Zeichentrick: Animierte
Filme mit Flash
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Zeichentrick und Flash MX 2004

Flash ist als vektororientiertes Animationspro-
gramm ideal fur Zeichentrickfilme geeignet. Vek-
tororientiert bedeutet, dass nicht mit Pixeln gear-
beitet wird (wie z.B. in Photoshop), sondern mit
Linien und Fullflachen. Dadurch kann das ganze
Dokument oder einzelne Teile daraus ohne Qua-
litatsverluste vergroBert oder verkleinert werden
und nebenbei erhalten wir erstaunlich kleine
DateigroBen, was fur Verbdffentlichungen im In-
ternet vorteilhaft ist. Auf der anderen Seite bend-
tigen solche animierte Filme mehr Rechenpower,
vor allem wenn viel mit Uberschneidungen und
Transparenz gearbeitet wird.

Bereits in einer Doppelstunde kbnnen vorzeigba-
re Ergebnisse entstehen. Die Dauer hangt letzt-
lich naturlich von der Lange und Genauigkeit des
Films ab. Fur ein kurzes Zeichentrick-Projekt bis
30 Sekunden wirde ich etwa 2-3 Doppelstunden
ansetzen. Ich wirde den Einsatz ab Klasse 9
empfehlen. Macromedia Flash MX 2004 kostet
als Schulversion fur einen Arbeitsplatz ungefahr
115 €, im Paket mit Dreamweaver, Freehand und
Fireworks als Macromedia Studio MX 2004 da-
gegen nur etwa 100 € je Arbeitsplatz. Macrome-
dia Studio MX 2004 ist auch als Klassenraumli-
zenz fur 17 (15+2) Arbeitsplatze fur circa 400 €
erhaltlich. Flash MX 2004 und die anderen ge-
nannten Macromedia Produkte gibt es sowohl fur
Mac OS X, als auch fur Windows.

Film einrichten

Nach dem Programmstart von Flash erscheint
entweder ein Fenster, bei dem wir Flash-Doku-
ment auswahlen und auf OK klicken, oder Flash
erstellt selbstandig ein neues, leeres Dokument.
Ein Flash-Dokument wird manchmal auch als
Film bezeichnet. Zunachst mussen wir ein paar
allgemeine Einstellungen fur unseren Film vor-
nehmen, was wir mit dem Fenster Eigenschaften
unterhalb der Arbeitsflache erreichen. Sollte die-
ses oder ein spater erwahntes Fenster nicht zu
sehen sein, kbnnen sie Uber das Menu Fenster
sichtbar gemacht werden.

Als erstes sollten wir mit einem Klick auf den ent-
sprechenden Button @ die GroBe unseren Be-
durfnissen anpassen. Solange wir nur mit Vekto-
ren arbeiten und keine Pixel-Grafiken (,Bitmaps®)
einbinden, ist in Flash eigentlich nur das Verhalt-
nis von Lange und Breite wirklich wichtig. Haben
wir als Ausgabemedium einen PAL-Fernseher,
wahlen wir 720 x 576 Pixel, fur bildschirmfullende
Prasentationen am Computer 1024 x 768, ggf.
auch 800 x 600, und beim Internet haben wir
freie Wahl, ich nehme daher 480x360. Auch die
Bildrate hangt vom Medium ab, fur Fernseher

GroBe:| 480 x 360 Pixel@Hintergrund: [J

(auch DVD) nehmen wir 25 Bilder pro Sekunde,
furs Internet oder Prasentationen reichen in der
Regel 12 @. Damit wir unsere Arbeitsflache, das
weiBe Rechteck, optimal im Blick haben, klicken
wir rechts oben im Fenster auf die Pfeile rechts
von der Prozentzahl und wahlen Bild anzeigen ®.

