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Hilfe und Tutorials




Neue Funktionen



Uberblick tUiber die neuen Funktionen

Flash Professional CC Version 2014

Die Version 2014 von Adobe® Flash Professional® CC stellt eine Authoring-Umgebung fir das Erstellen von Animationen und Multimedia-Inhalten
fur das Web bereit, mit der Grafikdesigner interaktive Erlebnisse schaffen kdnnen, die auf Desktop- und Mobilgeraten in gleichbleibender Qualitat
wiedergegeben werden kénnen. Im Folgenden finden Sie einen kurzen Uberblick tiber neue Funktionen im aktuellsten Update fiir Flash
Professional CC sowie Links zu anderen Ressourcen mit detaillierteren Informationen.

&7 Adobe Flash Professional CC Update 2014 vom Oktober 2014 stellt ein Entwicklungskit zur Erstellung von Plug-Ins zur Unterstutzung
benutzerdefinierter Plattformen fur Flash bereit, das es Ihnen ermdglicht, Flash Professional CC zum Entwerfen kreativer Elemente in nicht-
nativen, benutzerdefinierten Dokumenttypen zu verwenden und sie in benutzerdefinierten Formaten zu veréffentlichen.

Neue Funktionen und Verbesserungen

Adobe Flash Professional CC 2014 | Version vom Oktober

Animationsleitlinie

Benutzerdefinierter Pinsel

Audio- und Skript-Unterstiitzung in WebGL-Dokumenten

Optimierte Nutzung

Veroffentlichen von Anwendungen fir auf Intel x86-basierende Android-Geréte
Veroffentlichen von AIR-Anwendungen in einer freigegebenen Laufzeitumgebung
Importieren von SWF-Dateien

Adobe Flash Professional CC 2014 | Version vom Juli

Systemanforderungen

Nach oben

Adobe Flash Professional CC 2014 | Version vom Oktober

&7 Neue Funktionen in Flash Professional CC 2014 | Version vom Oktober

Die Flash Professional CC 2014-Version vom Oktober enthélt das Entwicklungskit fir die Unterstitzung benutzerdefinierter Plattformen, das lhnen
hilft, die Funktionen der leistungsstarken Flash-Plattform auf benutzerdefinierte Formate zu erweitern, die von Flash nicht nativ unterstitzt werden.
Die APIs zur Unterstiitzung benutzerdefinierter Plattformen und der Beispielcode im Entwicklungskit ermdglichen das Erstellen von Plug-Ins fir
neue Formate und deren Bereitstellung auf der Website der Adobe-Add-Ons. Benutzer kdnnen das entsprechende Plug-In fir ihre
Veroffentlichungsanforderungen von der Website der Adobe-Add-Ons herunterladen, das Plug-In mit Flash Professional CC 2014 installieren und
mit dem Erstellen und Verdéffentlichen kreativer Elemente beginnen.

Weitere Informationen zur Unterstitzung benutzerdefinierter Plattformen finden Sie unter Unterstutzung benutzerdefinierter Plattformen.

Informationen zur Verwendung des Entwicklungskits zur Unterstiitzung benutzerdefinierter Plattformen finden Sie unter Aktivieren der
Unterstitzung fur benutzerdefinierte Plattformen.

Informationen zum Herunterladen, Installieren und Verwenden der Plug-Ins zur Unterstiitzung benutzerdefinierter Plattformen finden Sie unter
Arbeiten mit Plug-Ins zur Unterstliitzung benutzerdefinierter Plattformen.


http://idiom-q-win-1/de/flash/using/custom-platform-support.html
http://idiom-q-win-1/de/flash/using/custom-platform-support.html
http://idiom-q-win-1/de/flash/using/enabling-support-custom-platforms.html
http://idiom-q-win-1/de/flash/using/enabling-support-custom-platforms.html
http://idiom-q-win-1/de/flash/using/custom-platform-support-plugin.html

Die vollstandige Dokumentation zu APIS zur Unterstilitzung benutzerdefinierter Plattformen finden Sie unter Referenz zu APIs zur Unterstitzung
benutzerdefinierter Plattformen.

