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Flash er et program der bruges til at fremstille animation og inter-
aktion i - iseer til Internettet. I forhold til andre tilgeengelige tek-
nologier er Flash-filer meget sma rent datamaessigt. /f\rsagen er, at
man arbejder med vektorbaseret grafik. I vektorgrafik beskrives
billedets elementer (linier, kurver, former) matematisk, hvorimod
bitmapgrafik (sdsom billeder fra Photoshop), er en beskrivelse af
hver enkelt pixel. Vektorgrafik kan i modsaetning til bitmapgrafik
skaleres uden kvalitetstab. Af andre programmer, der anvender
vektorgrafik kan naevnes Illustrator.

Det kraever et ekstra program (Plug-in) af afspille Flash-filer. Det er
preeinstalleret i alle nyere browsere, men hver gang der kommer en
ny version af Flash, kraever det ogsa at browserne opgraderes. Det
nyeste Plug-in kan downloades pa Adobes website.

Flash har sit eget format man genmmer arbejdsfiler i. Nar du gem-
mer en fil i Flash (Save eller Save as) far den efternavnet .fla. En
sadan fil kan du 8bne i Flash og arbejde videre pa senere (svarer
til en psd-fil i PhotoShop). Nar du er faerdig med din film, skal den
eksporteres. Filen far efternavnet .swf og dette format kan laeses
af en browser og kan altsd bruges pd en webside. En swf-fil kan
ikke gendbnes i Flash, derfor bgr du altid gennem en arbejdskopi i
formatet .fla.

Grundlaeggende begreber i programmet

Nar du @bner programmet Flash CS4, kan du i gverste hgjre hjor-
ne vaelge hvordan din brugerflade skal se ud. Jeg har valgt Desig-
ner som brugerflade til dette kursus.
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Programmet findes kun pa engelsk. Det betyder at hjaelpefunk-
tionen samt tilgeengeligt materiale fra Adobe ogsa er pa engelsk.
I materialet bruger jeg derfor de engelske ord og begreber, men
forsgger at oversaette og/eller forklare dem undervejs.

En Flash-fil kaldes en movie, i materialet en film og kan inddeles
i scenes (scener). Selve den flade man arbejder pa kaldes Stage.
I materialet her bibeholdes ordet Stage som betegnelsen for ho-
vedscenen, da en film kan bestd af flere scener.

Layers Keyframes Frames Playback head
TIMELINE | COMPILER ERRDRS
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Timeline

Animation laves vha. Timeline (tidslinien). Tiden inddeles i frames
(enkeltbilleder), som fyldes med grafik, figurer, tekst, knapper
osv. Playback head (afspilningshovedet) kgrer hen over de enkelte
frames og afspiller pa den made filmen. Man placerer de enkelte
elementer; grafik, figurer, tekst, knapper osv. pa hvert sit lag. P3
den made kan de animeres uafhaengigt af hinanden. Keyframes er
frames, hvor der sker aendringer i animationen, f.eks. bevagelse,
farveskift, lyd der starter/stopper eller lignende.

Forskellige animationsteknikker

Det er heldigvis ikke sddan, at du behgver at kunne tegne for at
anvende programmet. I "gammeldags” animation, tegnes hver en-
kelt frame. Det er meget tidskraevende, da man for hver keyframe,
skal tegne indholdet i dets nye udseende og position. Ofte vil man i
stedet anvende en af de andre teknikker Flash byder pa.

Tweening

Mellem to keyframes kan man tweene, dvs. programmet regner
selv ud, hvorledes de mellemliggende frames skal se ud. Her findes
3 forskellige metoder:

- Classic Tween: en bevaegelse fra ét punkt til et andet i lige linier.
- Motion tween: ogsa til bevaegelse af en figur fra ét punkt til et an-
det, minder meget om Classic Tween, men her behgver det ikke

kun at vaere lige linier, man kan traekke blgde kurver.
- Shape Tween: Tween pa ren vektorgrafik, altsa ikke til fotos.
Bruges til at aendre facon/form fra en figur til en anden.
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Introduktion

Motion Tween Motion Tween ses startende med en sort prik (keyframe) og de
mellemliggende frames er vist med en lille sort prik pa lysbla
baggrund i timeline. Man flytter figuren rundt pa forskellige posi-
tioner. Timeline bliver opdateret fra frame til frame. Pa Stage vil
du kunne se den path (sti) som figuren fglger. Den er vist med
grgnne prikker.

) -I'F D ] * * * ﬂ

Classic Tween Classic Tween starter og slutter med en keyframe (en sort prik).
De mellemliggende frames er vist med en ubrudt sort pil pa lys-
lila baggrund.

S L P P G
; s oL i

Shape Tween  Shape Tween starter og slutter med en keyframe (en sort prik).
De mellemliggende frames er vist med en ubrudt sort pil pa gren
baggrund.

TIMELINE |EQMPILER EERGES

A 4 O

Statisk indhold  En keyframe vises med en sort prik. Frames med lys gra farve
efter en keyframe fortaeller at indholdet er statisk. Slutningen af
sekvensen vises med et lille rektangel.

Hvorfor virker det ikke? Den oftest forekommende fejl, man begar i starten, er at glem-
me at indsaette en keyframe i sidste frame. En stiplet linie viser
at den sidste keyframe mangler.
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Her navngiver du f.eks. buttons
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Symbols

Symbols (symboler) er figurer, der kan genbruges. Det er godt at
gore brug af symbols. De skal kun downloades én gang, og kan
derefter genbruges i forskellige stgrrelser og farver. Symbols har
deres egen Stage og Timeline. Hvis du skal rette i et Symbol, skal
du ind i symbolets egen Stage. Rettelsen vil sla igennem alle de
steder, du har brugt det.

Der findes 3 slags symbols:

- Buttons (knapper): Buttons har kun 4 frames (tilstande).
Up, Over, Down, Hit.

- Graphic: Har sin egen Timeline, men den er afhaengig af
Timeline pa Stage.

- Movie Clip: Har sin egen Timeline, der kgrer uafhaengigt af
Timeline pa Stage.

Shapes

Alle de figurer du tegner i Flash med tegnevarktgjerne, er som
udgangspunkt Shapes. Dette betyder at du kan lave Shape Tweens
pa dem, men hvis du i stedet, gnsker at lave en Motion Tween, skal
figuren konverteres til Symbol. Herunder ses de 2 forskellige typer
figurer. Shapes er kendetegnet ved at vaere prikkede (rastererede)
og Symbols har en bld ramme og et lille tegn i midten.

Symbol/graphic

@]

Library

Symbols, graphic, buttons mm., til den igangvaerende movie gem-
mes i Library (biblioteket).

Du kan treekke objekter fra Library ind pa Stage. Hvert objekt pa
Stage er et Instance (eksempel eller udgave) af et symbol. Dette
Instance kan man give et navn. Pa den made kan man henvise

til objektet i en evt. programmering, f.eks. er det ngdvendigt at
navngive buttons, da de skal styres af ActionScript. Navngivningen
foregar i Properties.
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Introduktion
MEreey I =|| Her ses Library med 3 forskellige typer

| = Iv| = || obiekter. Hver type har sit eget ikon.