Wichtigste Zeichenwerkzeuge
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Ziemlich simple Zeichenwerkzeuge sind das El-
lipsen- @, Rechteck- ® und Linienwerkzeug ® in
der Werkzeugleiste. Beim Zeichnen beginne ich
oft mit diesen einfachen geometrischen Formen,
um anschlieBend durch Verformungen und Zu-
schneiden zu der gewunschten Figur zu gelan-
gen. Das werde ich an einem Beispiel demonst-
rieren: als erstes zeichnen wir den Kopf einer
Zeichentrickfigur und wahlen dafur das Ellipsen-
werkzeug aus @. Im Fenster Eigenschaften stel-
len wir die Linienstarke der Umrandung ein @.
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Farben wahlen

Jetzt wahlen wir eine Farbe fur die Umrandung,
die sogenannte Strichfarbe ® fur Linien, und die
Flllfarbe ® fur Fillungen. Als Strichfarbe nehmen
wir erst einmal schwarz, fur die Fullfarbe moch-
ten wir einen hautahnlichen Ton und klicken auf
den Button fur Fullfarben ®@. Aus der erscheinen-
den Farbpalette wahlen wir eine passende
Farbe. Mit einem Klick auf das durchgestrichene
Quadrat @ kbdnnten wir auch keine Farbe ein-
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stellen, es gibt dann einfach keinen Strich oder
keine Fullung. Wenn uns keine der Farben zu-
sagt, weil wir vielleicht einen ganz bestimmten
Zwischenton oder einen Farbverlauf mbchten,
kbnnen wir diesen im Farbmischer erstellen. Wir
wollen einen kreisformigen (“radialen”) Farbver-
lauf, damit das Gesicht dreidimensional wirkt und
blenden, falls notig, das Bedienfeld Farbmischer
mit einem Klick auf das Dreieck @ ein.
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Zu Beginn durfte im Auswahlment Massiv einge-
stellt sein, diese Einstellung ist fur einfarbige Fla-
chen. Da wir aber einen kreisformigen Farbver-
lauf mochten, stellen wir im Auswahlment Radial
ein @. Linear ware die entsprechende Einstellung
fur einen geraden Farbverlauf. Eine Vorschau
unseres Verlaufs wird uns angezeigt ®. Wir mar-
kieren nun eine der beiden Verlaufsfarben @
und kdbnnen nun diese Farbe andern: entweder
Uber die Farbpalette ®, oder Uber das Farbfeld
®, wo wir auch Zwischentbne auswahlen und
ihre Helligkeit @ separat einstellen kdnnen.
Interessant ist noch die Moglichkeit, Farben
teilweise Transparenz zu verleihen, was natur-
lich nur bei Uberschneidungen unserer Figuren
zu sehen ist. Moglich macht es der Alpha-Wert
®: 100% steht fur undurchsichtig, 0% entspricht
absoluter Transparenz. Mit einem Klick auf das
Menu-Symbol ® erscheint ein Meni, wo wir auf
Fallmuster hinzufugen klicken. Damit wird unser
Verlauf, beziehungsweise unser neuer Farbton,
der Farbpalette hinzugefugt, wie wir gleich Uber-
prufen kbnnen ®©. SchlieBlich klicken wir auf die
Arbeitsflache und ziehen bei gedruckter Maus-
taste die Ellipse auf .

Auswahlen durch Markieren

Wichtig fur die Arbeit mit Flash ist das richtige
Markieren. Dafur mussen wir zunachst das Pfeil-
werkzeug auswahlen @. Mit einem Klick auf eine
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Fullung wird diese markiert, was durch das er-
scheinende Punktgitter sichtbar wird @. Klicken
wir doppelt auf die Fullung, markieren wird diese
und die Linien, welche die Fullflache umranden.
Mit einem Klick in einen beliebigen leeren Be-
reich der Arbeitsflache heben wir die Markierung
wieder auf. Klicken wir genau auf die Linie, mar-
kieren wir sie. Da unsere Ellipse nur eine Linie
als Umrandung hat, zeichnen wir dazu noch ein
Rechteck. Klicken wir hier auf eine der Linien,
markieren wir nur die Linie zwischen zwei Eck-
punkten. Klicken wir doppelt auf eine Linie, mar-
kieren wir alle uber Eckpunkte verbundenen Lini-
en. Wir klicken nun doppelt auf die Fullung des
Rechtecks um es samt seiner Linien zu markie-
ren und mit der Korrekturtaste zu ld6schen.