Nach oben

Animationsleitlinie

9 Neue Funktionen in Flash Professional CC 2014 | Version vom Oktober

Die Animationsleitlinie in Adobe Flash Professional CC hilft Ihnen dabei, die Animation, die Sie erstellen, mittels Definition eines Pfads fir
animierte Objekte zu verbessern. Dies ist besonders nitzlich, wenn Sie an einer Animation arbeiten, die einem Pfad folgt, der keine gerade Linie
darstellt. Dieser Vorgang erfordert zwei Ebenen, um eine Animation durchzufiihren. Eine Ebene, die das Objekt enthalt, das zu animieren Sie im
Begriff sind, und eine weitere, die den Pfad definiert, dem das Objekt wahrend der Animation folgen soll. Die Animationsleitlinie funktioniert nur mit
klassischen Tweens.

Weitere Informationen zur Animationsleitlinie und Beispiele finden Sie unter Animationsleitlinie.

Nach oben

Benutzerdefinierter Pinsel

&7 Neue Funktionen in Flash Professional CC 2014 | Version vom Oktober

Das Pinsel-Werkzeug (B) in Adobe Flash Professional CC ermdglicht es lhnen, einen Pinsel individuell zu definieren, indem Sie die Parameter des
Pinsels wie Form und Winkel bestimmen. Auf diese Weise kdnnen Sie naturliches Bildmaterial in Projekten erstellen, indem Sie das Pinsel-
Werkzeug entsprechend lhren Zeichnungsanforderungen anpassen. Sie kénnen einen eigenen Pinsel in Flash Professional erstellen, indem Sie
das Pinsel-Werkzeug in der Werkzeugpalette des Eigenschafteninspektors erstellen.

Weitere Informationen zum Erstellen und Andern benutzerdefinierter Pinsel finden Sie unter Benutzerdefinierte Pinsel.

Nach oben

Audio- und Skript-Unterstiitzung in WebGL-Dokumenten

& Neue Funktionen in Flash Professional CC 2014 | Version vom Oktober
Der Dokumenttyp WebGL wurde um die folgenden Funktionen verbessert:

Audio: Der Dokumenttyp WebGL in Flash Professional unterstiitzt jetzt Audiowiedergabe. Sie kdnnen Audio in ein WebGL-Dokument importieren
und es darin einbetten, die Soundwiedergabe mithilfe der verschiedenen Synchronisierungseinstellungen (Ereignis, Start und Stopp) steuern und
Audio zur Laufzeit Uber die Zeitleiste wiedergeben.

Skripts: Sie kdnnen JavaScript-Code nun im Aktionenbedienfeld schreiben; er wird auf dem Player ausgefiihrt, der in das Bild eintritt. Die Variable
Lthis* im Zusammenhang mit Bildskripten bezieht sich auf die Instanz des MovieClips, zu der sie gehort. Darliber hinaus kénnen die Bildskripts auf
JavaScript-Funktionen und Variablen zugreifen, die in der HTML-Containerdatei deklariert wurden. Wenn Sie ein Bild oder eine Ebene aus einem

ActionScript-Dokument kopieren und in ein WebGL-Dokument einfligen, werden die Skripts auskommentiert.

Codehinweise: Der Dokumenttyp WebGL verfugt jetzt Gber Codehinweis-Unterstiitzung, die WebGL die Kodierung mit kontextbezogenen
Codeempfehlungen erleichtert.

Leistung: Der optimierte Publishing-Vorgang fur WebGL ermdglicht schnelleres Publishing. Diese Version weist zahlreiche
Leistungsverbesserungen an den WebGL-Dokumenten auf, die ein schnelleres Ausfiihren auf Mobilgeraten ermoglichen.

Weitere Informationen zum Erstellen und Verdéffentlichen von interaktiven WebGL-Dokumenten finden Sie unter Erstellen und Veroffentlichen
eines WebGL-Dokuments.

Nach oben

Optimierte Nutzung

&7 Neue Funktionen in Flash Professional CC 2014 | Oktober

Diese Version enthélt die folgenden Verbesserungen hinsichtlich der Benutzerfreundlichkeit:


http://idiom-q-win-1/de/flash/using/custom-platform-support-api-reference.html
http://idiom-q-win-1/de/flash/using/custom-platform-support-api-reference.html
http://idiom-q-win-1/de/flash/using/animation-guide.html
http://idiom-q-win-1/de/flash/using/custom-brushes.html
http://idiom-q-win-1/de/flash/using/custom-brushes.html
http://idiom-q-win-1/de/flash/using/creating-publishing-webgl-document.html
http://idiom-q-win-1/de/flash/using/creating-publishing-webgl-document.html

« Die Optionen ,Horizontal spiegeln“ und ,Vertikal spiegeln“ wurden dem Bedienfeld ,Transformieren® hinzugefiigt.

