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Die Blhne: Die Bibliothek:

Die Buhne ist ein rechteckiger Bereich, in dem Sie bei der Wenn Sie einem Dokument eine Komponente zum ersten Mal
Erstellung von Flash-Dokumenten Grafikinhalte ablegen, hinzuflgen, wird sie von Flash als Movieclip in das Bedienfeld

wie z. B. Vektorgrafiken, Textfelder, Schaltflachen, impor- »Bibliothek” importiert. Sie kdnnen eine Komponente auch direkt

tierte Bitmapgrafiken oder Videoclips. aus dem Bedienfeld ,Komponenten® in die Bibliothek ziehen und
ma,gm_bmg“gs.mn.ﬂa- < dann eine Instanz davon auf der Buhne platzieren.

BIBLIOTHEK
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Zeitleiste und Ebenen:

Die Zeitleiste dient zum Organisieren und Steuern des
zeitlichen Ablaufs des Dokumentinhalts in Ebenen und Bil-
dern. Ein Flash-Dokument setzt sich ebenso wie ein nor-
maler Film aus einer Abfolge von Einzelbildern zusammen.
Die Ebenen lassen sich mit durchsichtigen Zeichenfolien
vergleichen, die verschiedene Bildbestandteile enthalten
und, Ubereinander gelegt, ein Gesamtbild ergeben, das
auf der Buhne erscheint. Die wichtigsten Bestandteile der
Zeitleiste sind die Ebenen, die Bilder und der Abspielkopf.

Die Ebenen eines Films sind in einer Spalte am linken
Rand der Zeitleiste aufgelistet. Die in den einzelnen Ebe-
nen enthaltenen Bilder werden in der entsprechenden Zei-
le rechts neben dem jeweiligen Ebenennamen angezeigt.
Die Bildnummern sind in der Kopfzeile am oberen Rand
der Zeitleiste angegeben. Der Abspielkopf gibt an, wel-
ches Bild jeweils auf der Buhne dargestellt wird. Wahrend
der Wiedergabe eines Flash-Dokuments bewegt sich der
Abspielkopf von links nach rechts durch die Zeitleiste.

Die Statusanzeige am unteren Rand der Zeitleiste gibt die
aktuelle Bildnummer, die aktuelle Bildrate und die bis zum
aktuellen Bild verstrichene Zeit an.
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Bilder und Schlisselbilder verwenden:

Ein Schlisselbild ist ein Bild, in dem Sie Anderungen an Objekt-
eigenschaften fur eine Animation definieren oder ActionScript-
Code einschlieBen, um bestimmte Aspekte des Dokuments zu
steuern. Die Bilder zwischen zwei definierten Schllisselbildern
werden von Flash automatisch eingefligt, so dass eine flieBende
Animation entsteht. Dieser Vorgang wird als Tweening bezeich-
net. Auf diese Weise kénnen Sie rasch und mihelos Animationen
erstellen, ohne jedes Bild Ihrer Animationen einzeln zeichnen zu
mussen. Um die Dauer einer Tween-Animation zu dndern, brau-
chen Sie lediglich ein Schlisselbild mit der Maus an eine andere
Position in der Zeitleiste zu ziehen.

SchlUsselbilder werden in der Zeitleiste als Kreis dargestellt, nor-
male Bilder werden als Rechteck dargestellt.
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Bewegungs-Tweens

Mit Bewegungs-Tweens kdénnen Sie Eigenschaften eines S

Objekts, zum Beispiel Position und Alphatransparenz, in s @ 0L s 10 15 20 25 30 35
einem Bild und dann erneut in einem anderen Bild fest- M fubrechts 2+ - N R T T T T
legen. Flash interpoliert dann die Eigenschaftenwerte ftr @l ful links s « @, . Bewegungs-Tween erstellen
die dazwischen liegenden Bilder. Bewegungs-Tweens sind al kopf + « M, |l  Form-Tween erstellen
hilfreich fir Animationen, die aus einer kontinuierlichen | Klassisches Tween erstellen

Bewegung oder Transformierung eines Objekts beste-

hen. Bewegungs-Tweens erscheinen in der Zeitleiste als
zusammenhangender Bereich von Bildern, der standard-
maBig als ein einzelnes Objekt ausgewahlt werden kann.
Bewegungs-Tweens sind leistungsstark, aber einfach zu

erstellen.
Klassische Tweens

@01 s 10 15
Klassische Tweens &hneln Bewegungs-Tweens, sind aber |7 fubrechts . . 8 »
komplexer in der Erstellung. Mit klassischen Tweens kdn- Al ful links + « @i 0
nen Sie bestimmte animierte Effekte verwenden, die mit Al kopf « +« O, O

bereichbasierten Tweens nicht mdglich sind.

