Flash Tutorial

Bewegtes Objekt am Pfad mit Ton
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Schritt 1 // Erstellen einer Form am Beispiel Ball

1.1

Offne Flash und lege eine actionscript2 Datei an.

Zuletzt gedffnete Dateien
'- tweenundsound.fla

'- movieclip-am-pfad.fla

'. 02.11.09.klassischestween.fla

‘ mauswverfolger.fla
'- videotest.fla

= Offnen...

IJ Erste Schritte »
h:l Neue Funktionen =»
h:l Ressourcen »

|| Nicht mehr anzeigen

2.1

Neu erstellen Aus Vorlage erstellen
'- Flash-Datei (ActionScript 3.0) ‘ Werbung

|! Flash-Datei (ActionScript 2.0) |

i Flash-Datei (Adobe AIR) Erweitern

i Flash-Datei (Mobile)

&8 Flash Exchange »
| ActionScript-Datei

| As-Kommunikationsdatei

=% Flash-JavaScript-Datei

= Flash -Projekt

Gleich registrieren.
Registrieren Sie Ihre Adobe Creative
Suite 4-Software oder andere C54

-Produkte und freuen Sie sich Gber ein
Geschenk. Mehr dazu hier.

Wahle die gewunschte Farbe fur den Ball.
Dies geschieht in der Werkzeugleiste unter dem Punkt ,Fullfarbe”.
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2.2
In der Werkzeugleiste findet man das Ellipsenwerkzeusg.
Halt man die Shift-Taste beim Erstellen gedruckt, entsteht ein Kreis.
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2.3
Nun die Form durch einen einfachen Mausklick mit dem Auswahlwerkzeug anwahlen.

Befehle

Text
Dokument...

In Symbol konvertieren... F8
Teilen #E 5o

Bitmap b
Symbol »
Form >
Objekte zusammenfassen >
»
»
[

Zeitleiste

Transformieren

Anordnen

i Ausrichten > i

Gruppieren F#G
Gruppierung aufheben 438G
T




In dem neuen Fenster kann das Symbol jetzt benannt werden.
Man sollte darauf achten, dass sich die Registrierung in der Mitte befindet.
Als Typ sollte der Movieclip ausgewahlt sein.

Name: |bal|

Typ: [Movieclip _ REgistrierung:Eﬁ Abbrechen

Ordner: Bibliotheksstamm




Schritt 2 // Erstellen von Pfaden - Festlegung des Wegs des Balls

2.1

Jetzt wird eine neue Ebene anlegt, auf der der Pfad plaziert werden soll.

Dazu in der Zeitleiste das kleine Symbol mit umgeklappter Ecke anwahlen.

Durch Doppelklick auf den schriftzug ,Ebene2” kann dann zur besseren Orientierung die
Ebene nach der jeweiligen Funktion benannt werden.

Die Ebene, auf der der Ball liegt, nennen wir also Ball und die Ebene, auf der der Pfad
liegt, nennen wir Pfad.

® a0

al

= pfad 4 e .
al ball «» o []

Hier kann jetzt mit dem Pfad der Weg fur den Ball definiert werden.
Beispiel: der Ball fallt ins Bild, titscht mehrmals auf und kommt schlieRlich zum Stehen.
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2.2

Im nachsten Schritt wird das Stiftwerkzeug in der Werkzeugleiste ausgewahlt. Mit die-
sem konnen nun Pfade erstellt werden. Die Form der Pfade bzw. der Verlauf der Pfade
zeigt den Weg, den der Ball spater nehmen wird.

1/ =SB De ]

Wichtig ist auch, dass in der Werkzeugleiste das Magnet-Symbol aktiviert ist.
Es sorgt dafur, dass der Ball beim Platzieren automatisch an der Linie einrastet.
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2.3

Nun wird die Ebene Pfad als Fuhrungsebene definiert, da sie ja den Ball in der Animati-
on spater fuhren soll.

Hierzu die Pfadebene anwahlen und mit der rechten Maustaste einmal klicken.

Es offnet sich ein kleines Fenster. Mit der Maus Fuhrungsebene wahlen. Nun verandert
sich das Zeichen an der Ebene.

EDENE eMmTUgen
Ebene loschen

v Fiilhrungsebene

klassischen Prad hinzu

~1* 1




Schritt 3 // Die Bewegung

3.1
Die Ballebene anwahlen und in der Zeitleiste das erste Bild markieren. Mit gedruckter
alt-Taste das Bild ein Stuck weiterziehen. Zum Beispiel auf 60.

1 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55

o O

Das Gleiche wird dann mit dem ersten Bild der Pfadebene gemacht.

3.2

Das Gleiche wird dann mit dem ersten Bild der Pfadebene gemacht.

Nun wird der Ball auf der ersten Kurve plaziert. Hierbei ist wichtig, dass der Ball sich
mit der Registrierung in der Mitte auf dem Pfad befindet und ,einrastet”.