« Das Kontextment wurde verbessert, indem ihm die fehlenden Optionen wie , Transformieren®, ,Anordnen“ und ,Ausrichten“ hinzugefiigt
wurden.

« Das Kontextmeni des Bewegungs-Editors enthalt nun die Option ,Spiegeln“, mit der Sie die Motion-Eigenschaftenkurven einfach spiegeln
kénnen.

Nach oben

Veroffentlichen von Anwendungen fur auf Intel x86-basierende Android-Geréate

&¥ Neue Funktionen in Flash Professional CC 2014 | Oktober

Mit dieser Version von Flash Professional kdnnen Anwendungsentwickler ihre AIR-Anwendungen sowohl in einer gekoppelten als auch in einer
freigegebenen Laufzeitumgebung fir auf Intel x86-basierende Android-Gerate komprimieren.

Nach oben

Veroffentlichen von AIR-Anwendungen in einer freigegebenen Laufzeitumgebung

& Neue Funktionen in Flash Professional CC 2014 | Oktober

Ab dieser Version kdnnen Anwendungsentwickler die freigegebene Laufzeitoption zum Komprimieren ihrer AIR-Anwendungen verwenden. Mit der
freigegebenen Laufzeitoption reduziert sich die GroRe der Anwendung im Vergleich zur gekoppelten Laufzeit, wodurch AIR aggregiert wird. Bei
Auswahl der freigegebenen Laufzeitoption wahrend der Veroffentlichung 1adt das Installationsprogramm die Laufzeitumgebung wahrend der
Installation von einem angegebenen Ort herunter.

Nach oben

Importieren von SWF-Dateien

& Neue Funktionen in Flash Professional CC 2014 | Oktober

Sie kénnen jetzt SWF-Dateien in Flash Professional importieren. Die SWF-Importfunktion ist eine der begehrtesten Funktionen der Flash
Professional-Benutzercommunity. Hiermit wird vermieden, dass Elemente in einer urspriinglichen Form zum Zwecke weiterer Anderungen in Flash
Professional geladen werden.

Da eine SWF-Datei eine gerenderte Datei ist, kdnnen viele Datentypen wie Sound, Tweens, Uberlagerungsdetails und Bewegungspfade nicht in
Flash zurtickimportiert werden.

Nach oben

Adobe Flash Professional CC 2014 | Version vom Juli

& Neue Funktionen in Flash Professional CC 2014 | Juli

Flash Professional CC Juli 2014 enthélt die Laufzeit-API-Bibliothek fiir Webgrafik (WebGL). Die API ermdglicht es lhnen, die Elemente einer
Szene zu andern und die Wiedergabe in den GPU-beschleunigten Animationen zu steuern, die Sie im WebGL-Dokumentformat erstellen.

Weitere Informationen zur Laufzeit-API fir WebGL finden Sie unter WebGL-Laufzeit-API-Referenz — Index.

Befolgen Sie die Schritte auf der Seite Erste Schritte mit WebGL Animation, um in Erfahrung zu bringen, wie Sie eine interaktive WebGL-
Animation erstellen.

Nach oben

Systemanforderungen

Die Systemanforderungen von Adobe Flash Professional CC 2014 finden Sie unter Systemanforderungen | Flash Professional.

Siehe auch


http://idiom-q-win-1/content/help/de/flash/webgl-runtime-api-help/index.htmlWebGL
http://idiom-q-win-1/flash/webgl-runtime-api-help/getting-started.html
http://idiom-q-win-1/de/flash/system-requirements.html

Neue Funktionen in Flash Professional CC | 2014

{ec Twitter™- und Facebook-Beitrage fallen nicht unter die Bestimmungen von Creative Commons.
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http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/
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Animation

Five steps to learning Flash Professional

Verweis (21. Mai 2013)

Mit dieser Ubung kénnen Sie schnell in die Arbeit mit Adobe Flash Professional CS6 einsteigen und Kenntnisse zur Projekt- und
Anwendungserstellung erlangen.

Learn Flash Professional CS6 Video-Ubungen
Lehrgang — Text (28. August 2012)
Lernen Sie die Grundlagen von Flash Pro CS6 mit den Ubungen ,Erste Schritte* und ,Neue Funktionen* von Produktexperten.

