Inleiding

Opdracht

Eisen

Wat heb je nodig

Werkwijze

Beoordeling

Tijdsplanning

Een intro in
Adobe Flash 5.5

Adobe Flash is een heel veelzijdig programma. Veel animaties worden
nog steeds in Flash gemaakt, ook al zijn er steeds meer programma’s
(van Adobe) waar het ook in zou kunnen.

Maak een simpele animatie in Adobe Flash 5.5

Je kunt werken met Adobe Photoshop

Een computer met internet,
Adobe Flash 5.5

Verricht de handelingen, die genoemd worden in de opdracht.
Vraag een beoordeling aan de docent

Lever de opdracht in.

Heb je de animatie juist gemaakt?

Heb je een originele animatie gemaakt?
Werkt de animatie goed?

120 minuten
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Een intro in
Adobe Flash 5.5

Open het programma Adobe Flash

Je kunt het opzoeken in de map Programma’s.
Als je in Apple OSX werkt kun je CMD + Spatiebalk klikken en ‘Flash’
intypen. Op deze manier kun je heel snel bestanden opzoeken.

Als je Flash voor de eerste keer opent zal het er uitzien zoals op de
onderstaande afbeelding:
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Kies een Nieuw Actionscript 3.0

Flash opent een nieuw document.
In de onderstaande afbeelding zie je de onderdelen van het
programma
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Een intro in
Adobe Flash 5.5

Je kunt in dit gedeelte allerlei instellingen maken:
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Je kunt de grootte van je animatie
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Log

—
| 7
= <7 PUBLICEREN. [
= .
(4 e
4.
M . _# FPS =Frames Per Second
& .
& o 7 |¢ Hoe meer frames, hoe vloeiender de
I # animatie zal lopen.
B creone 50 x40 Q
5
7
<
Q
7
|

Je kunt de achtergrondkleur van het
werkgebied (de stage) veranderen

Verander de grootte in 550 x 100 px
Verander de achtergrond in Zwart
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Zorg dat je scherm ingesteld staat op Hoofdpunten (of Essentials)
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Nieuwe werkruimte...
Werkruimten beheren...

L —
e

= o
Grootte: 550 x 100 px Q4

werkgebied: [

»
VPEUNSAS GAND /S 00 R

MM-grafimedia | Een intro in Flash 55 « praktijk grafimedia | vmbo 4



Een intro in
Adobe Flash 5.5

Kies het Ovaal gereedschap, verander de kleur en teken een rondje

@  Flash Bestand Bewerken Weergave Invoegen Wijzigen
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Als je de SHIFT ingedrukt houdt terwijl je sleept, krijg je een perfecte
cirkel. Als je dat niet doet, kun je een ovaal slepen.
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Je kunt zowel de vulling als de rand aanpassen.
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Een intro in
Adobe Flash 5.5

Klik de bibliotheek aan

Sleep de bal naar de bibliotheek en geef hem een naam

AoBerHONN PCRNO S GANO0 /S 00 ~ BN

Je kunt dit ook doen door te kiezen voor:
Menubalk - Wijzigen - Omzetten in symbool

@ Flash Bestand Bewerken Weergave Invoeg Wijzigen

1
# scéne 1 Omzetten in bitmap | B & oox |2 L [SiCEEREN] Eilotheck
Splitsen

[GaNO0 /7 ==00% ~EH

Objecten combineren

Tijdlijn

Transformeren
Rangschikken
Uitlijnen

Groeperen
Groep opheffen

Voordat je je tekening omgezet hebt in een symbool kun je er nog
makkelijk wijzigingen in aanbrengen (bijvoorbeeld een andere kleur
geven). Als je je tekening omgezet hebt is dat minder makkelijk.
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Een intro in
\; Adobe Flash 5.5

— Als je de tekening omzet in een symbool (en/of dus naar de bibliotheek
sleept) krijg je een keuze venster:

Naam: [bal

Type:| v Filmelip

lzle

EEEIEEEE

Je kunt het bestand een naam geven.
Je kunt het opslaan op drie manieren:
- als Filmclip

- als Knop

- als Afbeelding

Kies nu voor de optie: Afbeelding
De ‘Bal’ komt nu tevoorschijn in de bibliotheek.