-

[

2 jtems je

— cirkel: En figur - kan veaere enten
& cirkel Symbol eller Shape
propel propel: Movie Clip
A" spil spil: Button

Properties panel
Dette panel skifter indhold/funktion alt efter, hvilket element der er
aktivt. Her er et par eksempler pa hvordan Properties kan se ud

[eroperrics | PROPERTIES
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Tools

Veerktgjskassen i Flash indeholder vaerktgjer til at tegne med, ska-
lere, fritlaegge, samle farver op, laegge farver i m.m. Du vil opleve,
at den kan se forskellig ud alt efter, hvilklet vaerktgj du har valgt.
De veerktgjer, som har en lille sort trekant i nederset hgjre hjgrne,
gemmer pa yderligere vaerktgj af samme slags. Hold musen nede
pa den lille trekant og vaerktgjets menu foldes ud.

Her ses Oval Tool med gruppen af underliggende veerktgjer.

S

E R W3 0) [ {‘f}‘ T ~ @ = \; EIIRectangle Tool I:I':l]l
S 2T Q A " (O Oval Tool (0}
ps I:l & - = ]] Rectangle Primitive Toaol (R)

= Creal Primitive Tool (0]

@Tb +T G PalyStar Tool

Stroke (kontur)  Fill (fyld)

Farver

Ved at klikke pa Fill eller Stroke kan du vaelge farver. Et klik giver
dig farvekassen til venstre med et begraenset antal farver. Klik pa
det lille farvehjul i gverste hgjre hjgrne, og du far en trinlgs farve-
kasse frem, som den til hgjre.

#EFFEFE Alphai 100% (@

Hue: 160 Red:
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Classic Tween
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Hvis du har arbejdet med Flash i CS3, vil du maske vide, at i CS3
hed Classic Tween Motion Tween. Dette materiale er udviklet til

CS4, og her er Classic Tween en ret bevaegelse mellem 2 punkter.
En Classic Tween starter og slutter altid med en keyframe (en sort
prik). De mellemliggende frames er vist med en ubrudt sort pil pa
lyslilla baggrund.

TIMELIME | EOMPILEE EREDES

al

Skal du lave flere/nye positioner, altsa flytte figuren mere en 1
gang, skal der indsaettes flere Keyframes. Classic Tween er kende-
tegnet ved, at du kun kan flytte figurer i lige linier.

=@ 0! 5 10 15 20 25 30 35 40 45
a] hwvid « +« W, Ol o A
al j O [l -
l rad « - O L e O

Timeline med flere Classic Tweens. Det er vigtigt at dine Tweens

ligger p§ hvert sit lag, ellers kan du ikke animere figurerne indivi-
duelt. Der kan altid seettes flere Keyframes ind, og du kan fjerne

Keyframes igen, hvis du har faet lavet for mange.

Indsaet et Keyframe: Hgjreklik det sted du gnsker at saette et
Keyframe ind og veelg Insert Keyframe eller veelg Fé.

Fjern et Keyframe: Hgjreklik pa Keyframen og veelg Clear Key-
frame.

R
a

Create Mokion Tween

Create Classic Tween

I

Insert Frame
Remove Frames

elnsert Kevframe

Insert Blank Keyframe
Clear Kevframe
Convert bo Keyframes

-
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Classic Tween

Create New

@Flash File (ActionZcript 3.00

P Flach File (ActionScript 2.0)
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Ovelse

Lav et simpelt Classic Tween, hvor du animerer en kugle. Fgrst
tegner du kuglen, derefter skal den animeres, altsa flyttes fra én
position til en anden.

o Vaelg Create New Flash File.

. Placer dig pa Timeline i 1. frame.

Navngiv laget kugle

Lav en cirkel med Oval Tool.

I timeline markeres frame 15.

Hgjreklik og veelg Insert Keyframe, eller brug
tastaturgenvejen (F6).

Mens du har markeret frame 15, flytter du cirklen med
Arrow Tool til en ny position.

Hgjreklik et sted i Timeline imellem de 2 keyframes, og veelg
Create Classic Tween.

Valg Enter og se kuglen bevaege sig.

Veelg Save As, arkivér filmen som kugle.fla. Vaelg
Ctrl.+Enter, der genereres nu en .swf fil, som kan importe-
res til f.eks. Dreamweaver.

TIMELIME

a 7 O

al o H [ mE®lL
kugle.fla x

5 Scene 1 &, 4 100%

rF\

[+]

-

N&r du vaelger Ctrl+Enter, og pa den made far vist filmen, som den
vil tage sig ud i browseren, vil du se at den looper. Det er standard
for alle Flash film, de fortsaetter i det uendelige, indtil de far andet
at vide. Man styrer, hvorvidt filmen skal loope eller kun spille én
gang ved hjaelp af ActionScript.
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Classic Tween
Indsaet en Stop Action

Markér sidste frame i filmen.

Hgjreklik og vaelg funktionen Actions, eller vaelg tastatur-
genvejen F9.

Skriv fglgende i scriptvinduet: stop();

Luk scriptvinduet og vaelg Ctrl+Enter for at se, at filmen
stopper efter én gennemspilning.

ACTIONS - FRAME

ActionScript 3.0 v | = PO E D
‘@ Top Level M 1 top ()

Scriptvinduet med kommandoen stop.

TmeLine [
= @ Ol 5 10
= A 0. g

Det lille a indikerer, at der er tilknyttet ActionScript.

Opgave

Fremstil et billardbord med 3 kugler. Opret et lag til hver kugle,
saledes de kan animeres hver for sig. Stage gives en grgn farve
som klaedet pa et billardbord. Lad kuglerne stgde ind i hinanden og
i banderne.

Brug funktionen Properties > Ease (deacceleration) s& kuglerne mi-
ster lidt fart, inden de stopper. P& den made ser det mere naturligt
ud. Du skal st3 pa 1. keyframe i en Tween, for at funktionen kan
veelges i Properties. Opgaven kan udbygges med en k@, som sky-
der til kuglerne. Det kan veere et poolbord i stedet, der kan tegnes
huller og kanter pa bordet - brug fantasien.

= TWEENIMG
_ 2
Rotate: | Auko

Farven pa Stage eendres

100: Saenker tempoet pa

kuglens sidste frames
hgijre for Stage i Properties. (deacceleration)

ved at klikke pa firkanten til

-100: Seenker tempoet pa
kuglens farste frames
(acceleration)
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IMELIME
@ @ ! 5 10 15 20 25 30 35 40 45 g0
E| Frveid » » . - Ol o .
al j O - 1 - -
Q r!ﬁd - » I:‘ - - D|' Ol
d a5 14 oWl 240fs  07s [A] |
illard.fla x
% Scene 1

I Timeline ses statiske frames (gra) og Tween (lyslilla). Hver key-
frame betyder, at der kan ske en a&ndring. Her andrer kuglerne
retning.

Aflevér opgaven som aftalt med din underviser.

=
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Motion Tween

Det er oplagt, at man ikke kan ngjes med at lave animationer, hvor
figurerne kun bevaeger sig i lige linier. Ved at bruge Motion Tween
kan du lave blgde buer.

[P e, .
Y | R TS T
L

E e

En Motion Tween starter altid med en Keyframe (en sort prik). De
folgende frames er vist pa bld baggrund. Flash szetter selv Keyfra-
mes ind, der hvor du foretager a&ndringer, det er ikke almindelige
Keyframes, men Property Keyframes. Det betyder, at de er for-
bundne, og du kan ikke kun slette en enkelt Property Keyframe.

® @[l = 10 15 E

IZI/L. ‘ W+

Keyframe Property Keyframes

Hvert af de grgnne punkter pd Stage repraesenterer en frame. Du
kan treekke i dem, og derved andre stien figuren faglger. Ved at
bruge Subselection Tool (den hvide pil), kan du arbejde med finju-
stering af buerne. Vaelg veaerktgjet og klik i et endepunkt. Der frem-
kommer nu Bezirh8ndtag, (kendt fra bl.a. programmet
Illustrator).