Bearbeitungswerkzeuge

Ich bin mit dem Farbverlauf in unserer Ellipse
noch nicht zufrieden, auBerdem ist die Ellipse zu
groB geworden, wir mussen sie also noch bear-
beiten. Beginnen wir mit dem Farbverlauf. Der
eigentliche Verlauf soll nur am Rand stattfinden,
der innere Bereich der Ellipse soll einfarbig sein.
Falls unser frisch erstellter Verlauf gerade nicht
ausgewahlt ist, tun wir dies mit der Farbpalette
und schieben im Farbmischer den Farbregler fur
die hellere, innere Farbe nach rechts ©.

O OJ i w Farbmischer =
= [ R: 255
ﬁ 3¢ |j [ Radial E] G:[204
1 B:1153 | [7]
F@ég Alpha: [100%
[
oy = ﬁ

Ob der veranderte Verlauf unseren Vorstellungen
entspricht, merken wir erst beim Ausprobieren.
Dazu nehmen wir das Farbeimerwerkzeug @ und
klicken auf die Fullflache. Mit dem Farbeimer-
werkzeug farben wir Fullungen neu ein, mit dem
Tintenfasswerkzeug @ verleihen wir Strichen eine
andere Farbe. Doch leider ist der neue Verlauf
exakt kreisformig und passt sich nicht der Ellipse
an ®. Wir mussen ihn transformieren, also wah-
len wir das Werkzeug Fullungstransformation aus
@ und klicken auf die Fullflache. Es erscheint ein
Kreis der die GroBe unseres radialen Farbver-
laufs darstellt @. Auf diesem Kreis liegen drei
Formen: klicken wir auf die oberste, das Recht-
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eck, kbnnen wir aus dem Kreis eine Ellipse zie-
hen. Dadurch ziehen wir unseren exakt kreisfor-
migen Farbverlauf so weit in die Lange, dass er
der Form der Ellipse entspricht ©®. Dummerweise
ist von unserem Verlauf nun gar nichts mehr zu
sehen, da dieser nun groBer als die Fullflache ist
@. Daher mussen wir ihn proportional verklei-
nern, indem wir auf die zweite Form von oben,
den oberen Kreis, klicken und den Verlauf unge-
fahr auf die GroBe der Ellipse ziehen ®. Mit dem
untersten Kreis kbnnten wir den Verlauf drehen,
was bei unserem Beispiel aber nicht nbtig ist.
Nachdem wir nun unseren Farbverlauf angepasst
haben, wollen wir noch die Ellipse insgesamt
verkleinern. Dazu wahlen wir das Werkzeug Frei
transformieren aus @ und klicken doppelt auf die
Fullflache, damit die Fullung samt der umranden-
den Linie markiert ist! SchlieBlich wollen wir ja
beide verkleinern. Das Punktraster zeigt an, was
ausgewahlt ist. Wir klicken auf einen Eckpunkt
des erscheinenden Rahmens und ziehen die El-
lipse bei gedruckter Maustaste auf die ge-
wunschte GroBe ®. Dricken wir die 1-Taste,
andern wir die GroBe proportional. Mit Hilfe die-
ses Werkzeugs konnten wir die Ellipse auch dre-
hen, wenn statt des Mauszeigers ein gedrehter
Pfeil erscheint. Sind wir mit den letzten Anderun-
gen unzufrieden, kbnnen wir sie Uber Bearbei-
ten—Ruckgangig oder durch Drucken von & + Z
ruckgangig machen. Flash merkt sich die letzten
100 Veranderungen!

Ebenen
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Mit der Ellipse haben wir jetzt die Gesichtsform,
als nachstes folgen die Augen, die wir ebenfalls
aus Ellipsen formen. Wenn wir das Auge einfach
ins Gesicht zeichnen und es anschlieBend ver-
schieben, um es richtig zu positionieren, werden
wir feststellen, dass es ein ,Loch“ in unser Ge-
sicht reif3t ®. Uberlappen sich mehrere Formen in
einer Ebene, gehen die Informationen Uber die