Als je je bal wilt wijzigen, moet je er op dubbelklikken.
Je kunt dan aanpassingen maken in de tekening.
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Een intro in
Adobe Flash 5.5

Als je meerdere ballen wilt gebruiken, kun je die uit de bibliotheek naar
je stage slepen. Dit is dan een kopie van je originele plaatje.

1d_Bewerken Weergave _Invoegen _ Wijzigen

Edlow )

Sleep twee ballen naar je Stage, zodat je er vier krijgt.

d_Bewerken Weergave _Invoegen _Wijzigen

Dubbelklik op het originele plaatje (de Bal) en verander die in een
andere kleur. Alle vier de ballen veranderen nu van kleur.
Door op ‘Scene’ te klikken keer je terug naar de ‘Stage’.

@ Flash Bestand Bewerken Weergave In
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Een intro in
Adobe Flash 5.5

Je kunt de ballen zelf helemaal netjes uitlijnen, maar je kunt dit ook
door het programma laten doen.

Ga naar: Menubalk - Venster - Uitlijinen

@ Flash Bestand Bewerken Weergave Invoeg ing {50 Help D i B

Venster dupliceren

Y Werkbalken
& scene 1 v Tiidlijn

+ Gereedschappen
Eigenschappen

+ Bibliotheek
Algemene bibliotheken

Voorinstellingen voor beweging
Project OFs
Handelingen XF3
Codefragmenten

Gedragingen oFs
Compilerfouten Xr2

Foutopsporingvensters >
Filmverkenner \Xr3
Uitvoer 2
v Uitlijnen K
Kleur Dry
Info 1
Stalen #F9
Transformeren #T
Componenten #F7
Componentcontrole OF7
Andere deelvensters »
Extensies >
Werkruimte >
Deelvensters verbergen Fa4
v 1test flash.fla

Tidiin

Selecteer alle vier de ballen (door de SHIFT knop ingedrukt te houden)

Je hebt nu een nieuw pallet: Uitlijnen.
Kies de opties:

- Vertikaal middelpunt uitliinen

- Horizontaal middelpunt distribueren

Uitlijnen:

B a 4

Distribueren:

erticaal middelpunt uitlijnen
[——

(DI

Zelfde grootte:  Verdelen:

— m o
= ID gz = o

W ol A
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[J vitlijnen op werkgebied
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Een intro in
Adobe Flash 5.5

Sla je document op.

Je kunt nog meer wijzigingen toepassen in je bal.

Als je er één selecteert in je stage verander je alleen die ene.
Als je je originele Bal selecteert in de bibliotheek verander je ze
allemaal tegelijk.

Selecteer één bal
Klik op de eigenschappen
Experimenteer met de opties

Foutopsporing Venster HeIE

M‘" drachten Besturing
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B &8 Pkl < FILTERS.

Distribueren: Eigenschap | waarde
== bW W

Zelfde grootte:  Verdelen:

B IEmE =ik

[ vitlijnen op werkgebied

telder ———(—— [0 |%

GE coHoN PC U NS GO/ 3= 0oE~ ~ |

Met de optie Kleureffect - Helderheid kun je de kleur lichter of

donkerder maken.

De transparantie pas je aan met de optie: Kleureffect: Alpha

Maak de vier ballen veel transparanter. (20%)

n Wijzigen Tekst Opdrachten Besturing
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Een intro in
Adobe Flash 5.5

Kies het Tekst-gereedschap
Klik in de Stage
Type een tekst.

Pas de Lettergrootte, het lettertype en de kleur aan.

Deze opties zitten onder ‘Eigenschappen’

Door het Pijl-gereedschap te kiezen kun je de tekst verplaatsen
Door met de rechtermuisknop op de tekst (of op een bal) te klikken kun

je de volgorde veranderen.

ken Weergave Invoegen Wijzigen Tekst Opdrachten Besturing Foutopsporing Venster Help & «: 2 4 = 100%G do

B )] g

Bewegings-tween maken
Vorm-tween maken

Knippen
Kopiéren
Plakken

Beweging kopiéren
Beweging kopiéren als ActionScript 3.0...
Beweging plakken

Beweging plakken speciaal..

Opslaan als voorinstelling voor beweging...

Alles selecteren
Alle selecties opheffen

Vrije transformatie

en op werkgebie
Rangschikken » Naar voorgrond
= Naar voren
Splitsen
Distribueren naar lagen Naar achtergrond
Bewerken Vergrendelen
Alles ontgrendelen

Bewegingspad >

Omzetten in symbool...
Omzetten in bitmap

Spellingcontrole...