Altering the Curve of a motion

Adobe (27. Februar 2012)

Lehrgang — Video

In diesem Video lernen Sie, wie die Kurve einer Bewegung in Flash CS5 geandert wird.

Graphic Effects Learning Guide for Flash

Adobe (27. Februar 2012)

Lehrgang — Text

Adobe Flash Professional CS5 verfiigt Uber zahlreiche Funktionen, mit denen sich beeindruckende Grafikeffekte erzeugen lassen und
lhre Projekte noch attraktiver werden. Der Graphic Effects Learning Guide for Flash stellt diese Funktionen vor, von einfachen Aufgaben
wie der Verwendung von Kacheln und Mischmodi bis zu komplexeren Konzepten wie dem Animieren von Filtern und dem Anwenden von
Masken mit ActionScript. Sehen Sie sich die folgenden Abschnitte an, um fiir Sie interessante Themen zu finden.

Spring for Bones

Paul Trani (27. Februar 2012)

Lehrgang — Video

In diesem Video zeigt Paul Trani nicht nur, wie Sie in Flash inverse Kinematics verwenden, sondern auch, wie Bewegungen naturlicher
wirken, indem Federung hinzugefligt wird.

Text Layout Framework

Paul Trani (27. Februar 2012)

Lehrgang — Video

Paul Trani demonstriert einige der neuen Textlayoutfunktionen in Flash Professional CS5.

Using the Deco Tool

Adobe (27. Februar 2012)

Lehrgang — Video

In diesem Video lernen Sie die inhaltsbezogene Skalierung in Flash CS5 kennen.

Avoiding common authoring mistakes in Flash Professional

Tommi West (16. Januar 2012)

Lehrgang — Text

In dieser Artikelserie werden haufige Fehler beim Authoring beschrieben, die zu Problemen in Adobe Flash Professional-Projekten fiihren
koénnen, und Techniken vorgestellt, mit denen sich diese Fehler vermeiden lassen. Au3erdem werden Moglichkeiten der effizienteren
Arbeit aufgezeigt, sodass weniger Leistungsprobleme und Laufzeitfehler auftreten.


http://www.adobe.com/de/devnet/flash/training.html
http://tv.adobe.com/show/learn-flash-professional-cs6-/
http://tv.adobe.com/watch/digital-design-cs5/altering-the-curve-of-a-motion/
http://www.adobe.com/de/devnet/flash/learning_guide/graphic_effects.html
http://tv.adobe.com/watch/digital-design-cs5/spring-for-bones/
http://tv.adobe.com/watch/digital-design-cs5/text-layout-framework/
http://tv.adobe.com/watch/digital-design-cs5/using-the-deco-tool/
http://www.adobe.com/de/devnet/flash/articles/avoiding-mistakes-authoring.html

Animationsleitlinie

Ubersicht

Die Animationsleitlinie in Adobe Flash Professional CC hilft Ihnen dabei, lhre Animation mittels Definition eines Pfads fir Objekte, die Sie
animieren, zu verbessern. Dies ist hilfreich, wenn Sie an einer Animation arbeiten, die einem Pfad folgt, der keine gerade Linie ist. Dieser Vorgang
erfordert zwei Ebenen, um eine Animation auszufiihren:

« eine Ebene, die das Objekt enthalt, das zu animieren Sie im Begriff sind
« eine Ebene, die den Pfad definiert, dem das Objekt wahrend der Animation folgen soll

Die Animationsleitlinie funktioniert nur bei klassischen Tweens.

Weitere Informationen zu Animationsleitlinien finden Sie unter Arbeiten mit klassischen Tween-Animationen.

Nach oben

Animationsleitlinie basierend auf einer variablen Strichbreite

Sie kénnen ein Objekt basierend auf der variablen Strichbreite der Fiihrungslinie animieren.

AuBer den Keyframes fur die Anfangs- und Endposition des Objekts bendtigen Sie keine weiteren Keyframes, um die Variation der Strichbreite zu
kennzeichnen.

1. Um ein auf der variablen Strichbreite basierendes Objekt zu animieren, erstellen Sie einen Pfad und animieren Sie das Objekt entlang dem
Pfad, wie im vorherigen Abschnitt in diesem Dokument beschrieben.

2. Markieren Sie mit dem ersten Keyframe des in der Zeitleiste ausgewahlten Tweens die Optionen ,Skalieren“ und ,Entlang des Pfads
skalieren" im Eigenschafteninspektor. Das Objekt kann nun der auf der Konturstarke basierenden Skalierung folgen.

