlen Sie im Startfenster aus der Kategorie NEU
ERSTELLEN den gewd{inschten Eintrag aus.

8.2 Das Freihand-Werkzeug

Das Freihand-Werkzeug ist mit einem Bleistift vergleichbar, mit
dem Sie frei zeichnen und skizzieren kdnnen. Zusétzlich zu dem
oben beschriebenen Objektzeichnungsmodell kénnen Sie eine
weitere Option auswdhlen, die definiert, ob und wie die gezeich-
neten Objekte automatisch Uberarbeitet werden. Die bereits
beschriebenen Einstellungen fur Linien, z.B. die Linienenden,
werden auch beim Freihand-Werkzeug [.Z] verwendet.

Wiébhlen Sie im Optionsbereich der Werkzeugleiste eine Option
aus:

» BEGRADIGEN — Flash versucht, die gezeichneten Objekte geo-
metrischen Formen anzugleichen.

» GLATTEN — Die Objekte werden abgerundet und »weich« dar-
gestellt. Im Eigenschaftenfenster kann bei Auswahl dieser
Option mit dem Schieberegler GLATTEN zusdtzlich die Stédrke
der Glattung definiert werden. (Je hoher der Wert, desto gro-
Rer die Glattung.)

» FREIHAND — Alles, was Sie zeichnen, bleibt so, wie es ist, und
wird nicht Uberarbeitet.

Wenn Sie keinen Unterschied bei den ausgewdhlten Optionen
feststellen, kontrollieren Sie die Einstellungen in den Voreinstel-
lungen von Flash. Unter dem Punkt ZEICHNEN sollten alle Zeich-
nungseinstellungen auf NORMAL stehen (siehe Kapitel 22, »Vor-
einstellungen«).

Klicken Sie auf die Bihne und bewegen Sie die Maus mit
gedriickter Maustaste. Wenn Sie wahrend der Bewegung die (¢]-
Taste driicken, wird das Freihand-Werkzeug auf horizontales und
vertikales Zeichnen arretiert.

Das Freihand-Werkzeug 8.2

Grafiktabletts

Sie werden feststellen, dass
freies Zeichnen in Flash mit
der Maus gar nicht so ein-
fach ist. Ein Grafiktablett
hilft Ihnen, da es dem ge-
wohnten Umgang mit Stift
und Papier bei weitem naher
kommt. Manche Werkzeuge
reagieren sogar drucksensi-
tiv. Kleine DIN-A5-Tabletts
mit USB-Anschluss fur Win-
dows und Mac sind mittler-
weile ginstig in jedem Elek-
trofachmarkt zu bekommen.

4 Begradigen
L] s Glatten
é{ Freihand

A Abbildung 8.7
Die Optionen des Freihand-
Werkzeugs
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A Abbildung 8.8
Das Linien-Werkzeug in der
Werkzeugleiste

Eine Linie hat keine Fiillung

Ein Objekt vom Typ LINIE
kann normalerweise keine
Fullung haben. Sie kénnen
die Farbe nur tber die
Umrissattribute bestimmen.
Behalten Sie das fur das
Arbeiten mit Farben im Hin-
terkopf. Eine Linie ldsst sich
dennoch beispielsweise mit
einem Farbverlauf fullen,
wenn sie in eine Form
umgewandelt wird (siehe
Abschnitt 11.4, »Formen
bearbeiten«).

Abbildung 8.9 »

Rechteck-, Ellipsen-, Rechteck-
grundform-, Ellipsengrund-
form- und Polystern-Werkzeug

3Gn9nu

_e
_e

BO

A Abbildung 8.10
Einstellmoglichkeiten fur das
Rechteck-Werkzeug — Umriss-
farbe @, Fillfarbe @, Zeichen-
modus (Objektzeichnung) ©
und Magnet zum Ausrichten @
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8.3 Das Linien-Werkzeug

Das Linien-Werkzeug zeichnet gerade Linien. Sie bestimmen den
Startpunkt, indem Sie einfach auf einen Punkt auf der Biihne kli-
cken. Halten Sie die Maustaste gedriickt und bewegen Sie die
Maus. Das Loslassen der Maus bestimmt den Endpunkt der
Linie.

Die Farbe und den Linientyp legen Sie wie gewohnt im Eigen-
schaftenfenster fest. Die Farbe kdnnen Sie auch direkt in der
Werkzeugleiste bestimmen. Wenn Sie beim Zeichnen die [¢]-
Taste gedriickt halten, wird die Linie immer in 45-Grad-Schrit-
ten angelegt.

Wenn Sie das Linien-Werkzeug gewdhlt haben, erscheint im
Optionsbereich der Werkzeugleiste die oben beschriebene Option
des Zeichenmodus und ein Magnet-Symbol. Diese Option ent-
spricht der Funktion AN OBJEKTEN AUSRICHTEN im Men{ ANSICHT
« AUSRICHTEN und bewirkt, dass beim Setzen von Start- und End-
punkt andere Objekte auf der Bihne zum Ausrichten benutzt
werden. Dies ist durchaus sinnvoll, da man so eine neue Linie
exakt an bestehenden Objekten ansetzen kann (siehe Abschnitt
12.1.3, »Ausrichten«).

Qoo
GY AKX

8.4 Das Rechteck-Werkzeug

Das Rechteck-Werkzeug zeichnet nicht nur »normale« Recht-
ecke, sondern kann durch unterschiedliche Eckradien interessante
Formen erzeugen. Wenn Sie beim Zeichnen mit dem Rechteck-
Werkzeug die [e]-Taste gedriickt halten, wird automatisch ein
Quadrat angelegt.

Waébhlen Sie das Rechteck-Werkzeug, bestimmen Sie Farben
und Linienattribute und verdndern Sie im Eigenschaftenfens-
ter den Eckradius einer oder mehrerer Ecken des Rechtecks. Die



Das Rechteckgrundform-Werkzeug 8.5

Eingabefelder funktionieren entweder mit dem Schieberegler @
(siehe Abbildung 8.11), oder auch mit direkter Eingabe von Zah-
len in das linke obere Feld. Die oberen Felder bestimmen die linke
und rechte obere Ecke des Rechtecks @, die unteren definieren
entsprechend die unteren Ecken. Eine »O« entspricht der norma-
len Ecke ohne Abrundung. Positive Werte runden eine Ecke ab,
negative Werte kehren die Ecke nach innen. Wenn Sie verschie-
denen Ecken unterschiedliche Werte zuweisen wollen, klicken Sie
auf das kleine Verknupfungs-Symbol links neben dem Schiebe-
regler @. Wenn das Verknlpfungs-Symbol geschlossen ist, akzep-
tiert Flash nur gleiche Werte fur alle Ecken.

EICEMSCHAFTEN

= Rechteckwerkzeug

== FULLUNG UND STRICH

7 a [ ] 6

Strich: Dﬁ

stil: [Durchgehend [ v] 2
Skalieren: M Hinweise

Abschluss: & ¥

Verbinden: 4| ¥ Winkel: 5
=7 RECHTECKOPTIONEN 6
s N [oo0 |
N _

8.5 Das Rechteckgrundform-Werkzeug

Dieses Werkzeug legt Rechtecke an, deren Eckradius spater noch
verdndert werden kann. Klicken Sie auf das Rechteck-Werkzeug
der Werkzeugleiste [], halten Sie die Maustaste gedrtickt und
wahlen Sie das Rechteckgrundform-Werkzeug. Zeichnen Sie wie
gehabt mit gedrlckter Maustaste ein Rechteck auf die Buhne.
Das neue Objekt wird automatisch im Objektzeichnungs-
modus angelegt. Wdhlen Sie jetzt das Auswahl-Werkzeug und
fahren Sie Uber eine Ecke des Rechtecks. Sie bemerken den sich
verdndernden Mauscursor. Wenn der normale Auswahl-Pfeil eine
spitze Form annimmt, klicken Sie, halten die Maustaste und ver-
andern durch Bewegung den Eckradius des Rechteckts. Alterna-
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Abbildung 8.11 »
Nachtrégliche Verdnderung
der Ecken

A Abbildung 8.12
Eine Ellipse

14

tiv kdnnen Sie nach dem Zeichnen des Rechtecks die (strg)/(s]-
Taste verwenden — halten Sie sie gedrickt, um das Rechteck zu

N
___/

Im ersten Moment erscheint das Werkzeug vielleicht wie das nor-
male Rechteck-Werkzeug — mit abrundbaren Ecken. Der eigent-
liche Clou hierbei ist jedoch, dass die Werte der Radien der vier
Ecken jederzeit verandert werden kénnen. Beim normalen Recht-
eck wird der Eckradius vor dem Zeichnen definiert und kann spé-
ter nicht mehr verandert werden.