Voeg je gemaakte tekst toe aan de bibliotheek:
Ga naar: Menubalk - Wijzigen in symbool
Geef het bestand een naam en kies: ‘Afbeelding’
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@ Flash Bestand Bewerken Weergave Invoegen Wijzigen Tekst Opdrachten Besturing Foutopsporing
P

5 scene 1

X test flash.fla

5 & 00

Omzetten in symbool |

Naam: [Flash txt

|| —rer—

Type: | Afbeelding | v | Registratie:

Map: Bif

Geavanceerd >

Annuleren

Uitlijnen:
B&asd Pl

Distribueren:

=2 & oo
Zelfde grootte:  Verdelen:
2 ImE &

(] Uitlijnen op werkgebied
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Een intro in
Adobe Flash 5.5

De animatie opslaan om te gebruiken in Adobe Dreamweaver:

Ga naar: Menubalk - Bestand - Publicatie instellingen

- | Bestand

N0 Bl Nieuw.. #EN
| ¢ Animatie flash  p1oderen in Bridge X0

£ Scéne 1 Recente bestanden openen >
Sluiten BW
Alles sluiten 8w

Opslaan #S
Opslaan als... {385
Opslaan als sjabloon...

nchecken...

Alles opslaan

Terugkeren

4 Importeren >
. Exporteren >

- Publicatie-instellingen...
- Voorvertoning publiceren »
3 Publiceren {r#8r12

AlR-instellingen...

ArtinnCrrint_inctallinnan

Klik op het map-symbool om een locatie te kiezen.
Als je deze animatie in je website gaat plaatsen moet je die gelijk in de
‘rootfolder van je website zetten.

Klik op Publiceren

-~
Publicatie-i .33
Profiel: | Standaard I»] € | Player[ Flash Player 10.2 Iv] |
¢
seim Beorserp0Tv] A g
PUBLICEREN . j _fash 130527 4ot B S
[ Flash (:swf) 1item 0 1
[ swe JPEG-kwaliteit: 50 <« [[Naam = | AS-koppeling
ANDERE INDELINGEN [ JPEG-deblol [ Bail

[ Omsliuitend HTML-be: Audiostream: MP3
[ GiF-afbeelding
[] JPEG-afbeelding
[ PNG-afbeelding
[ Win-projector

Audiogebeurtenis:

[ Geluidsinstellingen negeren
[ Apparaatgeluid exporteren

[ Mac-projector

GEAVANCEERD »

Als je niet het gehele stage gebruikt, zou je die eigenlijk nog kleiner
moeten maken in het Eigenschappen tabje.
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Een intro in
Adobe Flash 5.5

De Flash animatie importeren in Adobe Dreamweaver:

Open je website, zorg dat je je instellingen goed hebt staan bij
‘sites beheren’

Je kunt de flash animatie zo naar je pagina slepen.
Je kunt hem ook via de menubalk importeren:

Ga naar: Menubalk - Invoegen - Media - SWF

Weergave w Wijzigen Formaat Opdrachten Site Venster Help v @ & £ +# = « = 1005k di28 mei 1:

Tag... $E | Formulieren evens | S uery Mobile | InContext Editing | Tekst | Favorieten
o | e - . yp—
Afbeelding X Fm |&| B = E[‘@ ; : @ J-
Afb i jecten >
Media > SWF X HF ‘Adobe Browserlab
Mediaguery's... css-suilen [APSIR
Live View ik FLV... & €55-stijlen elel
— 7 Tabel ®T F Al
raber/Sites/Websit  Tabelobjecten > Shockwave Samenvatting voor
Lay-outobjecten > Applet Geen CSs-eigensch
. huidige selectie. Se
Formulier p  Activex opmaak om de van
Insteekmodule eigenschappen wee
Hyperlink ——
E-mailkoppeling
Benoemd anker A
Datum Reget!
Server-Side Include Eigenschappen
Commentaar 2= Agfhe]
L R @
Sjabloonobjecten > ¥, Documen £
Onlangs gebruikte fragmenten > Dynamische geget
gebruiken
Widget... v 1. Maak eensi
Spry > 2. Kies een do
JjQuery Mobile > 3. 5l da tests
InContext Editing >
Dataobjecten >

Favorieten aanpassen...
Meer objecten ophalen...

Lokale bestan
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