'
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Motion Tween
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Opgavebeskrivelse

Lav et simpelt Motion Tween, hvor du animerer en kugle. Fgrst
tegner du kuglen, derefter skal den animeres (altsa flytte sig fra
én position til en anden). Praecis som i den sidste opgave, men
her er der mulighed for blgde kurver.

TIMELIMNE

Abn en ny Flash File.

Vaelg Selection Tool og klik pd Stage.

Saet stgrrelsen pa Stage til 400 px x 200 px.
Navngiv laget bold

Markér Timeline, 1 frame.

A

al o Iy mE &L

é Scene 1

Lav en udfyldt r@gd cirkel med Oval Tool.

Hajreklik pa cirklen og vaelg Convert to Symbol eller (F8).
I Timeline veelges frame 5.

Hgjreklik og veelg Insert Frame eller (F5).

Nar du star i frame 5, hgjreklikker du og vaelger

Create Motion Tween, Type: Graphic

Flyt cirklen til en ny positionen vandret mod hgjre.

TIMELIME | EGFBILEE EEEQES

-
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Motion Tween

o Gentag proceduren (F5) saledes du har 5 positioner og er
naet til frame 20.

= @ Ol 1 10 15 29
2 Z g . |
|03 (14 % B %[ 20 240fs  08s o
ppebold.fla* x Pa Stage vil du se
£ Seere 1 en grgn streg med

en masse prikker.
Hver prik reprae-
senterer en frame.
De lidt stgrre prik-

B ker er Property
Keyframes.

J Tag fat i den fgrste Property Keyframe pa Stage og flyt den
lodret op, (ved cursoren ses en vinkel).

o Gentag proceduren med den 4. Property Keyframe.
J Bolden hopper op og ned i lige linier. Du skal nu andre

linierne til blgde buer. Tag fat i et punkt midt pa linien
og traek skrat opad, ved cursoren ses en lille bue.

\f °
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Motion Tween

Arkiver filmen under navnet "hoppebold”. Vaelg Ctrl. +Enter,
der genereres en .swf fil som kan importeres i f.eks.
Dreamweaver.

J Aflever opgaven som aftalt med din underviser.

'
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Shape Tween
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Denne form for tweening kraever figurtypen Shape for at fungere,
den virker altsd ikke pa& Symbols, grupperede elementer samt tekst
og billeder.

Med Shape Tween kan du lave en animation, hvor én figur glider
over i en anden, dvs. skifter facon. Shape Tween kendes i Time-
line ved den grgnne farve med en ubrudt pil. Shape Tween er kun
anvendeligt til meget enkle figurer. Hvis der er tale om komplekse
figurer, vil du opleve at tweeningen bliver meget “psykedelisk”. Det
er ligeledes ikke nogen god idé, at lave Shape Tween pa en figur
med Stroke, da transformeringen af denne kgrer uafhaengigt af
selve figuren.

TIMELINE EGMBILER ERROES

al

Shape Hints

Det kan veere en hjeelp at indsaette Shape Hints for at styre anima-
tionen bedre.

Shape Hints saettes pa forste og sidste frame for at styre beveegel-
sen pa de punkter, der skal “smelte sammen”. Der kan maximum
anvendes 26 Shape Hints.

Shape Hints er gule i den fgrste Keyframe, grgnne i den anden, og
réde hvis de ikke ligger rigtigt pa figuren, de skal placeres pa kan-
ten, eller nar de ikke er placeret i begge Keyframes - bade start og
sluf

For at opna det bedste resultat med Shape Hints, bgr du fglge ne-
denstaende retningslinier

Sgrg for at punkterne er placeret logisk. Hvis du bruger 3 Shape
Hints til en trekant, skal de ligge i den samme raekkefzelge pa 1.
figur og pa 2. figur.

Shape Hints virker oftest bedst, hvis du placerer dem modsat urets
retning begyndende i det gverste venstre hjgrne af figuren, men
prgv dig frem.

'
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Shape Tween
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Opgavebeskrivelse

e Abn en ny Flash File.
e Szt stgrrelsen pa Stage til 200 px x 200 px.

Profile: Default Edit... Document Properties
AIR Settings Edit...
Dimensions: | 200 px (width)  x 200 px {height)
== PROPERTIES
[#] adjust 30 Perspective Angle ko preserve current skage projection
FPS: 24.00
— Match: (O Printer (&) Default
Size: 550 x 400 px ( Edt... )
Background color: D
Stage: I:l

e Placer dig pa Timeline i 1 frame.

e Veelg Rectangle Tool og lav en bld kvadrat uden Stroke.

e Velg Selection Tool (sort pil) og markér hele kvadratet ved at
treekke musen henover.

e Aben Properties. Der er 4 indtastningsfelter W:, H:, X:, og Y:
I alle indtastningsfelter skriver du 50. Nu har du et kvadrat, der
er 50 px gange 50 px, med det gverste venstre hjgrne placeret
50 px fra toppen, og 50 px fra venstre.

PROPERTIES

Shape

== POSITION AND SIZE

®oann LI

€5 Wi 50,0 H: 50.0

e Hgjreklik i frame 20 i Timeline og veelg Insert Blank Keyframe
eller (F7). Din firkant skal nu veaere forsvundet.

e Veelg Oval Tool og treek en rgd cirkel uden Stroke omtrent pa
den position, hvor firkanten fgr befandt sig.

e Markér cirklen med Selection Tool og skriv igen i Properties
50 px i alle 4 indtastningsfelter. Nu er cirklen og firkanten pla-
ceret ngjagtig over hinanden.

e Markér Frame 1 i Timeline. Hgjreklik og vaelg
Create Shape Tween. Din Timeline bliver grgn
med en ubrudt pil.

5 @ |:| 5 10 15 20
al o O |-|

Nu har du en firkant, der bliver til en cirkel. Skulle du fgle trang
til at fa cirklen til at blive til firkant igen, sa der hele tiden skiftes
mellem de to faconer, kan det ggres pa fglgende made:

-
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Shape Tween

e Hgjreklik pa de grgnne frames og vaelg Select all Frames.
e Hgjreklik og veelg Copy Frames.
e Markér frame 21 i Timeline, hgjreklik og veelg Paste Frames.
e Markér frame 21 til 40 ved at traekke hen over disse, saledes
at alle de netop indsatte frames er valgt.
TIMELIME
= @ Ol = 10 15 20 25 30 35 4]]
al z Hl. e .

e Hgjreklik og veelg Reverse Frames (vend sekvensen om/spil
baglaens). Nu vil figuren skifte frem og tilbage mellem firkant
og cirkel, og der forekommer ingen brat overgang.

_Iear Frames
Select All Frames

Copy Mation

Copy Motion as ActionScripe 3.0...
Paste Mation

Paste Mation Spedial. ..

Reverse Frames ¢—————————

Synchronize Symbals

Actions

=
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Tekst

Flash er ikke et tekstbehandlingsprogram...

Alligevel findes der mange faciliteter hvad angar behandling og
opseaetning af tekst i programmet. Du kan arbejde med Static Text
som er almindelig tekst, men programmet kan ogsa handtere
Dynamic Text, som bruges til interaktive websider, hvor brugeren
f. eks. udfylder en formular. Du kan vealge font, farve, starrelse,
skydning (afstand mellem linier), knibning (afstand mellem de
enkelte bogstaver) og flere andre ting. Med tekstvaerktgjet aktivt,
finder du tekstredigeringsmulighederne i Properties, her vises de
mest brugte.

