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Animierte Bildgalerie (Volksschule Dachelhofen)
mit flash 5.0

1. Ersten Layer in ,Hintergrund®“ umbenennen (Doppelklick linke Maustaste auf das
Wort ,Layer”, neuen Begriff einfligen), dann Klick auf Bihne , als nachstes
Hintergrundbild importieren: FILE / IMPORT/ ....

2. Bild mit Skalierungswerkzeug auf richtige Grol3e ziehen. In Zeitleiste bei 50
linke Maustaste ,INSERT FRAME" anklicken, in der Zeitleiste erscheint grauer
Balken. Das Hintergrundbild bleibt bis 50 in der Animation sichtbar.
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3. Neue Ebene anlegen (Klick mit linker Maustaste auf Symbol +) Layer 2
anklicken, wird schwarz markiert. Danach Klick auf Buhne, Schulerbild importieren:
FILE / IMPORT/ ....

Bild mit INSERT / CONVERT TO SYMBOL in eine Grafik (button ,Grafik" anklicken,
Bild erhalt blauen Rahmen und Kreuz) verwandeln. Unter WINDOW das Wort
LIBARY anklicken, es scheint Feld mit Symbolen. Dann Bild des Schilers mit
Skalierungswerkzeug auf richtige Groél3e ziehen und in gewtinschte Position bringen.

4. In Zeitleiste bei 1 mit rechter Maustaste ,INSERT KEYFRAME" anklicken, in der
Zeitleiste erscheint schwarzer Punkt.
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5. In Zeitleiste bei 80 mit rechter Maustaste ,INSERT KEYFRAME" setzen, in der
Zeitleiste erscheint ein weiterer schwarzer Punkt. Schulerbild an endgiltige Stelle auf
der Buhne mit Skalierungswerkzeug ziehen.

6. In der Zeitleiste auf Layer 2 zwischen die beiden ,keyframes* mit rechter Maus
Taste klicken, Befehl ,CREATE MOTION TWEEN?®. Balken wird blau mit schwarzem
Pfeil.

7. Bewegung des Bildes zwischen Ursprung- und Endposition mit ,strg+enter”
abspielbar.
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8. Weitere Schulerbilder nach demselben Schema einfugen:
* pro Schilerbildbild neue Ebene anlegen

» Bild mit Befehl ,CONVERT TO SYMBOL" in ein Symbol verwandeln, Bild mit
Skalierungswerkzeug in Ursprungsposition bringen

* in Zeitleiste (z.B. bei 5) mit rechter Maus ersten ,KEYFRAME" setzen.
* In Zeitleiste bei 80 den zweiten ,KEYFRAME" setzen.

» Bild in Endposition ziehen, zwischen die beiden KEYFRAMES mit rechter
Maus klicken, Befehl ,CREATE MOTION TWEEN."
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9. Schriftzug einfigen

* neue Ebene anlegen

* mit Werkzeug , Text* Textfeld in Bihne ziehen, Text eingeben, markieren,
unter TEXT / FONT SIZE Gro6f3e und Schriftart festlegen.

* Unter MODIFY mit ,BREAK APART" Buchstaben in eine Form verwandeln,
dann mit ,CONVERT TO SYMBOL" das gesamte Wort oder einzelne
Buchstaben in Symbole verwandeln.

» Text mit Skalierungswerkzeug in Ursprungsposition bringen

* in Zeitleiste (z.B. bei 50) mit rechter Maus ersten ,KEYFRAME" setzen

* in Zeitleiste bei 80 den zweiten ,KEYFRAME" setzen.

» Text in Endposition ziehen

» zwischen die beiden ,KEYFRAMES* mit rechter Maus klicken, Befehl
,CREATE MOTION TWEEN"
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10. Rotierenden Ball einfligen

neue Ebene (Layer) anlegen
* mit Werkzeug ,Kreis* Kreis ziehen, farbig gestalten

* Markiert mit ,CONVERT TO SYMBOL" in ein Symbol verwandeln.

* Rotation hinzufigen: Unter WINDOW / PANELS Fenster INSTANCE
aufmachen: mit linker Maustaste ,frame* anklicken, bei Tweening ,motion*
einstellen, bei Rotate ,CW* und beliebige Anzahl eingeben.

* In Zeitleiste (z.B. bei 5) ersten ,KEYFRAME" setzen.
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tierende Zeichnung an Pfad bewegen

in Zeitleiste des Layer 6 (z.B. bei 65) zweiten ,KEYFRAME" setzen,
rotierenden Ball in Endposition ziehen.

Mausklick zwischen die KEYFRAMES, Befehl ,CREATE MOTION TWEEN*
mit rechter Maustaste ins Feld Layer 6 klicken, Befehl ,ADD MOTION GUIDE*
Uber der Ebene 6 erscheint in Zeitleiste ,GUIDE: LAYER 6“, anklicken, wird
schwarz

mit Zeichenwerkzeug Linie (=Pfad) einzeichnen, entlang derer wird
Ballbewegung verlaufen

dazu Ball in Anfangs- und Endposition direkt auf Linie setzen

Layer 6 anklicken, Unter WINDOW / PANELS Fenster FRAME aufmachen,
Haken bei ,Orient to Path“ setzen
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12. Button einflgen

« unter ,INSERT/ NEW SYMBOL" button anklicken, es 6ffnet sich neue
Bedieneroberflache

» mit Kreiswerkzeug Kreis Uber Kreuz zeichnen
* In Zeitleiste bei ,up“ KEYFRAME setzen

» Farbe des Kreises andern, bei ,over* KEYFRAME setzen, genauso bei ,down*
und ,hit“ verfahren

 wieder in Szene 1 wechseln
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* neue Ebene einfiigen, in ,button“ umbenennen, button aus LIBARY in Buihne
ziehen

¢ in Zeitleiste KEYFRAME mit rechter Maustaste setzen, dann unter WINDOW
Fenster ACTIONS offnen

 mit linker Maustaste 2x auf STOP klicken, in der Zeitleiste erscheint Uber
.keyframe* der Buchstabe ,a“

* dann auf button in Buhne klicken, wieder unter WINDOW Fenster ACTIONS
offnen und PLAY anklicken. (wichtig: STOP muss in Zeitleiste; PLAY auf
button!)

* button mit Text START versehen, mit ,strg+enter* Animation 6ffnen, bei
Mausklick auf START beginnt Animation