8.6 Das Ellipsen-Werkzeug

Mit dem Ellipsen-Werkzeug kénnen Sie Kreise oder Ellipsen
zeichnen. Halten Sie zum Auswahlen des Ellipsen-Werkzeugs die
Maustaste auf dem Rechteck-Werkzeug gedriickt, bis die Unter-
auswahl mit der Ellipse erscheint. Legen Sie die Umrissfarbe, die
Farbe der Fullung und den Linientyp des Umrisses im Eigenschaf-
tenfenster fest, und klicken Sie auf die Buhne. Mit gedriickter
Maustaste kdnnen Sie eine Ellipse »aufziehen«. Das Feld INNE-
RER RADIUS @ definiert eine nicht vollstandig geflllte Ellipse — Sie
zeichnen quasi einen Ring. ANFANGS- und ENDWINKEL werden
beim Ellipsengrundform-Werkzeug erklart. Wenn Sie die [o]-
Taste gedriickt halten, zeichnen Sie einen Kreis.

Im Optionsbereich sehen Sie wieder den Magnet, der das neue
Objekt beim Erstellen an anderen Objekten ausrichtet, und die
Schaltfliche fir den Zeichenmodus (Objektzeichnung).



Das Ellipsengrundform-Werkzeug 8.7

EIGENSCHAFTEN . )
Die Option INNERER RADIUS

Elli % i i
Q ipsenwerkzeug macht aus einem einfachen
Kreis einen Ring.

= FULLUNG UND STRICH

El | &[]
SR
stil: [Durchgehend v] &

Skalieren: [ Hinweise

Abschluss: &1 ¥

Verbinden: 4| ¥ Winkel: 5
=7 ELLIPSENOPTIONEN
—-
Endwnke: O
Innerer Radius:

[ Pfad schlieken

8.7 Das Ellipsengrundform-Werkzeug

Das Ellipsengrundform-Werkzeug arbeitet dhnlich wie die
vorher beschriebene Rechteckgrundform. Sie legen grundsatzlich
eine Ellipse oder einen Kreis an, der jedoch sehr schnell in eine
andere Form verdndert werden kann.

0
2]

Einstellungen

Wenn Sie die Optionen des
o Ellipsen- oder Rechteck-
grundform-Werkzeugs ver-
andern, speichert Flash diese
Einstellungen. Das bedeutet,
dass bei dem néichsten
Objekt Eckradius oder
Anfangswinkel denen des
zuletzt gezeichneten ent-

A Abbildung 8.14 s )
) ) sprechen. Sie kénnen die
Formen mit dem Ellipsengrundform-Werkzeug "
Werkzeuge zurlicksetzen,
indem Sie die Schaltfliche
Wiéhlen Sie das Ellipsengrundform-Werkzeug und ziehen Sie mit ZURUCKSETZEN im Eigen-

gedriickter Maustaste eine neue Ellipse auf der Biihne auf. Bemer- schaftenfenster anklicken.
Das entsprechende Werk-

ken Sie rechts einen kleinen Punkt @ auf dem Umriss der Ellipse? reuz muss dazy ausgzewahit
Halten Sie die (s]/[Strg)-Taste gedrlickt — der Mauscursor verdn- Semg &
dert sich, wenn Sie Uber diesem Punkt sind @ — und verschieben

15
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Werkzeugeinstellungen

stil: Stern =
Anzahl der Seiten: |10

Sternspitzengrofe: 0.50

( Abbrechen ) (—“—)

A Abbildung 8.15
Optionen des Polystern-
Werkzeugs

(@)

A Abbildung 8.16
Das Polystern-Werkzeug in
der Werkzeugleiste

2]

A Abbildung 817
Das Stift-Werkzeug in der
Werkzeugleiste

Voreinstellungen Stift

Das Arbeiten mit dem Stift-
Werkzeug wird einfacher,
wenn Sie die Option STRICH-
VORSCHAU ANZEIGEN im
Punkt ZEICHNEN in den Vor-
einstellungen von Flash akti-
vieren — eine Art Vorschau
des nédchsten Kurvenseg-
ments (siehe auch Kapitel
22, »Voreinstellungen«).
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Sie den so genannten ENDWINKEL der Ellipse. Der ANFANGSWIN-
KEL kann ebenso verdndert werden.

Der INNERE RADIUS erzeugt eine ringartige Form. Sie kénnen
dies ebenfalls mit gedriickter (%)/(Strg]-Taste erreichen, indem
Sie den Mittelpunkt der Ellipse von innen nach aulen ziehen
©, oder den Radius direkt im Eigenschaftenfenster bestimmen.
ANFANGS- und ENDWINKEL kdnnen hier auch numerisch bestimmt
werden. Die Option PFAD SCHLIESSEN ist standardmaRig aktiviert
und erzeugt geschlossene Objekte, die mit Farben geflllt wer-
den kénnen.

8.8 Das Polystern-Werkzeug

Die Funktionen dieses Unterwerkzeugs des Rechtecks sind dem
Ellipsen- und Rechteck-Werkzeug sehr dhnlich, allerdings kédnnen
Sie jetzt Sterne oder Polygone zeichnen. Die Optionen des Poly-
stern-Werkzeugs erreichen Sie, wenn Sie im Eigenschaftenfenster
auf OPTIONEN... klicken.

Durch die Einstellméglichkeiten von ANzZAHL DER SEITEN und
STERNSPITZENGROSSE lassen sich interessante Objekte zeichnen —
probieren Sie es aus!

8.9 Das Stift-Werkzeug

Mit dem Stift-Werkzeug kdnnen Sie Objekte erstellen, die aus
so genannten Bézierkurven bestehen. Sie kdnnen Linien oder
geschlossene Formen zeichnen, die entweder aus geraden oder
gebogenen Linien bestehen.

Die Umrisse dieser Objekte werden mit Hilfe von Ankerpunk-
ten festgelegt, die untereinander mit Linien verbunden sind.
Die Krimmung und die Ldnge der Linien sowie die Position der
Ankerpunkte kénnen Sie jederzeit verdndern. Die Teilstlicke der
Linien bezeichnet man als Kurvensegmente, das gesamte Objekt
als Pfad. Die Ankerpunkte kénnen entweder als Kurvenpunkte
fur gekrimmte Linien oder als Eckpunkte fir gerade Linien ange-
legt sein.
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Kategorie Zeichnen

Allgemein
ActionScript
Auto-Format

;:;l(sﬁ:::ablayl [] Eckpunkte ausfiillen

Stiftwerkzeug: M Strichvorschau anzeigen

Text ") Exakte Cursor anzeigen
nungen

PSD-Importprogramm

Al-Importprogramm Linien verbinden: [ Normal )

Kurven glatten: [ Normal 2|

Linien erkennen: | Normal )

Formen erkennen: | Normal =

Klic Normal H

IK-Bone-Werkzeug: [ T,

< Abbildung 8.18

— Voreinstellungen des Stift-
Werkzeugs

Schritt fiir Schritt: Gerade Linien zeichnen .'
A 4

K} Linienart und -farbe bestimmen

Legen Sie die Linienfarbe und den Typ im Eigenschaftenfenster Py

fest und wahlen Sie den Stift aus der Werkzeugleiste. & Kapitel 8/Formen.swf

B start- und Endpunkt festlegen

Klicken Sie irgendwo auf die Bihne, um den Startpunkt festzule-
gen, bewegen Sie die Maus an eine andere Position, und klicken
Sie erneut, um den Endpunkt zu definieren.

