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|. EINZELTEILE ZEICHNEN

a) Ebene vorbereiten

' Macromedia Flash MX 2004 - [movie.fla*]

Datei Bearbeiten  Ansicht  Einflgen Modifizieren  Ta

mawie, fla*

| '& Szene 1

i w Zeitleiste

L landschaft
L sonne / > |
L himmel / > @ ]

'Ei'-"i'tl/ i}
ADD. 1 /3

1. Zuerst wird eine neue Ebene angelegt, wie es in der Abbildung 1 dargestellt ist. Sie sollte sich
oberhalb der Ebenen befinden, in denen die Hintergrundelemente gezeichnet worden sind.
2. Wir geben ihr einen Namen, z.B. den der Figur, wie hier in diesem Beispiel ,vogel“, die wir dann

zeichnen werden.

3. Die anderen Ebenen sollten gesperrt werden, damit man nicht aus Versehen die Animation in
eine falsche Ebene reinzeichnet. Sie lassen sich auch ausblenden, und so storen sie dann nicht

beim Zeichnen.

b) Formen zeichnen

1. Die Korperteile, die unabhangig vonei-

nender beweglich bleiben sollen, mis-
sen so gezeichnet werden, dass sie
sich nicht Uberlagern (siehe Abb. 2).
Die Formen, die zusammen eine feste
Form bilden sollen, kbnnen dennoch
Ubereinender gezeichnet werden.
Uberlege, ob deine Figur nicht besser
aussieht, wenn die Konturen entfernt
werden. Sie kann grofier gezeichnet
werden, als sie endglltig sein soll, da
sie spater in der GroRe genau ange-
passt werden kann.

N

-

Abb. 2
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Il. TEILE ZUSAMMENFUGEN

—

1N
Abb. 3 Abb. 4
\ 2

a) Formen gruppieren

1. Die einzelnen Teile (oder festverbundene Formen) werden nacheinander ausgewahlt. Die Flache
erscheint gerastert. (Abb. 3)

2. Danach drickt man jeweils nacheinander die Tasten ,Strg“+,G“. Die Formen werden einzeln von
einem blauen Rechteck umrandet. (Abb. 4)

b) Figur aus Teilen erstellen

- Text Befehle Steusrung  Fenst

Dokument Skrg+]

In Symbol konvertieren F8
Teilen Strg+6

Bitrap

Symbol 1
Form

Zeitleiste
Zeitleisten-Effekte

-

Transformieren k

In den Yordergrund
Mach vorne verschieben

-

ausrichten

Mach hinten verschieben

Gruppierung aufheben  Strg+Umschalt+G

Abb. 5

1. Erst jetzt kann die Figur aus den einzelnen Koérperteilen zusammengesetzt werden und die For-
men kdnnen sich Gberlagern. Manchmal ist allerdings die Anordnung der Teile falsch, wie auf der
Abb.5 das linke Bein.

2. Zuerst wahlen wir das falsch angeordnete Bein aus. In der Menlleiste wahlen wir anschlief3end
.Modifizieren®, ,Anordnen” und ,In den Hintergrund®. (Man kann aber auch verdeckte Elemente
,Nach vorne verschieben®.)

3. Das linke Bein ist jetzt durch den Koérper verdeckt, so wie es auch in der Wirklichkeit ware.
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EINZELBILDANIMATION ERSTELLEN

In Symbol konvertieren

L 1
/ Mame: | vogel

Yerhalken: (%) Movieclip: Feqis

2 () Grafik

Abb. 7

l Macromedia Flash MX 2004 - [einzelbi

Abb. 6 Datei Eearbeiten  Ansicht  Einfigen  Modifizieren
einzelbild_wverteilt. fla*
G | 5
i w 2eitleist
3 D [ |5 [ |1
S TEEE | || ¢ s b
Abb. 8 Abb. 9

a) Movieclip anlegen

1. Nachdem wir die Figur zusammengestellt haben, markieren wir alle Kérperteile, indem wir die
Tasten ,Strg“+“A“ anklicken. (Uberpriife, ob alle anderen Ebenen noch gesperrt sind!) Die Korper-
teile erscheinen danach einzeln blau eingerahmt.