http://help.adobe.com/de_DE/Flash/10.0_UsingFlash/
WS42406111-940D-4eff-A9F3-16EFDA4F1340.html
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http://help.adobe.com/de_DE/Flash/10.0_UsingFlash/
WSd60f23110762d6b883b18f10cb1fe1af6-7d83a.html
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Die Zeitleiste und die Funktion der Tweens sind nur Li- nsicht Einf. Modif. Text Befehle Steuerung Debuggen Hilfe
near, es kann keine Interaktion stattfinden. Um interakti- Fenster duplizieren
ve Grafiken zu erstellen miussen wir programmieren. Die ﬁ Symbolleisten
Codesprache in Flash heiBt Actionscript. Es gibt mittler- bl v Zeitleiste
weile verschiedene Versionen von Actionscript, wir werden S eanf s, 10, 15 2, 2 339 | E;WEQUHQS-EE‘“D'

- : : : v 0 v Werkzg.
die \{erspn Actionscript 3 (AS 3) verwendep. Es gibt viele T ——— e E | Eigenschaften
Ahnlichkeiten zu dem Syntax von Processing und anderen 4 button .« @, 1 | v Bibliothek
géngigen Programmiersprachen. U fubrechs  + + [ Qoo e s Allgemeine Bibliotheken

al oo [t B w2 2408p8 00s [4 Bewegungsvoreinstellun
. . . . . . . ARTIONEN - BILD
Actionscript 3 wird auf eine eigene Ebene in einem .- & POVE G® Y
. . . . . ActionScript 3.0 v o =
Schliisselbild angelegt. Auf diesem Schliisselbild sollte : [Ejlogh;:m — ot » &8 5 ¥ Verhalten |
; ; ; ) Compiler-Fehler
sonst kein Objekt angelegt sein. @] ArgumentError | Z meinButton.addEventListi DebuZ—Bedienfelder
Man wahlt Gber das Meni Fenster > Aktionen das Ak- @] arguments \ B meinButtonZ.addEventlLisl o Poojorer
tionen-Fenster auf, und wéhlt dann mit der Maus das % e ‘; function meinButton akt: Ausgabe
Schlisselbild aus. Den Code, den man nun ins Aktionen- @) Date 6  this.gotoAndPlay(2);  , aucrichten
Fenster schreibt, ist dann in diesem Schllsselbild ange- [@] befinitionError ; ¥ ~ Farbe
|egt Und nur dOFt W|ederZUf|nden % E:-::Error ke ] function meinButton_akt: |I'If0
= 10 this.aotoAndPlay(15); Farbfelder
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Um ein Objekt Gber Actionscript steuern zu kénnen, mis-
sen wir es in ein Symbol konvertieren. Zum Beispiel, in
dem man auf ein Objekt auf der Bihne einen rechts Klick
macht, und dann sagt ,.in Symbol konvertieren® des Typs
Movieclip.

Hat man das getan, kann man das Symbol dann aus-
wahlen und Uber das Fenster ,Eigenschaften” ihm einen
Instanznamen geben.Uber diesen Instanznamen kann das
Objekt dann angesprochen werde.

Buttons sind elementar bei Interaktionen.

Buttons funktionieren als Schaltflachen, damit der User
per Maus mit dem Flashfilm interagieren kann.

Sagen wir, auf unserer Bihne gibt es einen Movieclip mit
dem Instanznamen ,,meinButton®. Dann kdnnte das Ac-
tionscript wie folgt aussehen, um eine einfache Art von
Interaktion zu ermdglichen.

stop();
meinButton.addEventListener(MouseEvent.CLICK,

meinButton_aktion);

function meinButton_aktion(e){
this.gotoAndPlay(2);

/

In der ersten Zeile wird ein sogenannter Event-Listener erstellt.
Der Event-Listener legt fest, wie reagiert werden soll, wenn ein
Event eintritt.

Der Funktion werden zwei Parameter Ubergeben. Zu erst um
was es sich fur einen Event handelt, in diesem Fall um den Event
MouseEvent.Click. Dann wird der Parameter angegeben, was
denn passieren soll. In diesem Fall soll die Funktion ,,meinBut-
ton_aktion“ ausgefuhrt werden.

Die Funktion ,,meinButton_aktion” fihrt den Befehl aus zum zwei-
ten Frame des Films zu gehen, und den Film abzuspielen.
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die wichtigsten Events von AS3 sind:

MouseEvent.MOUSE_DOWN wird dann ausgeftihrt, wenn der linke Mausbutton heruntergedriickt wird
MouseEvent.MOUSE_UP oder MouseEvent. CLICK wird dann ausgefihrt, wenn der linke Mausbutton wieder losgelassen wird
MouseEvent.ROLL_OVER oder MouseEvent. MOUSE_OVER wird ausgeflihrt, wenn der Mauszeiger Uber ein Objekt fahrt
MouseEvent.MOUSE_OUT oder MouseEvent. ROLL_OUT wird ausgefiuhrt, wenn der Mauszeiger das Objekt wieder verlasst
MouseEvent. MOUSE_MOVE wird ausgefthrt, wenn die Maus sich bewegt - allerdings nur dann, wenn sie sich auch tUber einem
Objekt befindet!

KeyboardEvent. KEY_DOWN wird dann ausgeflihrt, wenn eine Taste der Tastatur gedriickt wird.
KeyboardEvent.KEY _UP wird ausgeflihrt, wenn die Taste der Tastatur wieder losgelassen wird.

Event. ENTER_FRAME wird ausgefuhrt, wenn der Frame abgespielt wird.