3.3
Jetzt in der Taskleiste Einfugen / klassisches Tween auswahlen.

Modif. Text Befe
Neues Symbol... 3F8

Bewegungs-Tween
Form-Tween
Klassisches Tween

Zeitleiste 2

S5zene
T




3.4

Damit sich der Ball wirklich auf dem Pfad bewegt und nicht nur von Bild eins zum letz-
ten Bild springt, muss nun die Ballene in die Pfadebene gezogen werden. So werden sie
aneinander gekoppelt und die Ballebene orientiert sihc richtig an der Fuhrungsebene.

= i L]

%, pfad e + [l Ebenen einzeln
L—camn . |

"% pfad «+ + [ gekoppelte Ebenen

3.5

Jetzt wiederholen sich die letzten drei Schritte.

Man zieht wieder mit gedruckter alt-Taste das letzte Bild auf der Ballebene weiter. Das
selbe geschieht auch wieder mit dem ersten Bild der Pfadebene. Dann wieder den Ball
anwahlen und auf die nachste Kurve ziehen. Auf Bild 60 (Dem End-bild der ersten Kur-
ve) wieder in der Taskleiste auf Einfugen und klassisches Tween klicken. Da die Balle-
bene jedesmal wieder rausfliegt, wenn man etwas in der Zeitleiste verandert, muss man
darauf achten die Ebenen wieder aneinander zu koppeln.

Diese Schritte werden jetzt wiederholt, bis mit dem Ball einmal auf jedem ,Hugel” und in
jedem ,Tal" ein Stuckchen Animation festgelegt ist.

Durch gleichzeitiges Drucken der Apfel- und der Enter-Taste, kann man sich die Animati-
on in einem Kkleinen eigenen Fenster ansehen.




Beschleunigung

Um die Bewegung des Balls etwas naturlicher aussehen zu lassen, kann man die Be-
schleunigung so verandern, dass der Ball, wenn er fallt, schneller wird und wenn er hoch
fliegt, langsamer.

Dazu wahlt man das erste Bild der jeweiligen Teilbewegung aus und findet unter
Tweening / Eigenschaften den Bereich Beschleunigung.

Eine Zahl mit einem negativen Vorzeichen beschleunigt, eine Zahl mit einem positiven
Vorzeichen verlangsamt den Ball.

Nimmt man die Zahl hundert, bleibt der Ball oben auf dem ,Hugel” und unten im , Tal"
kurz stehen. Es ist also besser die Zahl 90 bzw. -90 zu verwenden um die Animation

flussiger zu gestalten.

EIGENSCHAFTEM

Bild 2
Iy

[» BEZEICHNUNG

— TWEENING
Beschleunigung: 20 am Ende 5?
Drehen: [ Auto | "] 2 0
¥ Ausrichten [] An Pfad ausrichten

¥ Synchronisation [+ Skalieren




Sound
Mochte man einen Sound einfugen, zum Beispiel an den Stellen, wo der Ball in der Ani-
mation auf den Boden titscht, kann man das tun.

1.
Dazu in der Tasktleiste Datei / Importieren / in Bibliothek importieren wahlen.

Bearb. Ansicht Einf. Modif. Text Befehle rung D
Neu... #EN
Offnen... %0
Bridge durchsuchen %0

Zuletzt gesffnet L Dw - P L Y S A SO
SchlieBen BW
Alle schliefen NEW . e e
Speichern S
Speichern und komprimieren
Speichern unter... {+8S
Als Vorlage speichern...
Einchecken...
_] Alles speichern I
F¢  Wiederherstellen _
e

Importieren
Exportieren >

In Bibliothek importieren...
Externe Bibliothek offnen...
Video importieren...

t+¥0

Einstellungen fiir Veroffentlichungen... {12

Vorschau fur Verdffentlichungen >
Veroffentlichen {F12
AlD_LC: tall

Die gewunschte Datei kann jetzt ausgewahlt werden und wird dann in der Bibliothek
eingefugt.

BIBLIOTHEK

[tweenundsnund.ﬂa |T] 45 By
it ’
e

3 Objekte (o

Mame & | Verkniipfung

Symbol 1
Symbaol 2
g]= Titsch_hart.mp3

2.

Nun wird die Stelle in der Animation (das jeweilige Bild in der Zeitleiste, wo sich der
Ball gerade auf dem Boden bzw. im ,Tal” befindet) angewahlt und dort ein Schlusselbild
erstellt.

Einfugen / Zeitleiste / Schlusselbild in der Taskleiste anklicken.

Neues Symbol... 3F8

Tween entfernen
T  Form-Tween B0 65 70 75 80

E
C NN N T T N T O T Y N TN T T Y N T N T O N T O O Y |

j Klassisches Tween

Zeitleiste > Ebene

Ebenenordner

SZene

Bild F5
Schlusselbild

Leeres Schlisselbild




Jetzt wird unter Eigenschaften / Sound der Sound ausgewahlt.

m Bild @

[ BEZEICHNUNG

= TWEENING
Beschleunigung: 0 4

Drehen: [Nﬂﬂ |"’]"c a

[ Ausrichten [ An Pfad ausrichten

[ Synchronisation [ Skalieren
— SOUND

Name: (Bt

g Ohne |

[Wiederholen |'] ® 1

44 kHz Stereo 16 Bit 0.2 s 32.3 kB