2. Dann wird die Taste ,F8" angeklickt. In dem Kontextmend, das danach erscheint, wahlen wir das
Verhalten ,Movieclip“, geben einen Namen (hier ,vogel“) ein, und bestatigen alles mit dem ,,OK*
Button.

3. Die gesamte Figur befindet sich danach in einem einzigen blauen Rahmen. Anschlieend ma-
chen wir einen Doppelklick mit der Maustaste auf die eingerahmte Figur.

4. Dadurch wird der Movieclip (,vogel®) gedffnet. Oberhalb der Zeitleiste erscheint ein Ikon fir Mo-
vieclips (ein Viertel von einem Zahnrad) und der Name des Movieclips. Hier wird die eigentliche
Animation erstellt.

5. Zu der Szene kdnnen wir zuruckkehren, indem wir auf den Schriftzug ,Szene 1 klicken. Hier kon-
nen wir aber nicht mehr an der Eizelbildanimation weiterarbeiten. Dazu mussen wir den Schritt 3
wiederholen (Doppelklick auf die Figur).

b) Figur animieren . Seenel [ vogel

1. Zuerst markieren wir mit der linken Maustas- . —_—
te das leere Feld hinter dem ersten schliis- : . ®a0Og, 5, DLm
selbild in der Zeitleiste. - O

2. Nachdem es grau geworden ist, klicken wir M”QS'TWEE” Fretelen
es mit der rechten Maustaste an und in dem 2 Bild einfiigen
gedffnetten Kontextmenii wahlen wir ,Schliis- \ Bl Entrernen
selbild einfligen®. FEW| i T Schiisselbild einfiigen

3. Erst jetzt fangt die eigentliche Animation Leeres Schiisselbid einfagen
an. Aber in dem neuen Schlisselbild befin- b 10
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det sich der gleiche Bewegungszustand wie
im ersten. Das 2. Schlisselbild, in dem wir
den Bewegungsablauf &ndern werden, muss
markiert sein (schwarz). Da wir die Bildrate
auf 24 bps eingestellt haben, missten wir 24
Schlusselbilder mit 24 verschiedenen Bewe-
gungsphasen machen, um einen Film zu be-
kommen, der eine Sekunde dauert. Wir fan-
gen aber zuerst mit dem gerade erzeugten
Schlusselbild an.

Das rechte Bein sollte sich um einen Bruch-
teil des Schritts nach vorne bewegen. Dazu
verwendet man das Transformatinswerkzeug
aus der Werkzeugleiste.

Nachdem wir das Bein mit diesem Werkzeug
angeklickt haben, wird es mit einem Recht-
eck umrandet. Den kleinen Kreis in der Mitte

verschieben wir an die Gelenkstelle.
In der Nahe der unteren linken Ecke des Transformationswerkzeugs verwandelt sich der Mauszei-

ger in einen kleinen Kreissegment und wir kdnnen das Bein jetzt nach vorne drehen. Der Winkel ist
allerdings manchmal zu grof3.

Um eine feinere Bewegungsabstufung zu erreichen rufen wir zusatzlich das Fenster ,Transformie-
ren“ auf (Menl / Fenster / Design-Bedienfelder / Transformieren, oder ,Strg“+,T“). Hier lasst sich
auch eine kleine WinkelgroRRe einstellen. Positive Zahlen ergeben eine Drehung im Urzeigersinn, ne-
gative Zahlen ergeben eine Drehung gegen den Urzeigersinn. Bei jedem Korperteil, das sich bewegt,
mussen wir das Gleiche bewerkstelligen. Achte darauf, dass die gesamte Figur aber an der gleichen
Position bleibt, dass sie sich also nicht nach vorne bewegt. Das machen wir erst spater und einfacher.
Ahnlich gehen wir dann in den Schlisselbildern 3, 4, 5 usw. vor.