El weiterzeichnen oder beenden

Sie sehen, dass vom Endpunkt erneut eine Linie gezeichnet wird
—Sie kénnen also beliebig viele verbundene Linien hintereinander
zeichnen oder die Aktion beenden, indem Sie den letzten Punkt
mit einem Doppelklick erzeugen. Sie kdnnen eine geschlossene
Form erzeugen, wenn Sie an ein anderes Objekt oder den Start-
punkt stoBen und am Cursor einen kleinen Kreis neben dem Stift
sehen. Alternativ konnen Sie zum Abbrechen die [Esc]-Taste drii-
cken oder erneut das STIFT-WERKZEUG aus der Werkzeugleiste
wahlen. W

17



8 Zeichnen

N

Feststelltaste = Fadenkreuz

Wenn Sie wéhrend des
Zeichnens mit dem Stift die
Feststelltaste ((=]) dricken,
andert sich der Mauscursor
in ein Fadenkreuz, mit dem
man Punkte exakter setzen
kann.

Ansicht vergroBern

Manchmal lasst sich schwer
erkennen, ob Ankerpunkte
genau Ubereinander liegen
und ein geschlossenes
Objekt darstellen. Wahlen
Sie das VERGROSSERUNGS-
WERKZEUG und vergréRern
Sie den Ausschnitt mit den
betreffenden Punkten, bis
Sie erkennen, ob das Objekt
wirklich geschlossen ist.

18

Schritt fir Schritt: Kurven zeichnen

Kl Linienart und -farbe bestimmen
Legen Sie die Linienfarbe und den Typ im Eigenschaftenfenster
fest und wahlen Sie den Stift aus der Werkzeugleiste.

B start- und Endpunkt festlegen

Klicken Sie wieder auf die Biihne, um den Startpunkt zu definie-
ren. Suchen Sie jetzt eine Position fiir den zweiten Punkt und
lassen Sie nach dem Klicken die Maustaste nicht los. Der Cur-
sor dndert seine Form in eine Pfeilspitze. Bewegen Sie die Maus
mit gedriickter Taste, um die Krimmung des Kurvensegments
zu verdndern. Sie bemerken eine diinne Linie mit einem kleinen
Punkt an jedem Ende — mit diesen so genannten Tangentengriffen
bestimmen Sie Liange und Krimmung. Wenn Sie die Maustaste
loslassen, wird der Endpunkt endgultig gesetzt.

El Weiterzeichnen oder beenden

Auch hier wird am Endpunkt ein neues Segment angesetzt, das
auch eine Kurve sein wird. Erst das Uberndchste Segment kann
wieder eine gerade Linie sein. Brechen Sie das Zeichnen mit einem
Doppelklick oder mit der (Esc]-Taste ab.

Sie kdnnen Objekte mit dem Stift-Werkzeug entweder als Linie
zeichnen oder zu geschlossenen Elementen verbinden, die Sie
spater z.B. mit Farben ausfullen kdnnen. Achten Sie genau auf
den Mauscursor, wenn Sie mit dem Stift-Werkzeug arbeiten. Ein
kleiner Kreis zeigt an, dass Sie mit einem Klick den Modus mit
verbundenen Linien verlassen und einen Endpunkt setzen. Dieser
Endpunkt kann nattrlich auch irgendwo auf einem anderen Kur-
vensegment liegen oder wieder der Startpunkt sein — dann ware
das Objekt geschlossen.
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Wenn Sie einen Pfad auf der Bihne angelegt haben und diesen
verdndern wollen, bieten das Stift-Werkzeug und das Unteraus-
wahl-Werkzeug diverse Moglichkeiten. B

8.941 Verandern eines Pfades mit dem Stift-Werkzeug

Wiéhlen Sie das Stift-Werkzeug @ aus der Werkzeugleiste und kli-

cken Sie den Pfad an, den Sie modifizieren wollen. Sie erkennen

auch jetzt die einzelnen Ankerpunkte. Fahren Sie mit der Maus

Uber den Pfad und die Ankerpunkte.

» Erscheint ein Kreuzchen neben dem Stift, legen Sie mit einem
Klick den Startpunkt fir einen neuen Pfad an @.

» Die Pfeilspitze erscheint, wenn die Maus Uber einem Anker-
punkt ist, der von »Kurve« zu »Gerade« umgewandelt werden
kann ©.

» Ein kleiner Kreis zeigt an, dass Sie beim Erstellen eines Pfades
mit diesem Punkt ein geschlossenes Objekt anlegen @.

» Der kleine Kreis mit angedeuteter Linie verbindet zwei unter-
schiedliche Pfade zu einem —es kann ein offenes oder geschlos-
senes Objekt erzeugt werden ©.

» Wenn der Mauscursor ein kleines Pluszeichen @ neben dem
Stift zeigt, konnen Sie mit einem Klick einen Ankerpunkt hin-
zufiigen. Dies geht natirlich nur, wenn sich an dieser Stelle
noch kein Ankerpunkt befindet.

» Wenn der Mauscursor ein Minus @ zeigt, entfernt ein Klick
den Ankerpunkt — der Pfad wird automatisch angepasst.

—

L} {} Stiftwerkzeug (P)
{}J' Ankerpunkt-einfigen-Werkzeug (=)——

< Abbildung 8.19

Halten Sie die Maustaste
gedrickt, erscheint das Aus-
klappment des Stifts.

{}_ Ankerpunkt-loschen-Werkzeug (-)

0dbo

N Ankerpunkt-umwandeln-Werkzeug (C)——

| | | Zusatzinformation fir den Stift
am Mauscursor

b & b b <« Abbildung 8.20
|
-}

19



8 Zeichnen

Verschieben mit den
Pfeiltasten

Wenn Sie einen oder mehre-
re Ankerpunkte — oder einen
ganzen Pfad — selektiert
haben, konnen Sie die aus-
gewdhlten Objekte mit den
Pfeiltasten auf der Tastatur in
kleinen Schritten verschie-
ben. Mit zusatzlich gedriick-
ter (o]-Taste werden die
ausgewdhlten Objekte in
etwas groBeren Schritten
verschoben.

P

k. ko O
L ©

Rk

A Abbildung 8.21
Zusatzinformationen fur die
Unterauswahl am Mauscursor
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Eine kleine Linie neben dem Stift @ erscheint nur, wenn Sie
Uber den Anfangs- oder Endpunkt einer bestehenden Linie
fahren. Sie kénnen so die Linie fortsetzen.

Werkzeuge zum Einfligen und Entfernen eines Ankerpunktes
kénnen Sie auch direkt in der Werkzeugleiste auswahlen. Hal-
ten Sie wie gewohnt die Maustaste gedriickt, um die Unter-
werkzeuge des Stift-Werkzeugs zu wahlen. Das nachtragliche
Umwandeln eines Ankerpunktes, von Kurvenpunkt zu Eck-
punkt, erreichen Sie ebenfalls iber das Ausklappment.

8.9.2 Verandern eines Pfades mit dem Unterauswahl-

Werkzeug

Widhlen Sie das Unterauswahl-Werkzeug [&] @ aus der Werk-
zeugleiste und klicken Sie das Objekt an. Sie erkennen die Kur-
vensegmente und die Ankerpunkte.

»

Wenn der Mauscursor ein kleines schwarzes Kastchen @ zeigt,
kénnen Sie mit gedrickter Maustaste den kompletten Pfad
verschieben.

Wenn Sie sich genau Uber einem Ankerpunkt befinden, zeigt
ein weilles Kastchen @ an, dass Sie nur den Ankerpunkt bear-
beiten kdnnen — mit einem Klick markieren Sie ihn. Dann k&én-
nen Sie den Ankerpunkt entweder mit gedriickter Maustaste
verschieben oder mit der [Entf]-Taste l6schen. Die Kurvenseg-
mente des Ankerpunktes werden dynamisch mitverschoben.
Wenn Sie einen Eckpunkt anklicken und beim Verschieben die
(ATt]-Taste gedrickt halten, wird dieser in einen Kurvenpunkt
umgewandelt. Sie sehen die Tangentengriffe zum Verdndern
der Krimmung.

Ziehen Sie an den Tangentengriffen, um den Kurvenverlauf
zu verdndern. (Der Cursor zeigt eine Pfeilspitze @.) Wenn Sie
dabei die [a1t]-Taste gedriickt halten, kénnen Sie die Tangen-
tengriffe einzeln verandern. Mit gedrlckter (¢]-Taste kénnen
Sie den Winkel der Kurve in 45-Grad-Schritten verandern.