Texk Taal

| Static Text ||

=~ CHARALCTER

Skrifttype > Family: | 2rial b

Skyle: [Reqular v |

Afstand mellem
Stgrrelse »  Size: 20.0pt Letter spacing: 0,04 bogstaverne

Color: [l & auto kern

__y Anki-alias: | Anti-alias For readabiliy \[W\]\

IEIIEI |Fl|i| Auto afstand
o mellem bogstaverne

Udglatning af kanter — |

= PARAGRAPH

Format: [%]E][E“E]

Spacing: 2E 0.0px  ¥= a.gpt,\
Margins: +£ 0.0px =+ [.0px Linjeafstand
Eehavior: | Single line | » |
Retning y Orientation: 25 | w
p—
Qf-
Erhvervsskolernes Forlag
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Laes mere om...

Tekst

E Cornrnands

Font
Size
Skvle

Align
Letker Spacing

Check Speling. ..
Spelling Setup. ..

| gang med

Der er en indbygget stavekontrol, og du kan vaelge mellem for-

skellige sprog.

Spelling Setup

Document oplions

Check text fields conkent
[]check scene and layer names
[] check Frame labelsfcamments
[ check strings in ActionsScript
[ check symbalfbitmap names
[]check current scene only
[]check single letter bext Fields
[]show in Movie Explorer panel
[ ]5elect text on stage

Tekst som grafik

Dictionaries

[] Adobe

[] American English
[] Brazilian Portuguese
[] British English

[ Canadian

[] Catalan

Danish

[] Dutch

1 Finmish
[ Franch

Alle figurer der tegnes i Flash, er Shapes, dvs. at de kan tilde-

les Shape Tweening. Tekst er ikke Shape, men derimod Symbol,
og skal derfor konverteres til Shape for at kunne tildeles Shape
Tweening. Funktionen hedder Break Apart.

ABC ABC

Uden Break Apart  Break Apart 1 gang Break Apart 2 gange

19
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Opgave

Tekst

A kKL e $@M
PR AR AV

] LE
Troreers I

Texk Tool

Skatic Text

== CHARACTER

Fanmily: |F\rial
Style: |Reqular

Sizer  Z0.0pE Letter spacit
color: [l & auto ke

| gang med m

Opgavebeskrivelse

Fremstil en Flash film hvor de tre bogstaver M A D kommer tum-
lende ind pa scenen, animeret hver for sig.

Abn en ny Flash File.

Saet stgrrelsen pa Stage til 300 px x 100 px.

Markér frame 1 i Timeline.

Veelg Text Tool, vaelg en rgd farve, font - en stor stgrrelse, og
skriv ordet MAD.

TIMELINE

A 7 O

al oo It B @l z0fs 005 [

anti-alias: | Anti-alias for readability

F I [PAITS]

D

é Scene 1
e Vealg Selection Tool og veelg menuen Modify > Break Apart. Or-
det bliver delt i 3 Symbols, ét for hvert bogstav.

AD

e Veelg Modify > Timeline > Distribute to Layers. Bogstaverne
bliver lagt pa hvert sit lag. Det gverste lag er tomt, dette kan
slettes.

TIMELIME

canf s 1
] MaAD « o+ [
a o O
Q] & « + [0
Bl D « + [
al o ¢ @ o %y
éﬁcenel

'
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Opgave

Tekst

| gang med m

e Placér de tre bogstaver udenfor scenen og lav f. eks en Classic
Tween. Bogstaverne skal ende pa Stage og give ordet MAD.

A
M D

e Efter tweeningen saettes et stykke ind med Static Frames.
Traek henover alle 3 lag og veelg (5).P& den made star teksten
stille lidt, inden filmen starter igen.

Aflevér opgaven som aftalt med din underviser.

-
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Laes mere om...

Video

| gang med ﬂ

Det mest anvendte videoformat pa internettet i dag er FLV (Flash
Video).

Du kan importere og anvende video pa flere mader i Flash. Du kan
importere et videoklip, sa det bliver en del af Flashfilen, metoden
kaldes Embedded Video.

Du kan konvertere dit videoklip til Flash-videoformatet FLV, og
anvende det f.eks. i Dreamweaver.

Du kan streame video. Dette kreever at videofilen ligger pa en
Streaming Server der hedder Flash Media Server. Med denne teknik
kan man ogsa distribuere live video.

Adobe anbefaler kun Embedded Video til korte sekvenser 0-5 sek,
og FLV filer til sekvenser mellem 0 - 30 sek. Til sekvenser over 30
sek. anbefales streaming.

Konverteringen foregar via programmet Adobe Media Encoder,
som er en del af CS4 pakken.

Version 4.1.0.107

Du kan anvende fglgende formater (Mac og PC):

AVI, MPEG, MPG, DV og MOV (kraever Quicktime installeret).
Hvis du har DirectX7 eller nyere installeret, kan du ogsé’] anvende
WMV og ASF i Windows.

Video er stadig meget tungt pa internettet, sa det er vigtigt at
bruge det med omtanke - lav ikke dine klip for lange.

-
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Opgave | gang med m

Video

Opgavebeskrivelse
e Download videoklippet lissabon.mpg fra kursusmaterialet.

e Start programmet Adobe Media Encoder, programmet til at
konvertere filer til bl. a. .fla.

Metsion <, 1,0,107

e Veelg Add og tilfgj filen lissabon.mpg eller traek filen ind i det

store felt i midten. /
y \
Adobe Media Encoder / \ ‘__IE
File Edit Help

Formnat et Coutput File

e Veelg Settings.

Adobe Media Encoder ME
File Edit Help

Cutput File

cu..isaban.mpg ¥ | Uncom... WELnE Duplicate

R

Sertings. ..

'

s Forlag
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Opgave

Video

Source Cubput

Crop Setking

Source: 144
4

| gang med

Veelg format FLV/FV4 gverst til hgjre

Il LS WIS 1YIEd
FLY | Feby

Veaelg Preset FLV - Web Medium Wide screen

FLY - \Web Mediurn, Widescreen Source (Flash & and Higher)

Export Settings
Farmat:
Preset:
Cammenks:
Qukput Mame:
v E Widen ¥V Export udio

¥ Sumnary

B8
o

|a2® M Surnm

Filkers Wideo Audio Others

Yideo Codec

Video Codec: = Y210

Basic Settings
Quality:
Width:

Height:

Frame R.ate:

Field Tvpe: ' Progr

Cubput:

Filmen starter med nogle farvede felter (colorbars), de skal klip-
pes fra. Ligeledes skal du klippe noget fra i slutningen. Filmen skal
slutte med pigen der gar pa fortorvet, lige for lastbilen kgrer ind

fra venstre. Klippet bliver ca. 10 sek. langt.

e Traek i de sma trekanter i hver ende af tidslinien, til det rigtige
klip er fundet.

=
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Opgave

Video

| gang med m

e Under Output Name kan du give filmen et nyt navn, og bestem-
me hvor den skal arkiveres.

Oubpuk Marne:

Source: 1440 w x 1s COubpuks 364w K

e Vealg OK i nederste hgjre hjgrne, du vender nu tilbage til den
farste dialogboks.
e Vealg Start Queue for at saette konverteringen i gang.

akart Queue

Encoding "liszabon.mpg” Elapsed Time: 00:00:02 Estimaked Remaining...

Elapsed GQueue Time: 00:00:05

Du kan fglge med i, hvor lang tid det tager at konvertere klippet.