darunter liegende Form verloren. Dieser Effekt
kann gewunscht sein, um komplexere Formen
aus einfacheren zu erstellen, in unserem Fall ist
es das aber nicht. Wir legen daher fur jede Form
immer eine neue Ebene an! Eine Ebene kbnnen
wir uns wie eine durchsichtige Folie vorstellen,
auf der wir einzelne Objekte zeichnen, und die
alle zusammen das Bild ergeben. Grundsatzlich
brauchen wir fur jedes Element, dass spater ani-
miert werden soll, eine neue Ebene, selbst wenn
es keine Uberschneidung mit anderen Objekten
gibt, da die Animation spater sonst nicht ,sauber”
und geplant ablaufen wird! Wir klicken also auf
Ebene einfliigen @ in der Zeitleiste. Mit einem
Doppelklick auf den Ebenennamen ® benennen
wir die Ebene um. Bevor wir in der Ebene arbei-
ten, mussen wir sie erst auswéahlen, was durch
den Bleistift @ symbolisiert wird. Durch Anklicken
und Ziehen von Ebenen kbdnnen wir die Reihen-
folge verandern.
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Mit dem Mulleimer @ lbschen wir Ebenen. Wollen
wir Formen von einer Ebene auf eine andere
transferieren, mussen wir zuerst das entspre-
chende Objekt in der aktuellen Ebene markieren,
dann mit Bearbeiten—Ausschneiden oder & + X
ausschneiden, danach die neue Ebene auswah-
len und schlieBlich uber Bearbeiten—An Position
einfiigen oder &+ + @ + V wieder einsetzen.

Der ,,Magnet”

Die Augen liegen nun auf jeweils eigenen Ebe-
nen, jetzt zeichnen wir die Pupillen, ebenfalls auf
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eigenen Ebenen, da wir sie spater animieren
wollen. Beim Zeichnen der Pupille @ tritt aller-
dings ein kleines Problem auf: es erscheint ein
weiterer kleiner, schwarzer Kreis @, der an ande-
ren Linien, sowie an waagerechten, senkrechten
und diagonalen Achsen zu kleben scheint. Ver-
antwortlich dafur ist die Option An Objekten aus-
richten ®, die wir unten in der Werkzeugleiste
finden. An Objekten ausrichten ist eine durchaus
sinnvolle Option, da wir beispielsweise Linien und
Eckpunkte leichter miteinander verbinden und
Figuren wie Quadrate und Kreise besser zeich-
nen kdnnen. Wenn wir jedoch relativ fein arbeiten
mussen, wie etwa bei der Pupille, kann diese
Option ziemlich lastig werden. Abhilfe erreichen
wir entweder durch Deaktivieren der Option oder
indem wir naher an den Bereich heranzoomen,
an dem wir arbeiten.

Verformen

Mit den Augen haben wir abgeschlossen, als
nachstes spendieren wir unserer Figur eine Na-
se. Wir zeichnen mit dem Linienwerkzeug zu-
nachst eine senkrechte Linie zwischen den Au-
gen. Hier kbnnen wir wieder den ,Magnet“-Effekt
feststellen. Unsere senkrechte Linie ist ein wenig
zu kurz geraten, deshalb werden wir sie ein we-
nig verlangern. Wir wahlen das Pfeilwerkzeug
aus und bewegen den Mauszeiger auf ein Ende
der Linie. Sobald neben dem Mauszeiger ein
Eck-Symbol erscheint, klicken wir auf das Ende
der Linie und verlangern sie durch Ziehen @.

Die Nase soll nicht als Strich angedeutet werden,
deshalb krummen wir sie. Wir bewegen den
Mauszeiger uber die Linie. Erscheint neben ihm
das Symbol einer gebogenen Linie, befindet sich
der Mauszeiger nun exakt Uber einem Strich. Wir
kruimmen diesen, indem wir auf den Strich kli-
cken und bei gedruckter Maustaste ziehen, bis
eine kleine Wolbung entsteht ®. Das sieht einer
Nase schon ahnlicher. Zum Abschluss ziehen wir
noch das untere Ende der Nase nach rechts
oben ®, um die Wolbung zu verstarken.