Eigenschaften

3. Definieren Sie die Stérke der Kontur mit einer der folgenden Methoden:

« Waéhlen Sie das Breite-Werkzeug (U) auf der Werkzeugleiste aus, klicken Sie an eine beliebige Stelle des Pfads und ziehen Sie, um die
Starke des Pfads zu variieren.


http://idiom-q-win-1/content/help/de/flash/using/classic-tween-animation.html #main-pars_heading_11

R Breite-Werkzeug (U)

« Wahlen Sie den Pfad mit dem Auswahl-Werkzeug (V) aus der Werkzeugleiste und im Eigenschafteninspektor aus und wéahlen Sie ein
Breitenprofil fur die Kontur aus dem Dropdown-Menii ,Breite* aus.

Weitere Informationen Uber die variable Strichbreite finden Sie unter VVariable Strichbreiten.

Nachdem Sie eine variable Strichbreite als Pfad definiert haben, kdnnen Sie bei Ausfiihren des Bewegungs-Tweens sehen, dass das Objekt nicht
nur dem Pfad folgt, sondern sich entsprechend der Variation der Strichbreite auch in der Grofl3e andert.

Im Folgenden finden Sie ein Beispiel, bei dem die Animationsleitlinie mit variabler Strichbreite verwendet wird:


http://idiom-q-win-1/de/flash/using/draw-simple-lines-shapes.html#main-pars_text_1

Ein Bewegungspfad kann mehrere Segmente aufweisen, wobei zu jedem verbundenen Segment ein anderes Variablenbreitenprofil definiert ist,
wie nachstehend dargestellt. Wenn keine weiteren Keyframes fiir das Objekt vorhanden sind, wird das Breitenprofil eines jeden Segments
wahrend der Animation berlcksichtigt.

Nach oben

Animationsleitlinie basierend auf der Strichfarbe

Die Animationsleitlinie ermdglicht auRerdem das Tweenen eines Objekts entlang dem Pfad, indem die Farbe des Objekts entsprechend der Farbe
der Hilfslinie selbst gedndert wird. Um diese Variante zu bewerkstelligen, bendétigen Sie mindestens zwei Segmente im Pfad, d. h. drei
Mindestknoten oder Punkte als Teil des Pfads. Verwenden Sie hierfiir beim Erstellen eines klassischen Bewegungs-Tweens und Zeichnen einer
Hilfslinie wie im vorherigen Abschnitt dieses Dokuments beschrieben das Stiftwerkzeug und zeichnen Sie eine Hilfslinie, wie nachstehend
dargestellt. Dieser Pfad hat vier Knoten/Punkte in drei Segmenten.

AuRer den Keyframes fiir die Anfangs- und Endposition des Objekts brauchen Sie keine weiteren Keyframes zu erstellen, um die Anderung der
Strichfarbe anzugeben.

1. Wenn Sie einen klassischen Bewegungs-Tween erstellen, wahlen Sie den ersten Keyframe des Tweens auf der Zeitleiste aus. Markieren
Sie im Eigenschafteninspektor das Kontrollkastchen ,Entlang des Pfads farben“. Ihr Objekt kann nun den Farbvariationen gemag der
Hilfslinie folgen.



Eigenschaften

2. Klicken Sie nun mit dem Auswahl-Werkzeug (V) auf der Werkzeugleiste auf das zweite Segment der Hilfslinie und wéhlen Sie eine andere
Farbe aus. Wiederholen Sie den Vorgang fir das dritte Segment des Pfads.

Fihren Sie die Animation jetzt aus, um den Farbeinfluss der Hilfslinie im Objekt selbst im Verlauf des Tweens zu sehen. Wie Sie feststellen
werden, wird nicht nur die Farbe beeinflusst, sondern auch der Alpha-/Deckkraftwert des Strichsegments in der Hilfslinie.

Im Folgenden finden Sie ein Beispiel, bei dem die Animationsleitlinie mit Farbvariation verwendet wird:

Twitter™- und Facebook-Beitrége fallen nicht unter die Bestimmungen von Creative Commons.