=
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Opgave

Video

De forskellige afspil-
ningspaneler findes
under Skin.

\ (Enter the relative or absolute path of the FLY file)
Skin: |Clear Skin 1 {rnin width: 140} M

| gang med

Nar konverteringen er faerdig ses et ggnt flueben ud for Status.

Ea  Help

Chutput File

Nu er filmen klar til at f. eks. at blive sat ind pa en webside i
Dreamweaver.

Afspilningspanel

Det er en rigtig fornuftig idé at saette et afspilningspanel pa filmen,
o o .

saledes at brugeren selv kan bestemmme om og hvornar, filmen skal

ses, pauses, gentages m.m.

N&r du placerer filmen pa en html side i Dreamwever,

kan du vaelge, hvilket afspilningspanel der gnskes.

Insert FLV E
‘ideo type: | Progressive Download Video M
URL: | mekanik.fiv

| L]

Width: Constrain Detect Size

Height: Total with skin:
[ auta play
[ awto revind

Det samme, bare i Flash

e Opret en ny Flash Movie.

e Vealg Import > Import Video.

e Veelg Browse og find filmen pa din computer.

.

Import Video

| Select Video

‘Where is your video file?

@ On your computer:

=
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Opgave | gang med

Video

e Veelg et afspilningspanel. Vaer opmaerksom pa, at de, der hed-
der SkinUnder, placeres udenfor filmen forneden.

Import Video

Skinning

Mimirmum widths 155 Minimum beight: 60

Skin: | SkinOwerPlaySeekStop, swf “ Color:

-

Til sidst vises en dialogboks, hvor de valgte indstillinger vises. Der
star ogsa, at de ekstra filer som Flash selv genererer, skal
uploades sammen med filmen.

e Velg Finish.

Import Video

Finish Video Import
The video vou are using is located at:
C:\Documents and SettingstAdministratorDesktophlonecvidflashivideo nowv. 08 \mekanik., flv
The video will be located at: (relative paths are relative to your .swF)
mekanik. Flv
# Flash Yideo component will be created on the stage and configured For local playback.

The video component uses a skin that has been copied next to vour JFla. This file will need to be deploved to waour server.

Before exporting and deploying wour 5wk, you may need ko update the URL in the Component Inspector to refer to the video's
final location on your web or Flash Media server.

[ After importing video, view video topics in Flash Help

s;’:
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Opgave

Video

| gang med ﬂ

Filmen genereres nu med afspilningspanelet pa. Hvis du fortryder
udseendet af afspilningspanelet og hellere vil vaelge et andet:
e Vealg Properties > Component Inspector Panel.

PEOPERTIES Al
Untitled-2*% x
- @
'é Scene 1
|=:Instanu:e Marme: |
Instance of; FLYPlayback .
&)
=7 POSITION AND SIZE

|Cu:um|:u:unent Inspeckor panelh

COMPOMENT INSPECTOR ﬂ

g FLYPlawback, j:l',
Parameters | Bindings " Schema |
Marme YWalue
align center
aukoPlay krue
cuePaints Mone
isLive false
preview Mone
scaleMode maintaindspect, ..
skin SkinCwerPlayse. ..
skinfutoHide false
skinBackgroun... [1.00
skinBackgroun. ., [#coooco
Source CDocurnents a...
volume 1

Klik pa linien Skin og derefter pa den lille lup til hgjre. Du kom-

mer nu tilbage til boksen, hvor du kan vaelge et nyt design til
afspilningspanelet.

Nar du er tilfreds med udseendet, arkiverer du filmen pa normal
vis. Husk du ogsa skal uploade SWF filen, der indeholder afpilnings-
panelet til internettet.

=
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Laes mere om...

Foto/grafik

@ Text  Commands

Document. .. Ctrl+]

Converk: to Symbol... F&
Ereak Apart Ctrl+E

Bitmap
Symbol

nnnnn

Her sammenlignes de enkelte
pixels farvevaerdier og Trace Bitmap
forskellene udregnes. Hvis
du forhgjer ta”et, reducerer \_} Calor threshald: 1|:||
du antallet af farver, og filen

Control  Debug  wind

ang 5
of
3 Swap Bitmap...
3 Trace Bitmap, ..
N

fylder mindre.

P Curve Fit: |F‘ixel5 [v]
Minimum Area er et udtryk for =
w

| gang med

Filformater

Nar du importer billeder eller grafik til Flash, kan flere forskellige
filformater bruges. De mest brugte filformater, der importeres til
Flash er:

JPEG - format der primaert bruges til fotos.

GIF - format der primeert bruges til simpel grafik.

PNG24 - format der bruges til filer med forlgb, grafik eller fotos
med transparent baggrund.

Flash kan ogsa lzese filer direkte fra Photoshop, altsa psd filer
og ai filer fra Illustrator. Det er vigtigt, at billederne fylder s lidt
som muligt. Oplgsningen bgr vaere 72 dpi.

Flash kan ikke Morphe, altsa lave en Shape Tween mellem 2 bille-
der - sdledes at de umaerkeligt glider ind i hinanden.

Man kan fritleegge et billede i Flash ved at vaelge funktionen Mo-
dify - Break apart. Nar billedet er splittet op i smabidder, kan man
bruge lassoen eller viskelaederet.

Man kan opna forskellige grafiske effekter ved at vaelge Modify >
Bitmap > Trace Bitmap. P& denne made laves billedet om til vek-
torgrafik.

[ = |
/' Minimurn area: | 1 pixels

de omkringliggende pixels. Jo Corpér threshold: | Many corners | Preview |
mindre en vardi, jo mere ngj-
agtig bliver oversaettelsen
Bestemmer hvor fint Corner Threshold bestemmer
en outline skal hvorledes skarpe kanter skal
tegnes/gengives. gengives - ngjagtigt eller
udglattes.
4 )
@nsker man at skabe vektorgrafik, der ligner
originalen (fotografiet) mest muligt, anbefaler
Adobe disse indstillinger som udgangspunkt:
Color Threshold: 10
Minimum Area: 1 pixel
Curve Fit: Pixels
Corner Threshold: Many Corners
_ rner Thr. y Corner )
Qﬁ
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Opgave

Import af
billeder

| gang med ﬂ

Opgavebeskrivelse

Fremstil en film hvor du kombinerer anvendelse af fotos med Mo-
vieclip, Classic Motion Guide og tilfgrer filmen interaktivitet i form
af to knapper. Start med at importere billederne til programmet.

e Download mappen Sommerfugl fra kursusmaterialet til din egen
computer.

e Abn en ny Flash File.

e Placér dig pd Timeline i frame 1. Navngiv dette lag baggrund.

e Vealg File > Import > Import to Library. Hent billedet sommer-
fugl.jpg og billedet blomst.jpg. Du kan godt veelge begge filer
pa én gang.

Save as Template. .. E Scene 1
Save all
Rewert
Irnpart 3 Irnpart ko Stage.. . Ctrl+R
Expart 4 Import ko Library. ..
Open External Library... Cerl+Shift+0
Publish Settings...  CtrHshift+FL2 P ' Y
: ) Import Yideo. ..
Publish Preview 3
LIBERARY
| Untitled-2 || <3
2 iterns
| RETI]
blamnst. jpg De to billeder i Library
sornrmerfugl, gif

e Hent blomsten ind pa Stage, pa laget baggrund. Forlaeng laget
til 40 frames. Baggrunden er statisk, sa der skal ikke keyframes
eller tweening ind af nogen art.

e Arkivér opgaven under navnet sommerfugl.fla Du skal arbejde
videre pa den senere.