Dieses Wissen reicht aus, der Figur auch Mund,
Pudelmutze und Jacke zu spendieren, so dass
wir nun zum interessanten Teil kommen: wir ver-
leihen der Figur durch Bewegung (Animation)
Leben!
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Bilder und Schlusselbilder einfugen

Zunachst wollen wir unsere Figur sprechen las-
sen, indem wir den Mund bewegen. Fur Animati-
onen, die in Flash “Tweening” genannt werden,
brauchen wir zwei sogenannte Schlusselbilder:
eines, das unser Objekt bei Beginn der Animation
zeigt und eines, dass unser verandertes Objekt
am Ende der Animation darstellt. Ein Schlussel-
bild wird in unserer Zeitleiste als Rechteck mit
rundem Punkt dargestellt @. Wie wir sehen, wird
mit jeder Ebene automatisch ein Schlusselbild
am Anfang erstellt. Da Lippenbewegungen sehr
schnell ablaufen, mussen wir kurze Abstande
zwischen unseren Schlusselbildern wahlen. Um
ein neues Schlusselbild zu erstellen, klicken wir
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auf das leere Feld in der Ebene ,Mund® etwa bei
Bild 4 und wahlen im Menu Einfligen—Zeit-
leiste—Schlisselbild. Wir kbnnen stattdessen
auch die Taste F6 drucken, wahrend wir gleich-
zeitig die Taste fn ganz links unten auf der
Tastatur gedruckt halten. Wie wir an unserer
Zeitleiste erkennen, haben wir jetzt ein zusatzli-
ches Schlusselbild ®. Ein Feld in der Zeitleiste
ohne Punkt steht fur ein gewbdhnliches Bild ©,
das eine Wiederholung des vorangehenden
Schlusselbilds ist.

Wir stellen fest, dass mit dem Einfugen des
Schlusselbilds auBer dem Mund alle anderen
gezeichneten Elemente verschwunden sind. Das
liegt daran, dass unsere momentane Position in
der Zeitleiste bei Bild 4 liegt, was durch den roten
Balken angezeigt wird @, die sogenannte Ab-
spielposition. Verschieben wir die Abspielposition
an ihrem rechteckigen ,Kopf“ ® zu Bild 1, sehen
wir auch wieder die anderen Elemente. Der
Grund dafur ist, dass zum Zeitpunkt ,Bild 4“ nur
noch der Mund existiert, weil die anderen Ebenen
keine Bilder enthalten, die bis zu diesem Zeit-
punkt reichen. Wir mussen also bei den anderen
Ebenen zusatzliche Bilder einfugen. Und da un-

o> . (o>
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ser Film wohl noch um einiges langer wird als bis
Bild 4, fugen wir erst einmal vorsorglich Bilder bis
Bild 60 ein @, indem wir Ebene fur Ebene auf das
leere Feld bei Bild 60 klicken und auf Einfl-
gen—Zeitleiste—Bild klicken oder fn + F5 dri-
cken. Alle Bilder bis Bild 60 werden automatisch
erganzt. Loschen kdnnen wir Bilder nur, indem
wir sie markieren und auf Bearbeiten—Zeitleis-
te—Bilder entfernen klicken, beziehungsweise
bei Schlusselbildern Modifizieren— Zeitleis-
te—Schlisselbild I6schen.

Form-Tweening
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Wenden wir uns wieder unserer Animation mit
dem neuen Schlusselbild zu. Momentan ist das
erste noch mit dem zweiten Schlusselbild iden-
tisch, folglich klicken wir auf das zweite Schlus-
selbild, um dessen Inhalt zu bearbeiten. Wir zie-
hen den Mund zunachst schmal @, denn dies soll
unsere Start-Lippenhaltung fur die spatere Be-
wegung werden. Dann markieren wir ein beliebi-
ges Bild, das sich zwischen den beiden Schlus-
selbildern befindet ®. Im Fenster Eigenschaften
klicken wir nun auf das Auswahlmenu Tween und
wahlen Form @ aus. Wir werden feststellen, dass
zwischen den beiden Schlusselbildern in der
Zeitleiste ein Pfeil aufgetaucht ist und die Bilder
grun eingefarbt sind ®. Ist der Pfeil gestrichelt
statt durchgezogen, haben wir etwas falsch ge-
macht. Der Pfeil steht fur das Form-Tweening
und somit unsere erste Animation, denn nichts
anderes ist ein Form-Tweening.