Rechtliche Hinweise | Online-Datenschutzrichtlinie
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Arbeiten mit klassischen Tween-Animationen

Klassische Tween-Animationen

Erstellen und Bearbeiten von Schlusselbildern fir klassische Tween-Animationen

Hinzufligen klassischer Tweens zu einer Instanz, einer Gruppe oder Text

Erstellen von Pfadebenen

Erstellen von klassischen Tween-Animationen entlang eines Pfades

Einfiigen von Eigenschaften klassischer Tween-Animationen

Anwenden von benutzerdefinierter Beschleunigung/Abbremsen auf klassische Tween-Animationen

Klassische Tween-Animationen Nach oben
Hinweis: Wie bei den meisten Aktionen in Flash wird fiir Animationen kein ActionScript benétigt. Sie kénnen Animationen aber auch mit
ActionScript erstellen, wenn Sie das bevorzugen.

Klassische Tweens sind eine altere Methode, um in Flash Professional Animationen zu erstellen. Sie dhneln den neueren Bewegungs-Tweens,
sind aber etwas komplizierter zu erstellen und sind weniger flexibel. Klassische Tweens bieten jedoch durchaus einige Steuerungsmdoglichkeiten
fur Animationen, die in Bewegungs-Tweens nicht zur Verfuigung stehen. Die meisten Benutzer arbeiten lieber mit den neueren Bewegungs-
Tweens, doch gibt es einige Benutzer, die die klassischen Tweens noch verwenden mdchten. Weitere Informationen zu den Unterschieden finden
Sie unter Unterschiede zwischen Bewegungs-Tweens und klassischen Tweens.

Informationen zum Migrieren klassischer Tween-Animationen auf Bewegungs-Tweens finden Sie im Dokument Motion migration guide for Flash
Professional im Adobe Flash Developer Center.

Bevor Sie beginnen:
Folgende Punkte sind bei der Arbeit mit klassischen Tweens zu beachten:

« Klassische Tweens sind die dltere Variante, um in Flash getweente Animation zu erstellen. Die neuere, einfachere Methode ist die
Verwendung von Bewegungs-Tweens. Siehe Bewegungs-Tween-Animation.

= In einigen Situationen, etwa bei der Lippensynchronisation, sind klassische Tweens immer noch die bessere Wahl. Eine Liste solcher
Situationen finden Sie unter When to use classic tweens und im Videoturorial Flash Motion Tweening.

« 3D-Eigenschaften lassen sich mit klassischen Tweens nicht tweenen.

« Eine vollstandige Anleitung tber die Umstellung vom Arbeitsablauf bei klassischen Tweens zum Arbeitsablauf bei Bewegungs-Tweens
erhalten Sie im Motion migration guide for Flash.

Beispiele fir die klassische Tween-Animation finden Sie auf der Seite mit Flash Professional-Beispielen unter
www.adobe.com/go/learn_fl_samples_de. Die folgenden Beispiele stehen zur Auswabhl:

« Animierter Schlagschatten: Laden Sie die komprimierte Samples-Datei herunter, dekomprimieren Sie sie und wechseln Sie in den Ordner
Graphics\AnimatedDropShadow, um auf das Beispiel zuzugreifen.

« Animation und Farbverlaufe: Laden Sie die komprimierte Samples-Datei herunter, dekomprimieren Sie sie und wechseln Sie in den Ordner
Graphics\AnimationAndGradients, um auf das Beispiel zuzugreifen.

Das folgende Tutorial zeigt, in welchen Situationen klassische Tweens anstelle von Bewegungs-Tweens verwendet werden sollten:

« Video: Flash Motion Tweening (10:13, Layers Magazine. Der richtige Einsatz von Bewegungs-Tweens und klassischen Tweens.)

Erstellen und Bearbeiten von Schliisselbildern fiir klassische Tween-Animationen Nach oben
Hinweis: In diesem Thema geht es um die Erstellung von Schliisselbildern fir die alteren, klassischen Tweens. Hilfe zu
Eigenschaftenschliisselbildern fir die neueren Bewegungs-Tweens finden Sie unter Erstellen von Tween-Animationen.
Anderungen in einer klassischen Tween-Animation werden in einem Schliisselbild definiert. wahrend Sie bei einer Tween-Animation nur an den
Stellen Schlusselbilder definieren mussen, die fir den Bewegungsablauf von besonderer Bedeutung sind, und die Zwischenbilder von Flash
Professional automatisch hinzufigen lassen kénnen. Die interpolierten Bilder einer Tween-Animation werden hellblau oder hellgriin dargestellt und
mit einem Pfeil gekennzeichnet, der jeweils von einem Schliisselbild zum nachsten zeigt. Da alle in einem Schlisselbild enthaltenen Formen im
Flash Professional-Dokument gespeichert werden, sollten Sie nur an den Stellen Ihrer Animation Schlisselbilder einfligen, in denen sich wirklich
etwas andert.