-
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Laes mere om...

Movie Clip

e

Ikonet for
Movie Clip

Ved at klikke pa
Scene 1 kommer du
tilbage til Stage

% Scene 1

| gang med ﬂ

Hvad er Movie Clip?

En Flash File kan bestd af mange sma scener, du klipper sammen
pa Stage.

Et Movie Clip har sin egen Timeline.

Et Movie Clip placerer sig i Library og treekkes ind pa Stage herfra.
Et Movie Clip kan veere en Shape Tween, Motion Tween eller Classic
Tween, som fremstilles pa helt normal vis, men i et seperat studie,
som ligner Stage til forveksling. Den eneste synlige forskel er, et
lille kryds, pa midten af arbejdsomradet.

Et Movie Clip gives typisk betegnelsen _mc.

Hvad bruger man Movie Clip til

Til stgrre produktioner er det smart at anvende Movie Clip. Time-
line pa Stage bliver meget mere overskuelig, da du henter sma
faerdige sekvenser ind, i stedet for at lave dem pa Stage.

Eksempel: Du har indsat en Stop Action pa din film, hvilket bety-
der, at filmen kun spiller én gang. Hvis du har anvendt et eller flere
Movie Clip, som ikke har en Stop Action tilfgjet, vil disse ikke blive
pavirket af denne Stop Action du har indsat p& Timeline pa Stage.
Et Movie Clip kan altsa fortsaette med at spille, selvom filmen er
stoppet. Se opgaven med sommerfuglen.

al 2z R
aF [y mm®mrl s kohs 0k [J

= Seene 1 Flyw

Her ses et Movie Clip. Bemaerk det lille kryds pa sommerfuglen,
den synlige forskel pa, at du ikke befinder dig pa& Stage.

Fra Stage, vender du tilbage til dit Movie Clip, ved at vaelge det fra

rullemenuen ved siden af vinduestgrrelsen.

Til hgjre ses Movie Clippet i Library.

%v 100% .  items =N
Flywe w arne

Symbal 2 | blomst.jpg
Tween 1 (o
Tween 2

= sommetfugl.prg

p_—

N
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Opgave | gang med m

Movie Clip
Opgavebeskrivelse

o Abn filmen sommerfugl.fla.
e Vealg Insert > New Symbol > Mopvie Clip.

Create Mew Symbol

Mame: | Pl

Type: | Movie Clip

Folder: Library rook

e Navngiv Movie Clippet flyv.

e Traek billedet af sommerfuglen ind pa Movie Clippets Stage
fra Library.

¢ Indseaet en keyframe i frame 10.

e Valg Transform Tool og ggr sommerfuglen smallere - dvs.
forvraeng den.

.....................................

| 9 e

O [ R NON B0 s [3

mmerfugl.fla x

e Placér cursoren mellem frame 1 og 10, hgjreklik og veelg
Create Classic Tween.

Vend tilbage til Stage ved at klikke pa det lille ikon Scene 1.
Opret her et nyt lag, navngiv det sommerfugl og traek Movie
Clippet flyv ind fra Library. Placér sommerfuglen pa Stage.

e Forleeng laget til 40 frames, ved at indseette en Keyframe i
frame 40.
e Arkivér opgaven. Du skal arbejde videre pa den senere.

QF
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Laes mere om...

Classic
Motion Guide

| gang med Flash

Med Pencil Tool kan du selv tegne en Path (sti), som en figur
skal bevaege sig efter. Dette kaldes en Classic Motion Guide, og
den er tilknyttet Classic Tween - deraf navnet. Du tegner en Path
pa et selvstaendigt lag, som er et szerligt guidelag, og som kun
bruges til dette formal. Du far fat i et guidelag ved at hgjreklikke
pa et almindeligt lag og veelge Add Classic Motion Guide.

Show All

Lock Others

Hide COthers

Insert Laver
Delete Laver

auide

T add Classic Motion Guide

[ Crient ko path

P =

I timeline vises laget med en buet stiplet linie, og navnet bliver
Guide: samt navnet pa laget, du hgjreklikkede pa.

% Guide: sommerfugl
al sommerfugl

Det er vigtigt, at de to lag holdes samlet, dvs. at der ikke opret-
tes lag i mellem dem. Der kan godt optraede flere Classic Motion
Guides i en Flash File.

Figuren fglger den path, du tegner, men for at det skal se na-
turligt ud, skal figuren rotere sammen med Pathen. I Frame 1 i
figurens lag veelges funktionen Orient to Path fra Properties, som
betyder, at figuren drejer undervejs. Hvis ikke dette er nok, kan
du saette ekstra Keyframes ind og selv rotere figuren.

I~
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Opgave
Classic
Motion Guide
Flyese
= a
&% Guide: sommerfugl . @ [
al - ]
%l baggrund « + O
4 5 :
¢
\

Med Pencil Tool valgt
kan du f& hjzelp af
programmet til at
glatte frihdndsteg-
nede streger ud.

| gang med

Opgavebeskrivelse

Abn filmen sommerfugl.fla. Det er den film du har lavet, hvis du
har gennemgaet opgaverne under “Import af billeder” og "Mo-
vieclip”.

Placér sommerfuglen udenfor Stage, i nederste hgjre hjgrne.
Indszet en keyframe i frame 40, og flyt her sommerfuglen ind
pa blomsten.

Hgjreklik pa laget og veelg Add Classic Motion Guide

Las laget sommerfugl ved at klikke pd hangel8sen, sdledes at
du ikke kommer til at tegne pa det.

Markér guidelaget. Tegn den Path sommerfuglen skal flyve efter.
Start et godt stykke udenfor Stage. Brug Pencil Tool, det er li-
gegyldigt hvilken farve du anvender, Pathen bliver ikke synlig pa
filmen. Vaelg funktionen Smooth. Nar du er tilfreds med stregen,
er det en god idé at |13se guidelaget med et klik ud for haengeld-
sen. S& kommer du ikke ved en fejltagelse til at flytte pa stre-
gen, nar du nu skal flytte pd8 sommerfuglen.

For at f& sommerfuglen til at flyve efter stregen, skal den veere
haegtet pa i begge ender, altsa i farste og sidste Keyframe.
Frame 1 er som regel ikke noget problem. Sommerfuglen fgles
magnetisk og finder selv stregen, hvis ikke du har tegnet den alt
for langt vaek. Vaelg nu sidste Keyframe og placér sommerfug-
len pa stregen inde pa blomsten. Det kan godt veere lidt sveert
fgrste gang, men tricket er, at du med Selection Tool (sort pil)
skal tage fat i det lille kryds, der er pa sommerfuglen, og traek-
ke det hen pa stregen. Du kan se krydset, ndr sommerfuglen er
valgt. Krydset bliver til en cirkel, nar du flytter pa sommerfuglen
i punktet.

[ Crient ko path

o N

Med frame 1 markeret veelges Orient to Path i Properties. Nu
fglger sommerfuglen stregen mere naturligt.

Kgr manuelt med Playback Head hen over alle 40 frames, og
indsaet evt. Keyframes, hvis der er brug for at rette op pa som-
merfuglen. Veelg Transform Tool og rotér sommerfuglen ved at
traekke udenfor gverste hgjre hjgrne. Du skal kunne se en lille
knaekket pil ved siden af cursoren.

'
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Opgave | gang med m

Classic
Motion Guide

Transform Tool valgt.