Sie kédnnen mit dem Unterauswahl-Werkzeug auch einen Rah-
men aufziehen und so mehrere Ankerpunkte auswéhlen und ver-
schieben oder I8schen.

Die Méglichkeiten von Stift- und Unterauswahl-Werkzeug

erscheinen vielleicht zundchst etwas verwirrend — am besten Sie
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probieren es einfach aus. Dann wird schnell klar, wie das Arbeiten
mit Kurvensegmenten und Ankerpunkten funktioniert!

810 Der Pinsel

Das Pinsel-Werkzeug [#] entspricht einem richtigen Pinsel.
Widhlen Sie den Pinsel in der Werkzeugleiste, dann eine Farbe,
und bewegen Sie die Maus mit gedriickter Taste auf der Blihne.
Die gezeichneten — oder gemalten — Objekte werden automa-
tisch nachbearbeitet. Dieses Nachbearbeiten bewirkt eine Glat-
tung der Pinselstriche. Regulieren kdnnen Sie das automatische
Weichzeichnen der Striche mit dem Schieberegler GLATTEN im
Eigenschaftenfenster. Der Wert »100« entspricht einer hohen
Weichzeichnung; bei »0« wird wenig geglattet. Ein mit dem Pin-
sel erstelltes Objekt hat keine Umrisslinie. Wenn Sie beim Arbei-
ten mit dem Pinsel die (o ]-Taste gedriickt halten, kénnen Sie nur
horizontal oder vertikal malen.

Im Optionsbereich der Werkzeugleiste kénnen Sie verschie-
dene Einstellungen fur den Pinsel vornehmen.

Mit dem Pinselmodus @ konnen Sie festlegen, wie gemalt wer-
den soll: :13
» NORMAL MALEN — Mit dieser Einstellung verhdlt sich der Pinsel e

wie ein realer Pinsel. Sie kbnnen malen und das Gemalte sofort )
wieder Gibermalen. Y

» FULLEN- Leere Bereiche und gefillte Flichen nehmen die Farbe ’;
@

*

des Pinsels auf, Umrisslinien bleiben aber erhalten. )
» IMm HINTERGRUND MALEN — Nur leere Bereiche der Bihne kon- : l
nen bemalt werden, vorhandene Objekte bleiben bestehen. - 2 [ |
» IN AUSWAHL MALEN — Diese Option bewirkt, dass nur ausge- . :;E l
wdhlte Objekte die Farbe annehmen. Wenn Sie also mit dem L - /!
. . . ] 7
Rechteck-Werkzeug ein Quadrat zeichnen, es dann markieren P (o P
und anschlieBend den Pinsel mit der Einstellung IN AuswaHL @————T€. ¢.] g
MALEN verwenden, wird nur das markierte Quadrat bemalt. i
» INNEN MALEN — Nur die inneren Bereiche von Objekten kénnen V& Normal malen
bemalt werden. Stellen Sie sich ein Kinderbuch zum Ausma- @ Flllen
) Im Hintergrund malen
len vor! Wenn Sie mit dem Pinsel Uber die Abgrenzung fahren, @ In Auswahl malen
werden die (berstehenden Bereiche automatisch geléscht. @ e
Diese Option funktioniert jedoch nur, wenn Sie auch innerhalb 4 Abbildung 8.22
eines Objekts anfangen zu malen. Optionen des Pinsel-Werkzeugs
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8 Zeichnen

Abbildung 8.23 »
Zeichnung, die in Flash
angelegt wurde

A Abbildung 8.24
Der Radiergummi in der
Werkzeugleiste
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Die Einstellung FULLUNG SPERREN @ bewirkt, dass Flash vorhan-
dene Einstellungen fur Fullungen fir alle weiteren Zeichnungen
verwendet, auch wenn Sie das Werkzeug wechseln (siehe Kapitel
9, »Farben).

Mit den unteren beiden Auswahlfeldern kénnen Sie Pinsel-
grole @ und Pinselform @ verdndern und aus den vorhandenen
Bestdnden auswéhlen.

YO e

811 Der Radiergummi

Wie im richtigen Leben entfernen Sie mit dem Radiergummi Teile
von bestehenden Objekten. Wahlen Sie den Radierer aus der
Werkzeugleiste und bewegen Sie die Maus mit gedrlckter Maus-
taste Uber bestehende Objekte auf der Bihne. Ein Doppelklick
auf das Radiergummi-Symbol l6scht den kompletten Inhalt der
Bihne — BEARBEITEN « RUCKGANGIG bringt Ihre Zeichnung zuriick.
Auch beim Radiergummi gilt: Wenn Sie die [¢]-Taste gedriickt
halten, konnen Sie nur horizontal oder vertikal radieren.

Die Optionen des Radiergummi-Werkzeugs dhneln denen des
Pinsels. Mit dem Radiermodus @ konnen Sie festlegen, wie sich
der Radiergummi in Bezug auf vorhandene Objekte verhalt:



» NORMAL RADIEREN — Alle Objekte werden wegradiert.
FOLLUNGEN RADIEREN — Nur Fullungen werden geldscht, Umriss-
linien bleiben erhalten.

» LINIEN RADIEREN — Mit diesem Modus werden nur Linien
radiert, die Fullungen bleiben erhalten.

» AUSGEWAHLTE FULLUNGEN RADIEREN — Wenn Sie eine Fullung
markiert haben, wird nur diese mit dem Radierer geldscht. Ful-
lungen und Linien anderer Objekte bleiben unberihrt.

» INNEN RADIEREN — Diese Option entfernt nur die Fullung, in der
Sie den Radierer angesetzt haben, Umrisslinien bleiben beste-
hen.

Die Option WASSERHAHN @ bewirkt, dass zusammenhdngende
Teile eines Objekts komplett geléscht werden — eine schnelle
Moglichkeit, groRe Teile einer Zeichnung zu I6schen. Mit dem
Auswahlfeld @ bestimmen Sie die GroRe des Radierers.

812 Das Tintenfass

Mit dem Tintenfass-Werkzeug kénnen Sie Formen auf der Bihne
nachtrdglich eine Umrisslinie zuweisen oder schon vorhandene
Linienattribute verandern. Wéahlen Sie dazu das Tintenfass aus
der Werkzeugleiste, bestimmen Sie die Linienfarbe und Linien-
attribute im Eigenschaftenfenster, und klicken Sie auf eine Linie,
die Sie auf der Buhne gezeichnet haben, oder auf den Umriss des
Objekts, das Sie modifizieren wollen. Sie kdnnen alle Eigenschaf-
ten einer Linie, also nicht nur die Starke, sondern auch die Art
andern — wie weiter vorne im Kapitel beschrieben. Alle Objekte,
die aus Linien bestehen oder eine Umrisslinie haben, kbnnen mit
dem Tintenfass verandert werden.
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Raster und Hilfslinien

Raster und Hilfslinien Falls
Ihre Zeichnung sehr genau
angelegt werden muss, kon-
nen Sie in Flash mit Hilfslini-
en und einem Raster Objek-
te leichter positionieren und
ausrichten (siehe Kapitel 12,
»Objekte positionieren und
ausrichten«).

A Abbildung 8.25
Das Tintenfass in der
Werkzeugleiste

A Abbildung 8.26
Mit dem Tintenfass-Werkzeug
modifizierte Umrisslinie
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A Abbildung 8.27
Das Deko-Werkzeug in der
Werkzeugleiste

CS4

Abbildung 8.28 »

Das Eigenschaftenfenster des
Deko-Werkzeugs bietet eine
Vielzahl an Einstellungsmog-
lichkeiten.
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813 Das Deko-Werkzeug

Mit diesem neuen Werkzeug kdnnen Sie Fullmuster sowohl fur

leere Bereiche auf der Blihne als auch fir geschlossene Bereiche

von vorhandenen Objekten erzeugen. Wahlen Sie das Deko-

Werkzeug aus der Werkzeugleiste, und stellen Sie im Eigenschaf-

tenfenster die moglichen Einstellungen der einzelnen Zeichnungs-

effekte ein:

» RANKENFULLUNG — Wie der Name schon andeutet, lassen sich
mit dieser Einstellung rankenartige Flllungen erzeugen. Dazu
kénnen Sie entweder die Standardform, oder aber Symbole,
die Sie in der Bibliothek angelegt haben, benutzen. In den
ERWEITERTEN OPTIONEN stellen Sie hierbei ein wie die Ranke
wachsen soll.