Abb. 10 Abb. 11

i ¥ Transformieren 7

| 1000w | 3 100.0?0 [ Proportil

(% Drehen 4 g.5°

ONeigen = g.5° L\*] 8.5
B

Abb. 12 Abb. 13

Schlusselbilder kopieren

=='Szene 1 A vogel

pitleiste
eitleiste & 5 0O 3 10 15 20

&80: 10 5z 7 0 |||| -

i O -i-i-i- -| Bem'gunqﬂw’e;n ersty

/V Bewegungs-Tween erskellen

- Bild einflgen -
1/ Bild einfligen Bild entfernen

Bild entfernen kel i ﬂ ilil Schlisselbild einfligen
el i} ﬂ E Schliisselbild einfigen N Leeres Schlisselbild einf
Leeras Schiisselbild einflige Schlisselbild 18schen
Schliisselbild [Gschen 4 In Schlisselbilder korve
In Schliisselbilder korevertied In leere Schlisselbilder K
2 In leere Schlisselbider kon Bilder ausschrsiden
Bilder ausschneiden Bilder kopieren
Bilder kopieren Bilder einfiigen
Abb. 14 Abb. 15

1. Zum Glick wiederholen sich viele Bewegungen. Das rechte Bein bewegt sich wieder zurlick in
seine Ausgangsposition. Das gleiche qilt fur viele andere Korperteilbewegungen. Wir kénnen die
Schlisselbilder jetzt rickwarts kopieren und wiederverwenden. Nach dem 6. Schlisselbild bin ich
hier in diesem Beispiel zuriick zum 5. gegangen und habe es markiert.

Dann wurde durch einen Rechtsklick darauf ein Fenster gedffnet und das Bild kopiert.

Rechts neben dem 6. Schlisselbild wird das 7. Feld markiert.

Jetzt figen wir hier das kopierte Schlusselbild (und darin die gezeichnete rickwertige Bewe-
gungsphase) hinein. Aus dem 5. Schlisselbild ist jetzt das 7. geworden, ohne dass wir einen
einzigen Strich zeichnen mussten.

~own
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5.

So wird weiter das 4. als das 8., das 3. als das 9. und = O 0T 5 U '1[; 0T
das 2. als das 10. Schlusselbild eingesetzt. (Wenn die = T
Bewegung komplizierter ist, missen mehr Bilder ge-
zeichnet werden.) Das erste Schlisselbild kopieren wir

nicht, weil es sonst zweimal hintereinender abgespielt 5 /) @
ware, da der Flashplayer nach dem letzten Schlissel-

bild zurtick zum ersten springt.

Abb. 15

IV. FIGUR VORWARTS BEWEGEN

1. Mit der Kombination ,Strg“+,Enter kdnnen wir jedes Mal nachsehen, wie die B ewegung ablauft.

Hw

Ob sie flielRend oder riickartig erscheint. Auch wenn alles gut aussieht, eine Kleinigkeit stort doch.
Die Figur tritt auf der stelle und kommt nicht voran. Wir gehen zurick in die Szene (lkon ,szene*
anklicken) und entfernen die Ebene, in der sich die Animation befindet (in diesem Beispiel heif3t
sie ,vogel“). Keine Angst, die Animation oder besser gesagt der Movieclip (,vogel“) geht nicht
verloren.

Danach erzeugen wir mit der Tastatur (,Strg“+,F8) einen neuen leeren Movieclip und geben ihm
einen passenden Namen (wie hier im Beispiel ,vogelweg®) und dann mit ,OK" bestatigen.

‘Neues Symbol erstellen |

Mame: | wogelweq

Verhalten: (%) Movieclip
() schaltflache

2 () arafik

4
[ sonne >

[ landschaft ]
=
L& himmel 1\ > ano
i

Abb. 17

Der neue noch leere Movieclip mit seiner Zeitleiste wird automatisch geoffnet.

Wir 6ffnen die Bibliothek (,Strg“+,L) und ziehen den Movieclip ,vogel®, in dem sich unsere Ani-
mation befindet, mit der linken Maustaste auf die Zeichenflache. Die obere linke Ecke des blauen
Rahmens des Movieclips sollte an der gleichen Stelle liegen, wie das kleine Kreuzchen auf der
Zeichenflache.