Husk at indsaette Keyframes,
hvis du vil eendre pd sommer-
fuglens vinkel.

Keyframes

ey
|:|||

=] bagarund o o« Ol
den sidste frame. Nar filmen slutter, er sommerfuglen landet pa

T blomsten, men vingerne bevaeger sig stadig pa grund af Movie
I ACTIONS - FRAME

Clippet. Markér sidste frame i laget sommerfugl. Vaelg Actions

E%D:SC”LP”-IU ? -"@iti :r- = enten ved at hgjreklikke eller tastaturgenvejen F9.
| @ Lanpguageﬂements " e Skriv kommandoen stop(); i scriptfeltet, ordet stop bliver blat.
L| @] adobe.utis Luk scriptvinduet igen.

e Arkivér filmen.
e Veelg Ctrl+Enter og kontrollér at filmen stopper efter én gen-
nemspilning. Du skal arbejde videre med den senere.

TIMELINE

= @ ! 5 10 15 20 25 30 =5 45 50
7% Guide: so.. .amyk
"""" q somm. e s | f Ch)
] baggrund o o+ O El"
EIRS. | M mE B8 ks 24 [ |

% Scerne 1

Stop Action i sidste
frame er vist med
et lille a. Senere
skal du szette en
button (knap) p3,
saledes at bruge-
ren kan afspille
filmen igen.

QF

Erhvervsskolernes Forlag

35



Laes mere om...

Interaktivitet

| gang med

En stor del af de Flash Files, du ser pa Internettet, er interaktive.
Det betyder, at brugeren kan klikke et sted pa skarmen og fa en
handling udfgrt. Interaktivitet i en Flash File kan vare mange
ting. Det kan vaere links til en adresse pa internettet, brugeren der
kan bevaege sig rundt i filmen, springe fra scene til scene, eller en
lyd der bliver spillet e.l.

Interaktivitet styres i programmet af et progammeringssprog som
hedder ActionScript. Med CS4 er vi n3et til version 3.0. Du har mu-
lighed for bade at veelge version 3.0 og 2.0 ndr du starter en Flash
File. Dette materiale er udviklet til ActionScript 3.0

Create New

'- Flash File (ActionScript 3.00
‘ Flash File (ActionSoript 2.00

ActionScript 3.0

Selve programmeringsdelen i Flash er meget omfattende, Action-
Script er et sprog som kun Flash anvender, og det kan virke lidt
uoverskueligt at komme igang med. P38 Facebook, findes ligefrem
en side for folk, der hader at programmere i Actionscript 3.0! Hvis
du vil arbejde serigst med Flash, er det ngdvendigt at kunne ar-
bejde med ActionScript, og der findes heldigvis rigtig mange bgger
om emnet.

Du far fat i scriptvinduet ved enten at vaelge tastaturgenvejen F9,
hgjreklikke pa et lag eller via menuen Window.
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adobe, utils
air,nek

fl.controls

fl.core
fl.data
fl.events
fl.ik

Language Elements

fl. accessibility
fl.containers

&[] Fl.controls.dataGridClasses
fl.controls.liskClasses
fl.contrals, progressBarClasses
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Til venstre hentes foruddefinerede scripts eller stumper heraf, og i
den hgjre del skriver man selv.
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Laes mere om...

Interaktivitet

Ikonet for
en button

Create Mew Symbol

Marne:
Type:

Folder:

Symbol 1

Movie Clip B

Maovie Clip
Butkon
Garaphic

| gang med m

Knapper

Til at styre interaktivitet kan man f. eks. bruge buttons (knapper).
I Flash er buttons en unik type symbol, og disse fremstilles i et
selvstaendigt studie, ligesom det er tilfaeldet med Movie Clips. En
button kan vaere en tegnet figur, men ogsa et stykke grafik eller et
foto.

En button oprettes ved at vaelge Ctrl+F8 eller Insert >New Symbol.

= @ [0 Up Ower Down | Hi
al - m . %
'I] k.I'I-Ell:I L . - | - | o |
al oo 14 & Bl 10

Kk

Studiet hvor knappen fremstilles, ser meget anderledes ud end
Timeline til Stage.

En button kan have 4 forkellige tilstande. Disse tilstande vises i
hver sin frame.

Up - en buttons normale udseende, dvs. det udseende en button
har, ndr musen ikke er i kontakt med den.

Over - vises nar brugeren fgrer musen henover en button.

Down - vises nar brugeren klikker pa button.

Hit - det omrade, hvor en button er aktiv, dvs. hvor cursoren bliver
til en pegende hand, nar den fgres hen over en button. Hit-omra-
det er gennemsigtigt.

Det er en god idé at laegge tekst pa et lag for sig. Buttons opret-
tes automatisk i Library og kan genbruges lige s8 mange gange det
skal veere.

Navngivning

For at kunne programmere en button er det ngdvendigt at den har
et navn. Man giver button et Instance Name i Properties. Det er
almindeligt at give buttons betegnelsen _btn.

PROPERTIES

’T;“ |{In5tance Mame =
[ Butkon | "]

=
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Opgave

Buttons

| gang med m

Opgavebeskrivelse

Filmen sommerfugl skal tilfgjes 2 buttons. Den ene skal saette
filmen igang igen (du har jo sat en stopaction pd) den anden skal
dbne en webside fra Internettet

e Abn sommerfugl.fla

i W S e T L T e O O e ATl OOt o O
£ Guides so... + i W, il
q ? .. LR o
=] baggrund o o Oe Dl
Al O @ MY "ol @ Eiks 24 [H] [

% Scerne 1

Create Mew Symbol

Mame: | spil

Folder: Library rook

Up Ower Down | HiE

Z|.|.|iL

e Velg Insert > New Symbol. Giv den et navn, i dette tilfeelde

spil, og veelg Button som Type. Klik OK. Du befinder dig nu i et
nyt “studie”, hvor du kan se de 4 tilstande for en button.

e Tegn en buttom i Up. Klik i nzeste frame (Over), indsaet key-

frame (F6), som opretter en kopi af indholdet fra frame 1. Fore-
tag evt. andringer.

e Indsaet en keyframe i Down, foretag ligeledes evt. sendringer

(indholdet kan godt vaere det samme i alle tilstande).

e Til sidst indsaettes en keyframe i Hit. Hit-omradet er usynligt,

men sgrg for, at det har ca. samme areal som i Up.

e Indseat et nyt lag, og navngiv det tekst. Skriv teksten i frame 1

(Up), de 3 andre tilstande bliver automatisk udfyldt.
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Opgave

Buttons

| gang med m

e \end tilbage til Stage og opret et nyt lag kald det spil, traek din
button ud pa Stage.

N A :
(= enel e spil

e Veelg Ctrl+Enter for at teste den. Cursoren bliver til en hand,
nar den fgres henover din button, men der sker ikke noget, nar
man klikker pa den, den skal fgrst programmeres.

e Lav en button mere efter samme opskrift som tidligere, kald
den www

e Placér den p3 et nyt lag.

e Arkivér opgaven, du skal arbejde videre pa den senere.

] www « + O,

al Sl:lll . » . '

) baggrund « o+ O,
al O o I M Bl ks 00 [A]

'é Scene 1

WWW

'

s Forlag

S

Erhvervsskolern

4]

39



Laes mere om...

ActionScript

Du opretter ét lag til
ActionScriptet.