» RASTERFULLUNG — Diese Einstellung ist der vorherigen sehr
ahnlich, allerdings wird ein gleichmaRiges Muster erzeugt. Wie
zuvor kénnen Sie hierbei die Standardform benutzen oder aber
ein Symbol aus der Bibliothek anwenden. Die ERWEITERTEN
OPTIONEN definieren hier allerdings die Abstdnde zwischen
den einzelnen Symbolen.

> SYMMETRIEPINSEL — Mit diesem Zeichnungseffekt erzeugen Sie
symmetrische Muster. Dabei kdnnen Sie wieder ein Symbol aus
der Bibliothek auswahlen und in den ERWEITERTEN OPTIONEN
einstellen an welchen Achsen die Symbole gespiegelt werden
sollen.

EIGENSCHAFTEN

oy Deko-Werkzeug

=7 ZEICHNUNGSEFFEKTE

v Rankenfiillung

gl Rasterfillung learbeiten..

Symmetriepinsel =
Blite: Star
O Standardform I

=+ ERWEITERTE OPTIONEN

Zweigwinkel: -90 UZS

Musterskalierung: 99 %

Segmentlinge: 4.74 px

[ Muster animieren

Bildschritt:
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< Abbildung 8.29
% Mit dem Symmetriepinsel
lassen sich schnell Muster

erzeugen.

Beachten Sie, dass die Zeichnungseffekte RANKEN- und RASTER-
FULLUNG solange fortgesetzt werden, bis entweder die Blihnenbe-
grenzung oder aber ein Umriss die Ausdehnung behindert. Klicken
Siein einen anderen Bereich, um die Fullung dort fortzusetzen. Im
Gegensatz dazu funktioniert der SYMMETRIEPINSEL etwas anders.
Mit jedem weiteren Mausklick werden neue Objekte hinzugefligt.
Auf den ersten Blick mag die Vielzahl an Einstellungsmoglichkei-
ten kompliziert wirken, in der Praxis sind die Einstellungen jedoch
sehr einfach zu benutzen. Versuchen Sie es doch einfach mal - Sie
kdnnen damit interessante Flllmuster erzeugen!

814 Das Spriihen-Werkzeug

Das Spriihen-Werkzeug ist ebenfalls neu in Flash CS4 hinzu-
gekommen und erméglicht die Gestaltung von zufdllig wirken-

den Mustern. Sie kénnen sich das wie das Malen mit dem Pinsel-
Werkzeug vorstellen, wobei Sie hierbei allerdings eine Sprithdose

benutzen. Wahlen Sie das Sprihen-Werkzeug aus, und bestim-

men Sie im Eigenschaftenfenster die Farbe, die GréBe, und das

Symbol, das Sie aufsprithen wollen. Naturlich kénnen Sie auch CS4
hier wieder die Standardform benutzen. Weiterhin kénnen Sie

auch definieren wie grof der PINSEL ist, mit dem die Symbole auf-

gespriiht werden.
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Abbildung 8.30 »

Ein Hintergrund, der mit dem
Spruhen-Werkzeug erstellt
wurde.
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Um ein Muster zuféllig entstanden wirken zu lassen, haben Sie
hierbei mehrere Méglichkeiten. Ist die Option ZUFALLIGE SKALIE-
RUNG ausgewadhlt, wird jedes Symbol unterschiedlich groR darge-
stellt. Ist die Option nicht ausgewahlt, kénnen Sie die SKALIERUNG
auch direkt als Zahl eingeben und mit verschiedenen Werten
mehrfach tUber einen Bereich sprithen.
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Bearbeitungsmodus 95
Bedienfeld Eingabehilfen 430
Bedienfelder 48, 58

andocken 58

gruppieren 58

minimieren 63

Symbole anzeigen 63
Bedienfeld Farbe 128
Bedienfeld-Layout

speichern 63
BedienfeldProjekt 427
Bedienfeld Protokoll 404
Bedingungen 338
Bedingungen priifen 390
Befehl 62

Anlegen 425
Befehle 424
BegrtiBungsbildshirm 404
Behaviours 355
behindertengerecht 430
Beim Start 404
Benannter Anker in Szene 406
Benutzerdefinierte Beschleuni-

gung 210, 21
Benutzerdefinierte Beschleuni-

gung und Abbremsen 208
Bereiche markieren 163
Bereichsbasierte Auswahl 406
Beschleunigung 207, 208
Bewegungs-Editor 71, 90, 206,

208
Bewegungspfad 77, 197
Bewegungs-Tweeen

Eigenschaftenschliisselbild 77
Bewegungstween 54

bearbeiten 209

Geschwindigkeit veréndern 204

Bewegungstween (Forts.)
Parameter 204
Bewegungs-Tween 197
3D 213
Alpha animieren 205
Bewegungspfad 77
Erstellen eines Bewegungs-
Tweens 198
Farben animieren 205
Transparenz animieren 205
verschieben 204
Zielobjekt 76
Bewegungs-Tween einfligen 87
Bewegungs-Tween erstellen 76
Bewegungsvoreinstellungen 218
Element Entfernen 218
Neuer Order 218
Bézierkurve 116
Bibliothek 64, 75, 424
Allgemeine Bibliotheken 66
Bestdnde 66
mehrere 6ffnen 64
Nicht verwendete Elemente
auswdhlen 66
Offnen 64
Ordner 66
Bild
ActionScript zuweisen 347
Bildaktion
zuweisen 347
Bildaktionen 332
Bildbezeichnung 367
Bilder 53
auf mehreren Ebenen einfiigen
255
Bild einblenden 52
Bildnummer 53
Darstellung 57
einfiigen 77
Komprimierung 246
kopieren 204
markieren 54
markieren und verschieben 54
umkehren 204
Weichzeichnung 246
Bild-fur-Bild-Graph 300
Bildlauf 148
Bildrate 74
Bildschirmauflosung 48



Bildschirmleseprogramme 430,
432
Bildschirmschoner 439
Bitmap 32
Bild-Serien importieren 245
Dateigrofie 247
Eigenschaften 245
Formate 245
GIF 246
Glatten zulassen 246
importieren 244
JPG 246
Komprimierung 246
nachladen 373
PNG 246
teilen 247
Transparenz 246
Bitmap-Fullungen 135
Bitmap-Fullungen erdndern 139
Bitmap-Muster 132
Bitmap nachzeichnen 248
Bitmaps 244
nachzeichnen 248
Testen 246
tracen 248
Bitmaps in Formen verwandeln
248
Bitmaptext 146
Bitraten 272
BlazeDS 443
Blinde Schaltfliche 372
BMP 245
Bones 232
Voreinstellungen 411
Boolean 338
Bridge CS4 279
Browser 37, 102
Position der Animation 313
Zurtick-Taste 406
Buchstabenabstand 146
Buchstaben teilen 171
Bihne 49
700%. 76
anpassen 50
Ansicht 52
Ansicht verdndern 60
Koordinaten 182
Buhne, Ansicht 50

BuhnengroBe 51
Buhnenmitte 85

C

Camtasia 440

Captivate 443

Cinema4D 440

clientseitig 32, 386

Code
automatisch formatieren 408
Farben 408

Codecs 281

Codefehler finden 100

Code-Fenster 343

Codehinweise 346, 407
Verzogerung 407

Code zuweisen 342

Codezuweisung 342

Connect 443

Creative Suite 4 250

CSS — Cascading Style Sheets 37

D

Datei

mehrere importieren 244
Dateien umbenennen 104
Dateiformate 33
Dateigrée 150, 298

Qualitdat 313

verringern 300

Video 284
Datenbank 441
Datenschutz 25
Datentypen 338
Daten versenden 389
Deblocking 246
Debuggen 301
Debuggen zulassen 310
Dekompilieren 321
Deko-Werkzeug 124
Demo-Version (gratis) 27
Device Central 35
Dezimalwerte 156
DHTML 331
Diese Zeichen einschlieBen 149
Differenz 180