_ Szene 1 [M wogewen

I Ebere 1

wogelwen

Abb. 18
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5. Jetzt kehren wir wieder zurlick zu der Szene, wo wir gerade die Ebene mit der Animation geléscht
haben. Wir erstellen ganz oben in der Zeitleiste eine neue Ebene und geben ihr einen Namen wie
z.B. hier ,vogelweg*“. (Die Ebene kann den gleichen Namen haben wie der Movieclip.) Uberpriife,
ob alle anderen Ebenen gesperrt sind. In jeder Ebene sollte jeweils nur ein Schlisselbild sein.

| ﬁ 2zene 1 ¢—m

[ vaemeste _— |
«— =800 s

L berge L
L sonne » |
L himmel *

Abb. 19

6. Anschlielend ziehen wir den Movieclip ,vogelweg*“ aus der Bibliothek in die Szene und platzieren
ihn links oder rechts aufRerhalb des Hintergrundes, je nach dem, woher die Figur ins Bild kommen
soll. Die Figur kann jetzt mit dem Transformationswerkzeug in der Gro3e angepasst werden.

7. Durch einen Doppelklick auf das Bild der Figur gelangen wir wieder in den Movieclip, in dem wir
das Vorwartsgehen erstellen wollen. (Hier heil3t er ,vogelweg®. In unserem anderen Movieclip
»vogel“ befindet sich die Einzelbildanimation.)

Mame |.C\rt

@ Tipeen 1 arafik.
. wiogel Morvieclip
"m';n:ugelweg Miorvieclip

Abb. 20

8. Das Markierte Schlisselbild wird links angeklickt und danach der Entrag ,Bewegungs-Tween
erstellen* gewahlt. Rechts davon, vielleicht an der Stelle der Schlisselbildposition 200 wird ein
neuer Schlusselbild gesetzt (Rechtsklick, ,Schliisselbild einfligen®). Je langsamer sich die Figur
von der einen zur anderen Seite der Szene bewegen soll, um so héher muss die Schlisselbild-
zahl sein. Von dem ersten bis zu dem letzten Schllsselbild muss eine durchgezogene Linie ent-
standen sein.

(U I D R R R D R D e R D D R D DU RN DR DN B B | DD A LI
1 = 10 15 20 13 135 n
% hd
L
Abb. 21
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9. Dann markieren wir das letzte Schllsselbild und ziehen die Figur, in der Richtung, wie sie laufen
soll, auf die andere Seite aulierhalb des Bildes. (Mit ,Strg“+,Enter Uberprtfen.)

10. Wenn man nicht will, dass sich diese Bewegung standig wiederholt, schreibt man in dem Movie-
clip in eine neue Ebene im letzten Schlisselbild (das markiert weden muss) ins Fenster Aktionen
(,F9%) folgende Anweisung: ,stop();“.

Datei Bearbeiten  Ansich

azurﬂck - "-l.j ﬁ

Adresse ﬁ K Templanimation

i wogel_2.Ha

El wogel_2 htrnl

@_"‘ wogel_2 swf

Abb. 23 Abb. 24

NICHT VERGESSEN

>
>
>

Was wir bearbeiten wollen, muss vorher markiert werden.

Zwischendurch die Datei speichern, damit sie gesichert ist.

Bei grundsatzlichen Anderungen, die alte Version nicht iiberschreiben, sondern ,Speichern un-
ter* wahlen und einen neuen Namen geben (z.B. ,vogel 2“).

In dem Dateinamen sollten keine Leerstellen und keine Sonderzeichen vorkommen.

Zum Schluss im Menu ,Datei” und ,Veroffentlichen* wahlen (oder ,Umschalt*+,F12%). Es werden
jetzt drei Dateien mit dem gleichen Namen, aber unterschiedlichen Endungen (*.fla, *.swf und
* html) gespeichert. (Abb. 24)

Es ist empfehlenswert diese und die zwei weiteren Dateien zu speichern, dann alle 6ffnen und
mit der Kombination der Tasten ,Alt“ und ,Tab“ zwischen ihnen zu wechseln.

Erganzende Dateien

WERKZEUGLEISTE (pdf)* ORIGINALDATEI (fla)** DRUCKEN

*FIash-WerkzeugIeiste
**Ab Flash MX 2004
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vogel.fla
../flash_palette.pdf
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