Bevor wir sie uns anschauen, fahren wir mit dem
nachsten Schlusselbild fort, das einen kreisrund
gedffneten Mund enthalten soll. Da sich ein kreis-
runder Mund nicht aus einem Strich wie im letz-
ten Schlusselbild formen lasst, erstellen wir
diesmal ein leeres Schlusselbild, indem wir auf
Einflgen—Zeitleiste—Leeres Schlisselbild Kli-
cken oder fn + F7 drucken. Das leere Schlussel-
bild unterscheidet sich vom ,gefullten” darin, dass
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der Kreis nicht ausgefullt und das Feld weif3 statt
grau hinterlegt ist ®. AuBerdem ist der Mund in
der Arbeitsflache verschwunden. An seiner Stelle
zeichnen wir einen Kreis mit schwarzer Fullung.
Das leere Schlusselbild ist nun ein richtiges”
Schlusselbild und wir erstellen ein weiteres Form-
Tweening zwischen dem zweiten und dritten
Schlusselbild.

Um Sprache halbwegs realistisch nachzuahmen,
fugen wir in kurzen Abstanden weitere Schlus-
selbilder ein und transformieren den Kreis jedes
Mal in verschiedenformige Ellipsen, um verschie-
dene Laute darzustellen. Daruber hinaus kbnnten
wir einen Augenaufschlag animieren, den Blick
schweifen oder die Figur niesen lassen.

m " Bild Tween:| ¥ Aus )
et £Bildmarkierung > %
Typ:  Mame =) T———

Filmvorschau

Zwischendurch wollen wir naturlich unsere Er-
gebnisse Uberprufen. Bevor wir das tun, miussen
wir aber erst mit Datei—Speichern unter... si-
chern. Nun kbdnnen wir Uber Steuerung—Film
testen unseren Film ankucken. Er spielt automa-
tisch in einer Schleife ab.

Export als Webseite fur das Internet

Wollen wir unseren Zeichentrickfilm auf einer
Webseite im Internet verodffentlichen, klicken wir
auf Datei—Einstellungen fiir Veroffentlichungen...
und aktivieren im gleichnamigen Fenster beim
Reiter Formate @ die Hakchen fur Flash und
HTML, bevor wir auf den Reiter Flash klicken ®.
Da wir weder Pixelgrafiken (,,Bitmaps®), noch Ton
importiert haben, brauchen wir die Einstellungen
nicht zu verandern. Hatten wir einen Flash-Film
mit Bitmap-Grafiken oder Ton erstellt, empfehle
ich als Erfahrungswert fur die Bitmap-Grafiken
bei JPEG-Qualitat 80 einzutragen ® und Audio-
Stream als MP3 mit einer Bit-Rate von 48 kbps in
mono @ und Audio-Ereignis als MP3 mit 32 kbps
mono @ einzustellen. Besondere Anforderungen

Version: ~ Flash Player 7 2l
JPEG-Qualitat: o 80 @
0 100 (j‘ !)
Audio-Stream: MP3, 48 kbps, Mono Einstellungen—]

( Einste[lungen

Audio-Ereignis: MP3, 32 kbps, Mono
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durch den Film oder das Ausgabemedium kon-
nen abweichende Einstellungen erfordern, daher
empfiehlt es sich, selber auszuprobieren, haupt-
sachlich bei der Bit-Rate.

Flash ist in der Lage, uns automatisch eine Web-
seite zu generieren, in die unser Flash-Film ein-
gebettet ist. Wir klicken dazu auf den Reiter
HTML @. Auch an diesen Einstellungen mussen
wir prinzipiell nichts mehr andern. Interessant ist
die Option Endlosschleife @, die Flash-Filme in
einer Schleife abspielen lasst, mobglicherweise zu
deaktivieren. Ansonsten kdbnnen wir hier die an-
gezeigte GroBe des Films im Internet noch ein-
mal andern, wenn wir bei Gro3e ® fur einen ab-
soluten Wert Pixel oder einen Wert relativ zur
WebseitengroBe Prozent auswahlen und diesen
bei Breite und Hohe eintragen ®. Im Ubrigen
kbnnte uns noch die Flash-Ausrichtung ® inte-
ressieren, die fur die Positionierung des Flash-
Films auf der Webseite verantwortlich ist.