Index

Dokument

Reiter 51

Speichern 88
Dokumenteigenschaften

Als Standard 74
Download der Beispiele 27
Download-Einstellungen 298
Download-Geschwindigkeit 298,

299
Download simulieren 299
Drag & Drop 372
Drag & Drop-Menu 392
Dreamweaver 313
Drehung animieren 205
Drop-down-Mend erstellen 360
Drucken 389
Druckoptionen 406
DSL 298
durchsichtig 89
Dynamic-HTML 441
dynamische Animation 379
Dynamischer Text 142, 148

E

Ebene 53, 55
anlegen 55
Auflenlinien 56
Bildbezeichnung 367
einblenden 55
einfiigen 55
Héhe 56
Konturfarbe 56
Maske 230
rote Fahnchen 367
sperren 55
Typ 56
Ebenen
ausblenden 56
benennen 74
sperren 56
Ebeneneigenschaften 56
Ebenenordner
einfiigen 55
Ebenen-Ordner 55
Ecken
Abrunden 174
Eckige Klammern 396
Eckpunkte ausfillen 410
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Eckradius 112, 114
ECMA 330, 331
Eigene Bedienfeld-Layouts 63
Eigenschaftenfenster 61
Eigenschaftenkurven 207
Eigenschaftenschlisselbild 71,

77, 90

Anlegen 77
Eigenschaftenwerte 207
Eingabehilfen 430, 431

ActionScript 433
Eingabemethode 412
Eingabetext 142, 148, 150
Einzelbild-Animation 192

Diashow 196

Erstellen einer Einzelbild-Anima-

tion 193

Présentation 196
Ellipse

Innerer Radius 14
Ellipsengrundform

Optionen zuriicksetzen 115
Ellipsengrundform-Werkzeug 115
Ellipsen-Werkzeug 114
E-Mail

verschicken 386
E-Mail-Adresse Uberpriifen 388
E-Mail-Formular 385
embed 3M
Endlosschleife 312
Endwinkel 116
Entourage 385
Entwickler-Homepage 438
Entwicklungsumgebung 30
Ereignisprozedur 338
Ereignis-Prozedur 332
Ereignisse 326
Erweiterungen 423
EventListener 358, 363
Exakte Cursor anzeigen 410
Exchange 62, 423
Export 102, 318

Bild exportieren 319

Bildsequenz 319

Film exportieren 319

Flash 305

GIF 305

HTML 305

JPEG 305
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Export (Forts.)
Macintosh-Projektor 306
PNG 306
QuickTime 319
Sequenz 319
SWF 305
Windows-Projektor 306

Extension Manager 364

externe Bilder laden 395

externe Datenquellen 441

F

F4V (H.264) 281
Farbauswahl 129
Farbauswahl mit Systempaletten
129
Farbe
Bedienfeld 132
Farbe anpassen 174
Farbe der Ebene 406
Farbeffekte 206
Farbeimer 136
Optionen 136
Farbeimer-Werkzeug 136
Farben 127, 128
eigene definieren 132
Eigenschaftenfenster 130
ersetzen 131
hinzuftigen 131
sortieren 131
speichern 131
Standardfarben wiederherstel-
len 131
Werkzeugleiste 128
zurticksetzen 129
zuweisen 131
Farben aufnehmen 140
Farbe zuweisen 128
Farbfeld
hinzuftigen 131, 132
léschen 130
Farbfeld.duplizieren 130
Farbfelder 128, 130
Farblehre 180
Farbpalette 130
Farbtone 130
Farbverlauf 132
linear 133

Farbverlauf (Forts.)

lineare Farbverldufe verdndern

137, 138, 139
radial 133
radiale Farbverldufe verandern
138

Farbverlauf-Geschliffen 174
Farbverlauf-Glihen 174
Farbverlaufsfelder 131
Farbverlaufwerkzeug 134, 136,

139
Farbverlauf-Werkzeug 137
Farbwerkzeuge 136
fehlende Schriftarten 411
Fehlermeldung 351
Fenster duplizieren 51
Fenstergrenzen 52
Fernglas-Effekt 229
Feste Laufweite 331
Film

anlegen 72

testen 78

Testen 298

verdffentlichen 304
Filmablauf 326
Film-Explorer 62, 372
FilmgroRe 73
Film komprimieren 309
Film Skalieren 307
Film vorladen 375
Filter 148, 174

3D 175

deaktivieren 177

|6schen 177

speichern 177
Fireworks 244
FLA 33
Flaches Bitmapbild 253
FLA-Datei 304
Flash CS4 neue Funktionen 23
Flash-Design 30
Flash-Designer 327
Flash-Dokument

ActionScript-Version 328

anlegen 328
Flashfilm

Dateigrofie 247
Flash-Film 30
Flashjester 439



Flash Lite 35
Flash-Lite-Format 308
Flash Media Server 321, 443
Flash-Movie 30
FlashPaper 443
Flash Platform 38
Flash Plattform 443
Flash Player 34
Version 307
Flash Plugin 330
Flash-Plugin 34
Flash-Programmierer 327
Flash-Programmierung 30
Flash-Projekt 427
Aktualisieren 428
Neues Projekt 427
Offnen 427
Ordner fixieren 428
Schnellprojekt 427
Verdffentlichen 428
Flash Qualitat 313
Flash-Remoting MX 442
Flash Video 278
Flash Video-Encoder 293
Flex 330, 443
FLV 278
FLV-Datei speichern 292
FLV importieren 288
FLV-Player 279
Form
bearbeiten 172
Objektzeichnungsmodus
zuweisen 170
Formen 108
ausschneiden 165
Auswahlméglichkeiten 162
Begradigen 172
Glatten 172
Optimieren 172
Formen einfarben 136
Formmarke
Kontextmenii 228
Formmarken 224, 226
Farben 227
rot 227
Form-Tween 223
Farben 229
Formmarken 224
Parameter 228

Form-Tween (Forts.)
zuweisen 225
Formular-Eingaben priifen 387
Formularelemente 359
for-Schleife 400
Forum 354, 438
Fotoalbum 251, 395
externe Bilder 396
Fotos 246
Freihand-Werkzeug 111
Begradigen 11
Glatten 1
Frei transformieren 165
fscommands 307
FTP 320
FTP-Programme 320
Fuhrungspfad
Kreis 370
Fullbilder 54
Fullfarbe 128
Fullscreen 307
Fallung 108
Art bestimmen 133
auswdéhlen 162
Bitmap 135
erweitern 174
fortsetzen 137
Geschlossene Formen 136
kachelbar 135
loschen 123
modifizieren 174
sperren 137, 140

G

Gehe-zu 347

Gehe zu Webseite 355

GEMA 275

gerade Linien 112

Gerasterter Farbverlauf 316

Gerdteschriftarten 312

Gerateschriftarten verwenden
146

Gerate-Sound 272

geschlossenes Objekt 119

geschweifte Klammern 336

Geschwindigkeit
Abstufungen 211

getURL 355

Index

GIF 245
Farben maximal 316
Palette 316
Rastern 316
Transparenz 315
GIF-Animationen 314
GIF-Optionen 314
Gitternetz 184
Globale Funktionen 352
Globaler Modus 167, 169
Gluhen 174
gotoAndPlay 347
Grafik 65
Grafiken 243, 244
Grafiktablett 111
GroBenangaben
Kommazahlen 156
Gruppieren 158
Gruppierung
aufheben 160

H

Hand-Werkzeug 52
Hardwarebeschleunigung 310
Hartes Licht 180
Hauptzeitleiste 53, 335
Hervorhebung 406
Hilfe 438
Hilfefunktion 61
Hilfslinien 185
automatisch einblenden 183
einfigen 185
Farbe verdndern 187
Hauptzeitleiste 187
l6schen 186
sperren 187
verschieben 186
von Symbolen 187
Hintergrundfarbe 73
Hintergrundmusik 271
Hinweise 110
hochladen 320
Homepage-Navigation 391
HSB 132
HTML 37, 148, 31, 443
HTML-Ausrichtung 313
HTML-Seite
automatisch erstellen 311
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Hallenmodifizierung 166
Hyperlink 359