Al programmerigen
skrives i det samme
script. Her er den
nederste del gjort
gra, forklaringen til
denne del af scrip-
tet, star pa naeste
side.

| gang med

ActionScript er det programmeringssprog Flash anvender til al
interaktivitet. Interaktivitet skal her forstds som inddragelse af
brugeren. Typisk saettes der knapper eller tekstlink pa filmen, "Klik
her og se straks om du har vundet”, har du nok stgdt pa, pa Inter-
nettet. Knapper eller tekstlinks programmeres i Flash til at foreta-
ge en eller anden form for handling. Det kan f. eks. vaere at afspille
en lyd, at 8bne en side pa Internettet eller at ga til en anden frame
i filmen.

Det er sveert at komme udenom ActionScript, det er en meget stor
del af Flash, og selv enkle animationer skal somregel anvende lidt
programmering. Det kan virke voldsomt, hvis ikke du er bekendt
med at programmere, men sadan er programmet altsd opbygget.

I CS4 er der mulighed for bade at vaelge Action-Script 2.0 og 3.0 -
jeg har valgt 3.0 til kurset.

I eksemplerne herunder har jeg forsggt at “oversaette” de 2 scripts
du skal bruge pa kurset, til lidt mere forstaeligt dansk. Jeg har
givet farver til de dele af teksten, der bliver farvet i script vinduet.
Der findes heldigvis mange bgger om ActionScript, og hvis du vil
arbejde serigst med Flash, er dette et omrade du studere dybere.

Spil filmen - igen

Et meget anvendt script, er et script, som seetter filmen i gang nar brugeren
klikker pa en knap. Der indsaettes en stop-action i det farste frame, hvilket
betyder, at filmen slet ikke gar i gang, fer der bilver klikket pa en knap.

]
|
RPLPOHOVERE BEYDODO A

1 stap():

2 afspil btn.addEventlistener (MouseEvent.CLICK, klik]:
3 function kliki(MouseEwvent) :wvoid {

4 gotobindPlayvy (1) :

5 }

&

o

Forklaring

stop(); > Filmen er stoppet, brugeren bestemmer hvornar filmen skal spille,
ved at klikke pa knappen.

afspil_btn > Knappen du har navngivet.
addEventListener(MouseEvent.CLICK > "Lytter pa”, registrerer at der klik-
kes pa knappen.

klik > et tilfaeldigt navn, som du synes er logisk.

gotoAndPlay (1) > Nar knappen »hgrer« navnet klik, sa udfgrer den en
funktion. | dette tilfaelde, at ga til frame 1, spiller altsa filmen forfra.

-
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Laes mere om... | gang med m

ActionScript

URL request
- ved klik pa knappen, abnes en side fra Internettet

TRLPOVYERE EY OO E

1
2
3
4
=
& war regquest:URLEecquest = new URLRequest ("http:// www.dmi.dk™)
7 vy _btn.addEventListener (HouseEvent . CLICE, www);
g function www(MouseEvent)
9 {
10 navigateToURL (redquest)
11 H
Forklaring

var request:URLRequest > anmodning om at ga til en www adresse.

> www adressen
www_btn > Knappen du har navngivet.
addEventListener(MouseEvent.CLICK: > "Lytter pa”, registrerer at der klik-
kes pa knappen.
www > Et tilfeeldigt navn, som du synes er logisk.
navigateToURL> Nar knappen »harer« navnet www, sa udfarer den en
funktion. | dette tilfeelde at ga til den ovennaevnte URL. (vist med grgnt)

=
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Opgave

ActionScript

I "Laes mere om..
ActionScript” har jeg
forsggt at oversaette
scriptet til mere
forstaeligt dansk.

’7 spil_bkn

Buttnn

Dette script bevirker,
at filmen spilles igen,
nar knappen spil
bliver aktiveret.

Dette script bevirker,
at brugeren bliver
ledt hen til en ny URL
nar knappen www
bliver aktiveret

| gang med

Opgavebeskrivelse

For at knappen kan bruges til noget, skal den tildeles en action som
fortzeller Flash, hvad der skal ske, ndr knappen aktiveres af bruge-
ren.

o Abn filmen sommerfugl.fla

e Markér button spil pa Stage og navngiv den spil_btn i feltet som
viser <Instance Name> i Properties

e Opret et nyt lag, kald det actions. Las det.

e Markér fgrste frame i det nye lag og abn scriptvinduet (F9).

= @ Ol = 10 15 20 25 30 35 4C

al < @ |
7% Euide: sommerfugl « @ W, 0
=] sommerfual « « W -

=] spil « +« W 0
=] baggrund « « O E||-

e Skriv nedenstaende script. Det er vigtigt at du skriver det
ngjagtigt som vist, ellers vil du ikke fa det til at virke.

RRLAHGYEERE IEY DO H

1 =stop():

ai‘ Script Assisk

spil btn.saddEventlListener (MouseEvent.CLICE, klik):

function klikievent:MouseEvent) :wvoid {

gotolndPlayi(l);

=1 o N & L b2

¥

e Arkivér filmen og veelg Ctrl+enter for at se om knappen virker.
o Abn scriptvinduet igen, og tilfaj nedenstdende script fra linie 8.

‘\ Scripk Assisk

BV ERBE IBYODJI R

stop ()
spil btn.addEventListener (MouseEvent.CLICK, klik]:

fTunction klik(ewvent:MouseEvent) ivoid {
gotoldndPlay(l):

}
war regquest:UTRLEequest = new URLRegquest ("http://www.fugleognatur. dk™)

wuw bthn.addEventListener (MouseEvent.CLICKE, www):
function wwwi|MouseEvent)
navigateToURL (Fedquest)
i
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Opgave | gang med m

ActionScript

= @ Ol =] 10 15 20 25 30 35 40

4 7 am .

£ Guide: sommerfugl « @ [, 0

&l sommerfugl « +« W, oro
_______ Wowew . o« MW 0
= spil « +« W, 0

&l baggrund « o+ O Ole

Timeline med alle lag til filmen.
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Opgave | gang med

Akvariet
Opgavebeskrivelse
Du skal afslutte kurset med at fremstille en film, hvor du anven-
der de laerte teknikker og funktioner. Filmen skal vise et akvarie/et
havmiljg, dog skal du ikke lade dig begraense af virkeligheden, brug
fantasien! P& kursets hjemmeside, kan du se et par eksempler til
inspiration.

Forslag: Tegn nogle sten og en sandbund, bobler og en fiskekrog.
Eller hvad med en gammel stgvle eller en indkgbsvogn, eller en
mobiltelefon eller en skattekiste eller... ?

Filmen skal indeholde

Movie Clips

Tangplanter, der placeres pa hvert sit lag, saledes at fiskene kan
svémme ind i mellem dem. Brug funktionen Reverse Frames sale-
des at tangplanterne svajer i vandet og ikke hakker.

Motion Tween med Guide eller Classic Tween
Fisk og andre havvaesener, der svgmmer.

Baggrund
Kan vaere tegnet eller det kan vaere et foto. Det er tilladt at tegne
udenfor Stage.

Actionscript
Der indszettes en stopaction.

Knapper )
2 knapper; En spiller filmen igen, den anden linker til Danmarks
Akvarium.

Planlaagning, tips og tricks

Tegn filmen pa et stykke papir inden du starter

Start med at seette stgrrelsen pa Stage

Brug mange lag, hvert element - sit lag

Brug Movie Clip, bade for overskuelighedesns skyld, men ogsa

for dynamikken

e Overvej hvad der skal vaere Movie Clip og hvad skal vaere
Tweens.

e Brug gerne bade fotos og grafik

Aflevér opgaven som aftalt med din underviser.

Rigtig god forngjelse

-
Na
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