Schlisselbilder werden in der Zeitleiste besonders hervorgehoben: Ein Schlisselbild mit Inhalt ist durch einen ausgeftillten und ein leeres
Schlisselbild durch einen leeren Kreis vor dem Bild gekennzeichnet. Nachfolgende Bilder, die Sie in derselben Ebene hinzufligen, weisen
denselben Inhalt auf wie das Schliisselbild.


http://www.adobe.com/devnet/flash/articles/concept_classic_tween.html
http://www.adobe.com/devnet/flash/articles/concept_motion_tween.html
http://helpx.adobe.com/de/flash/using/motion-tween-animation.html
http://www.adobe.com/devnet/flash/articles/motion_migration_guide.html
http://www.adobe.com/devnet/flash/articles/motion_migration_guide.html
http://helpx.adobe.com/de/flash/using/motion-tween-animation.html
http://www.adobe.com/devnet/flash/articles/motion_migration_guide_08.html
http://layersmagazine.com/flash-cs4-motion-tweening.html
http://www.adobe.com/devnet/flash/articles/motion_migration_guide.html
http://www.adobe.com/go/learn_fl_samples_de
http://layersmagazine.com/flash-cs4-motion-tweening.html
http://www.adobe.com/devnet/flash/articles/concept_classic_tween.html
http://helpx.adobe.com/de/flash/using/motion-tween-animation.html
http://www.adobe.com/devnet/flash/articles/concept_classic_tween.html
http://www.adobe.com/devnet/flash/articles/concept_keyframe.html

In einem klassischen Tween kdnnen nur Schliisselbilder bearbeitet werden. Sie knnen getweente Bilder zwar anzeigen, Sie aber nicht direkt
bearbeiten. Wenn Sie getweente Bilder bearbeiten mdchten, miissen Sie entweder eines der beiden Schlisselbilder der Animationssequenz
andern oder zwischen dem Anfangs- und dem Endschliisselbild ein neues Schlisselbild einfligen. Ziehen Sie Elemente aus dem Bedienfeld
,Bibliothek" auf die Buhne, um sie in das aktuelle Schlisselbild einzufiigen.

Wie Sie mehrere Bilder gleichzeitig anzeigen und bearbeiten kénnen, erfahren Sie unter Verwenden des Zwiebelschaleneffekts.
Videos und Tutorials
« Video: Understanding the Timeline Icons in a Classic Tween (7:49, Peachpit.com)

« Video: Modifying Classic Tween Properties (3:03, Peachpit.com)

Erstellen von Schlisselbildern
# Fuhren Sie einen der folgenden Schritte aus:

« Klicken Sie in der Zeitleiste auf ein Bild und wéahlen Sie ,Einfugen“ > ,Zeitleiste* > ,Schlisselbild".

« Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows) bzw. bei gedriickter Ctrl-Taste (Macintosh) auf ein Bild in der Zeitleiste und wahlen Sie den
Befehl ,Schlusselbild einfligen®.

Einfigen von Bildern in die Zeitleiste
e Zum Einfiigen eines neuen Bilds wahlen Sie ,Einfigen” > , Zeitleiste* > ,Bild".

« Zum Erstellen eines neuen Schliisselbilds wahlen Sie ,Einfligen“ > ,Zeitleiste* > ,Schlisselbild“ oder klicken Sie mit der rechten Maustaste
(Windows) bzw. bei gedruckter Ctrl-Taste (Macintosh) auf das Bild in der Zeitleiste, in das Sie das Schlisselbild platzieren méchten, und
wahlen Sie ,Schlusselbild einfugen®.

e Zum Erstellen eines leeren Schlisselbilds wahlen Sie ,Einfugen* > ,Zeitleiste" > ,Leeres Schliisselbild“ oder klicken Sie mit der rechten
Maustaste (Windows) bzw. bei gedriickter Ctrl-Taste (Macintosh) auf das Bild in der Zeitleiste, in das Sie das Schlisselbild platzieren
mochten und wahlen Sie ,Leeres Schlisselbild einfligen“.