If-Anweisung 371
If-Bedingung 371
If-Bedingungen 390
IK 232
|K-Bone-Werkzeug
Voreinstellung 411
Illustrator 415
als ein Bitmapbild importieren
261
bearbeitbare Pfade 416
Bitmaps abflachen 416
Biihnengrofie anpassen 261
Ebenen 259
Ebenen umwandeln 260
Gruppen 259
Gruppen und Ebenen 416
nicht verwendete Symbole
importieren 261

Objekte auf ursprtinglicher Posi-

tion platzieren 260
Illustrator CS4 258
Illustrator-Dateien

Import-Optionen 260
Illustrator-Import 258
Imagemaps 317
Import-Formate 244
In Blhne importieren 252
Ineinanderkopieren 179
Info-Bedienfeld 189
Informationen

Gréfie 189

Position 189
in HTML einbinden 311
Innere Radius 116
Instanz 65, 75
Instanzeigenschaften 370, 371
Instanzen 338
Instanz erzeugen 86
Instanznamen 369
In Symbol konvertieren 75
Interaktivitdt 327
Interlaced 315
Internetbrowser 102
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Inverse Kinematik 192, 232
Beschrankungen 232
Gelenk 232
Laufzeit 237
Pose 235
Posenebene 234
Stamm Bone 234

iPod 295

ISDN 298

J

Java 441, 442
JavaScript 331, 442

Joint Photographic Experts Group

317
JPEG-Deblock Aktivieren 309
JPEG-Qualitat 309
JPG 245
An Film anpassen 317
Gréfie 317
Progressiv 317
Qualitdat 317
JSP 37

K

Keine Unterschneidung 412
Kennwort 310
Klammern 100, 336
Klasse 338
Klassischer Tween 71, 222
Animation 222
Erstellen 222
Pfad Einfuigen 223
Klickhand 97
Kommentare 331, 337
Kompletter Bildschirm 307
Komponenten 327, 359, 424
im Internet 364
Komponenten-Inspektor 359,
361
kostenlose 364
NumericStepper-Komponente
379
zuweisen einer ComboBox-
Komponente 360
Komponenten-Inspektor 359

Kontextmenl 78
Player 307
Konturen 164
Koordinaten 189
Kreisanimationen 370
Kreise zeichnen 114
Kurvensegmente 116

L

Ladebalken 377
Ladevorgang 377
Lasso
Polygon-Modus 163
Zauberstab 163
Lasso-Werkzeug 163, 247
Lineale 182
Lineares RGB 132
Linie 108
45-Grad 84
Abschluss 110
gerade zeichnen 84
Gerade zeichnen 117
Linien modifizieren 173
Verbindung 110
Winkel 110
Linien
In Fullungen konvertieren 173
Strichstil 110
unscharfe Darstellung 110
Linienart 110
Linienattribute verandern 123
Linieneigenschaften 109
Linienfarbe 110
Linien l6schen 123
Linien-Werkzeug 84, 112
Links 148
Listener 363
Lizenz 25
Lokaler Modus 167, 169
Lupe 50, 76

M

Mac OS 26

MacOS X Textglattung 331
Magnet 112, 139, 183

Mail 385



mailto-Verweis 385
Makro 62, 422
Makros 425
Malen

Glatten 121

weichzeichnen 121
Markieren 86
Maske

anlegen 229
Maske anlegen 230
Masken 229
Masken-Ebene 230
Maskeneffekte 231
Maleinheiten 182
Mausereignis 334
Mausereignisse 326
Mausklick 334
Maustaste

Driicken 332

Loslassen 332
Maximierungsmodus 48
Media Encoder 283
Media Server 442
Menl 391

erweitern 392
Methoden 338
Microsoft Blend 441
Microsoft Expression 441
Microsoft .NET 442
MIME-Types 320
Mischmodi 179
Mischung 179

Ldschen 180
Mit Umschalttaste auswahlen

160, 405
Mobile Gerdte 35
Mobiltelefone 35
Modem 298
Modifizieren

Form 172
Morphing 223
Movieclip 65

Zeitleiste 335, 370
Movieclips

verschachtelt 335
Movieclip steuern 369
MP3 264, 271
MP3-Player 383

MP3-Praxisbeispiel 383
Multiplizieren 179
MXP-Datei 364

N

Index

P

Nachladen 373
Nachzeichnung 249
Navigation 391
Negativ multiplizieren 179
Neigung 169
neu

in Flash CS4 23

o

Obejktabstand 186
object 31
Objekte 338
aneinander ausrichten 188
auswdahlen 405
gleicher Abstand 188
Gruppieren 158
kombinieren 170
positionieren 188
Sperren 161
zusammenfassen 170
Objekte beschneiden 231
Objekte 16schen 122
Objekte markieren 96
Objekte verschieben
per ActionScript 372
Objekte verzerren 166
Objekt.verschieben 164
Objektzeichnung-Schaltfliche
108
Objektzeichnungsmodell 108
Objektzeichnungsmodus 108, 162
On2 VP6 281
On2 VP6 Codec 293
onClip-Ereignisse 334
One-Screen-Applications 38
on-Konstruktion 332
OOP 338,354
Operatoren 390
Outlook 385

PDF 442
Personliches Worterbuch 152
Pfad 119
Pfade
bearbeiten 120
Gerade Linien 17
geschlossene Form 117
Pfeil-Werkzeug 74, 84, 162
Photoshop 244, 413
Bearbeitbarer Text 414
Ebenen 414
Ebenengruppen 414
Movieclips erstellen 414
Textobjekte 414
Photoshop CS4 413
Photoshop-Dateien
importieren 251
Import-Optionen 252
Photoshop-Ebenenstile 253
Photoshop-Import 251, 413
Flash-Ebenen 254
Schliisselbilder 254
Photoshop Text-Ebenen 253
Photoshop-Vorlage 251
PHP 37, 321, 442
PHP (E-Mail-Funktion) 388
Pinsel 121
Fillen 121
Fiillung sperren 122
Gldtten 121
Im Hintergrund malen 121
In Auswahl malen 121
Innen malen 121
Pinsel-Werkzeug
Optionen 121
Pipette 136
Pipetten-Werkzeug 140
Pixel 32,182
Pixelbilder 243
Pixel-Bilder
als Fiillung 135
Pixelfonts 144
pixelgenau positionieren 185
Plugin 34
Verbreitung 34
Plugin-Prufung 312
Plug-in-Verbreitung 307
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PNG 245

An Film anpassen 317

Farbtiefe 317

Gréfie 317
Polygone 116
Polystern-Werkzeug 116
Portable Network Graphics 317
Poser 440
Positionieren 182

Biihnenmitte 188
Positionieren von Objekten 182
PostScript einbetten 409
Preloader 298, 300, 375

Komponente 379
printAsBitmap() 390
Produktaktivierung 25

Hotline 25
Produktprésentation 42
ProgressBar 379
Projekte

Standarddokument 428
Projekteigenschaften 428
Projektor 35, 306, 439
Projektoren 304
Protokoll 62, 422

Befehle speichern 422

Loschen 422

Riickgédngig 422
PSD-Import 251
PSD-Importprogramm 413
PSDs 251
Punktschreibweise 156, 336

Q

Rechteck
runde Ecken 112, 113
Rechteckgrundform
Optionen zuriicksetzen 115
Rechteckgrundform-Werkzeug
13
Rechteck-Werkzeug 96, 112
Rechtschreibung 151
Reihenfolgenposition 431
RGB 73,132
Rich Internet Applications 443
Ring zeichnen 114
Rotation 169, 371
Ruckgangig 62, 70
Ruckgadngig-Schritte 404
Dokumentebene 405
Objektebene 405

S

Quadrat 112
QuickiInfo einblenden 405
QuickTime 265, 266, 319

R

Radiergummi 122

Optionen 122
Radiergummi Wasserhahn 123
Raster 184
Raster bearbeiten 184
Rastern 315
Raster zum Gestalten 184
RAW 271
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Schaltflache 65
ActionScript-Code zuweisen 99
Aktiv 95, 97
Anordnung verdndern 59
Auf 95
Dartiber 95
Einfiihrung 92
Ereignisse 332
Erstellen 94
Gedriickt 95
Rollover 95
unsichtbar 371
verlinken 355
Zustinde 95