€D
_[ Formate f Flash I HTME)

Vorlage: | Nur Flash = ] |’ Info... 2]

_] Flash-Version feststellen Einstellungen
GroBe: an Film anpassen @ ]
Breite: Héhe:

@ 36C Pixel

Abspielen: "] Angehalten

™ Meni anzeigen

@Endlossch]ejfe@ 1 Geriteschriftart
Qualitit: | Hoch ?!
Fenstermodus: | Fenster )

HTML-Ausrichtung: | Standard |

e

Skalieren: Standard (Alles zeigen) B3]

Horizontal Vertikal

FIash—Ausn’cthng: ._PMT"-tEé__.-__._"-"_@-_ﬁ-i-{tg — | :

EWamme!du ngen anzeigen

®

\__ Verbffentlichen /.-( oK )f’ﬁ

Am Ende klicken wir auf den Button Veroffentli-
chen ®. Wir werden nun im Ordner unseres
Flash-Dokuments (Endung .fla) den exportierten
Flash-Film (Endung .swf) und die dazugehborige
HTML-Datei fur das Internet finden. Das Ergebnis
sehen wir, indem wir die HTML-Datei im Finder
mit einem Doppelklick 6ffnen. Wie wir die HTML-
Datei und die SWF-Datei ins Internet bekommen,
ist im Arbeitspapier “Webseite: Bearbeitung mit
Dreamweaver” am Ende nachzulesen. Die FLA-
Datei behalten wir fur uns auf dem Computer, sie
ist unsere Quell- und Arbeitsdatei.

Export als QuickTime-Film

Flash-Film ohne Interaktivitat kbnnen wir auch als
QuickTime-Filme exportieren, wenn unser Publi-
kum keine Flash-Filme mit einem Internetbrowser
abspielen kann oder zur Weiterverarbeitung in

Sichern unter: Zeichentrick.mov 'Tl
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Format: QuickTime Video @ T}

[ Abbrechen

( Sichern

er Ordner

iMovie. Wenn wir auf Datei—Exportieren—Film
exportieren klicken, erscheint ein Fenster, bei
dem wir unter Format zunachst QuickTime Video
@ als Export-Format auswahlen. AnschlieBend
geben wir einen Dateinamen ein und klicken
auf Sichern.

Im daraufhin eingeblendeten Fenster QuickTime-
Video exportieren mussen wir noch weitere Ein-
stellungen vornehmen. Fur einengewodhnlichen
QuickTime-Film stellen wir als Breite und Hohe
480x360 ein, fur iMovie sollten 768x576 einge-
ben ®. Gegebenenfalls mussen wir dafur Seiten-
verhaltnis beibehalten © deaktivieren. Bei Format
reicht 24-Bit Farbe, arbeiten wir mit Transparenz
sollte es dagegen 32-Bit-Farbe (Alpha-Kanal)
sein @ und wir aktivieren Glatten @. Zur Kompri-
mierung wahlen wir MPEG-4 Video aus, fur iMo-
vie muss es dagegen DV - PAL sein ©. Die Qua-
litat stellen wir auf das Maximum ein @. Falls wir
irgendwann einmal Ton in unseren Film verwen-
den sollten, wéahlen wir bei Sound-Format die
Einstellung 44 kHz 16 Bit Stereo aus, ohne Ton
deaktivieren wir diese Option @. Letztendlich
klicken wir auf OK und Flash beginnt mit dem
Exportprozess.
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| Abbrechen )
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Qualitat:

Sound-Format: = Deaktivieren

Hilfen fur Flash?

Wer seine gewonnenen Kenntnisse vertiefen
oder sich in Flash weiter Uben mochte, der kann
dies mit den Flash-internen Anleitungen tun. Sie
lassen sich uber Hilfe—Anleitungen... aufrufen.
Das erscheinende Fenster vergroBern wir und
klicken das gewunschte Thema an.
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