Schaltflichenaktionen 332

Schaltflachen-Aktion mit AS 3.0
357

Schaltflichen-Sounds 272

Schlagschatten 174

Schleifen 331, 339

Schlusselbilder 54
Leere 94
verschieben 204

Schlisselworter 339

Schnittstellen 441

Schriftarten
fehlende 153

Schriftersatz 153

Schriftzuordnung 153

Schriftzuordnungsstandard 411
Schulversionen 25
Screen-Recorder 440
Screentime 439
seamless (Textur) 135
Selbstdarstellung 43
Selektieren 86, 161
Seriennummer 25
serverseitig 386
Serverskript 386, 388, 442
Serverskriptsprachen 321
Shared Libraries 66
Shocken 306
Sicherheit bei lokaler Wieder-
gabe 310
Silverlight 441
skalieren 164, 371
Skalierung
mit festem Seitenverhéltnis 169
Skelett 232
Skript-Fenster 343
Skripthilfe 99, 345
Fehler 346
fehlerhafter Code 346
Skript-Hochstzeit 311
Skript-Navigator 343
Sony Playstation 295
Sorenson Spark 281, 293
Sound 264
Ausblenden 267
Dateigrofie 269, 270
Eigene Effekte anlegen 267
Einblenden 267
Ereignis 264, 269
ersetzen 270
Hiillkurve bearbeiten 268
importieren 264
Laden (Beispiel) 383
mehrere einfiigen 266
Optionen 266
Schaltflache 271
Schleife 269
Sprache 271
Starten 269
Stopp 269
Stream 264, 269
Synchronisation 269
Synchronisierung 269
Urheberrecht 275



Sound (Forts.)
Verwertungsrecht 275
Webseiten mit Sound-Archiven

276
Wiedergabemodus 269
Wiederholung 269

Sound (Beispiel) 383, 387

Sound-Bezugsquellen 275

Sound-CD-ROMs 275

Soundeffekte 267

Sound-Eigenschaften 269

Soundeinstellungen tbergehen
309

Sound-Formate 264

Sound-Kompression 270
Grundregeln 271

Sound Programme 275

Sound selber produzieren 275

Speichern und komprimieren 422

spiegeln 164

Spot-Effekt 229

Spriihen-Werkzeug 125

Standardfarben 131

Standardsymbolleiste (Windows)
59

Standard-Textausrichtung 412

Standbild exportieren 319

Stapelreihenfolge 160

Startbildschirm 404

Startseite anzeigen 404

Statischer Text 142, 144
animieren 142

Statisches Bild 316

Stern 116

Stift
Beenden 117
geschlossene Form 117, 118

Stift-Werkzeug 116
Gerade Linien 117
Kurven 118

Stop-Befehl 332

STOP-Befehl 92

Stop-Befehl einbauen 93

Storyboard 70, 71
Software 71

Streaming-Graph 300

Streaming.testen 299

Strichfarbe 128

Strichvorschau anzeigen 410
strikte Typisierung 329
String 338
Subtrahieren 180
Suchscheinwerfer-Effekt 232
Support 354
SVG 132, 441
SWC exportieren 310
SWF 33
SWEF-Datei nachladen 373
Symbol
An Position bearbeiten 79
Bearbeiten 79
Bearbeitungsmodus 83
definieren 65
Eigenschaften 326
erstellen 75, 198, 208
Instanz 65
Symbolaktionen 334
Symbolbedienfelder automatisch
ausblenden 405
Symbole 64
Schnellzugriff 60
Symbole kopieren 64
Symbolleiste
Standard 59
Symbolleisten 58
Syntaxhervorhebung 408
Szene bearbeiten 57
Szenen 57
Probleme 57
Schnellzugriff 60
Szenen Bedienfeld 57

T

TabulatorgroBe 407
Tangentengriff 118
Targets 148
Tastatur
geschweifte Klammern eingeben
100
Tastaturbefehle 418
Tastaturkirzel 59
Tastenkombinationen 418
Tastenkombinationen (Voreinstel-
lungen) 418
Tastenkurzel anpassen 418
Test-Einstellungen 301

Index

testen 297, 298
Testfilm 298
Text 141, 142
Abstand 147
als HTML 148
Anti-Alias 146
Anti-Aliasing 144
auswdéhlbar 147
Bearbeitbar 414
Bildlauf 148
Breite dndern 143
Buchstaben in Formen umwan-
deln 156
dynamisch 142
Einbetten von Schriftzeichen
149
Eingabetext 142
Farbe 144
feste Breite 143
Filter 148
Gréfie 144
GréfSe und Position 145
Kurvengladttung 144
mehrere Zeilen 148
nicht vorhandene Schrift 153
Rédnder 147
Rechtschreibpriifung 151
Richtung 147
Schérfe 146
Schriftart 144
scrollbar 148
statisch 142
Stil 146
Teile markieren 144
Teilen 154, 156, 171
unterschneiden 146
URL-Link 148
variable Breite 143
Weichzeichnung 146
Zeichenabstand 146
Zeichenposition 147
zerlegen 154
Ziel 148
Text als Block behalten 410
Textbegrenzung 143
Texteigenschaften 74
Text erstellen 143
Textfluss von rechts nach links
412
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Text markieren 144
Textobjekt
erstellen 74
Textobjekt markieren 144
Textrichtung 147
Drehung 148
Texturflllungen 132
Third Party Tools 439
Tintenfass 123
Tintenfass-Werkzeug 140
trace 378
Trace 310
Trace-Aktionen Ubergehen 310
Tracen 248
Transformation
riickgdngig 167
Transformationspunkt automa-
tisch einstellen 411
Transformieren 164
Anfasser 165
Bedienfeld Transformieren 169
Mauscursor 165
Pfeil-Werkzeug 164
Proportional transformieren 170
Transformieren-Werkzeug 165
Transformierung
Zuriicksetzen 169
Transitions 38
Tutorials 438
Tween-Bereich 197
Tween-Ebene 197
Tweening
Beschleunigung 205
Drehen 205
Form-Tween 223
Geschwindigkeit 205
kopieren 204
umkehren 204
Tweening-Animation 192
TXT-Dateien 442

U

Ubergang erzeugen 223
Uberlappende Bereiche 165
Ul-Komponenten 359
Umkehren 180

Umriss 96, 108, 109
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Umrisslinie 96

Attribute 140

auswdhlen 162
Umrisslinien 227
Umrisslinien andern 123
Unendlich-Schleifen 383
Unicode 408
Unterauswahl-Werkzeug 120
Unterhaltung 42
Unterschiede Mac- und Win-

dows-Version 48
Untertitel 432
URL 359
User Experience 31
UTF8 408

Vv

Variablen 331, 339
Vektoren 32
verbiegen 164
VergroRern 50
VergréRerung
maximal 51
VergroRerungsstufe 52, 60
VergroRerungswerkzeug 50
Verhalten 327, 354
anpassen 356
zuweisen an eine Schaltflache
mit 2.0 355
verkleinern
per ActionScript 371
Verkleinern 50
Verlauf
Farben dndern 133
Farben hinzuftigen 134
Linien fullen 173
mehrere Farben 134
Spiegeln 134
Verlauf speichern 134
Wiederholen 134
Verlauf ausrichten 139
Verlaufsbreite 134
veroffentlichen
in HTML einbinden 103
Veroffentlichen
Abspielen 312
Einstellungen fiir Veréffentli-
chungen 102, 304

Veroffentlichen (Forts.)

Fenstermodus 313

Film Gréfle 312

Flash 307

Flash-Ausrichtung 314

Flash Player 307

Formate 305

GIF 314

HTML 311

HTML Vorlage 312

JPG 316

PNG 317

Profil 304

Projektor 306

Schriften 313

Skalieren 314

Vorschau fur Veréffentlichungen

318

Warnmeldungen anzeigen 314

zentriert im Browser 313
Veroffentlichungsliste 428
Verschachtelte Movieclips 335
verschieben

per ActionScript 371
Verschieben 183
Verschlisselungsprogramme 321
Version Cue aktivieren 406
Version feststellen 312
Verteilen 188
Verweis/Hyperlink 355
Verwendung (Flash-Beispiele) 40
verzerren 164
Verzerren 166
Video

Bilder pro Sekunde 293

erneut einlesen 292

Flash Video-Encoder 293

Format 278

Import (extern) 284

Import FLV 288

Import-Formate 281
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