Loschen oder Andern von Bildern oder Schliisselbildern

e Zum Loschen eines Bilds, eines Schlusselbilds oder einer Bildsequenz markieren Sie das Objekt, klicken Sie mit der rechten Maustaste
(Windows) bzw. bei gedriickter Ctrl-Taste (Macintosh) und wahlen Sie ,Bild entfernen“. Die umliegenden Bilder bleiben unverandert.

« Zum Verschieben eines Schlisselbilds oder einer Bildsequenz samt Inhalt ziehen Sie das Schliisselbild oder die Bildsequenz mit der Maus
an die gewiinschte Position in der Zeitleiste.

« Zum Andern der Dauer eines Schliisselbilds ziehen Sie das Schliisselbild am Ende der Sequenz bei gedriickter Alt-Taste (Windows) bzw.
Wahltaste (Macintosh) an die gewtinschte Position in der Zeitleiste.

« Zum Kopieren und Einfiigen eines Bilds oder einer Bildsequenz markieren Sie das Bild oder die Bildsequenz und wéahlen Sie
.Bearbeiten“ >, Zeitleiste* > ,Bilder kopieren“. Wéahlen Sie ein Bild oder eine Sequenz zum Ersetzen und dann ,Bearbeiten* > , Zeitleiste* >
.Bilder einfligen*.

« Zum Umwandeln eines Schlisselbilds in ein Bild klicken Sie auf das gewtinschte Schlisselbild und wahlen Sie ,Modifizieren* > ,Zeitleiste" >
~Schlusselbild 16schen oder klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows) bzw. bei gedriickter Ctrl-Taste (Macintosh) auf das
Schlisselbild, und wahlen Sie im Kontextmenu ,Schliisselbild 16schen®. Das geldschte Schliisselbild sowie alle folgenden Bilder bis zum
nachsten Schliisselbild werden durch den Inhalt des vor dem geldschten Schlisselbild liegenden Bildes ersetzt.

« Zum Kopieren eines Schlisselbilds oder einer Bildsequenz per Drag & Drop halten Sie die Alt-Taste (Windows) bzw. Wahltaste (Macintosh)
gedriickt und ziehen Sie das Schlusselbild oder die Bildsequenz an die gewinschte Position in der Zeitleiste.

« Zum Andern der Dauer einer Tween-Animation ziehen Sie das Schliisselbild am Anfang oder Ende der entsprechenden Bildsequenz nach
links oder rechts.

« Zum Einfugen eines Bibliothekselements in das aktuelle Schliisselbild ziehen Sie das gewiinschte Element aus dem Bedienfeld ,Bibliothek"
auf die Buhne.

e Zum Umkehren einer Animationssequenz wahlen Sie die gewinschten Bilder auf einer oder mehreren Ebenen aus, und wéhlen Sie
anschlieRend ,Modifizieren“ >  Zeitleiste" > ,Bilder umkehren®. Die Sequenz muss sowohl am Anfang als auch am Ende durch ein
Schlisselbild begrenzt sein.

Hinzufiigen klassischer Tweens zu einer Instanz, einer Gruppe oder Text Nach oben
Hinweis: In diesem Thema geht es um die Erstellung alterer, klassischer Tween-Animationen. Hilfe zum Erstellen der neueren Bewegungs-
Tweens finden Sie unter Erstellen von Tween-Animationen.

Um die Anderungen der Eigenschaften von Instanzen, Gruppen und Text zu tweenen, kénnen Sie ein klassisches Tween verwenden. Flash
Professional kann die Position, GroRe, Drehung und Neigung von Instanzen, Gruppen und Text tweenen. Aul3erdem ist Flash Professional in der
Lage, die Farbe von Instanzen und Text zu tweenen, um eine allméhliche Farbverdnderung zu erzielen oder eine Instanz ein- bzw. ausblenden.
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Wenn Sie die Farbe von Gruppen oder Text tweenen mochten, missen Sie diese Elemente zunachst in Symbole umwandeln. Bevor Sie einzelne
Zeichen eines Textblocks animieren, missen Sie diese in separate Textblocke platzieren.

Wenn Sie ein klassisches Tween anwenden und anschlieRend die Anzahl der Bilder zwischen dem Anfangs- und dem Endschliisselbild der
Animation andern oder die Gruppe bzw. das Symbol in einem der beiden Schlusselbilder verschieben, werden die Bilder automatisch von Flash
Professional erneut getweent.

Videos und Tutorials
« Video: Creating a simple classic tween (Lange = 4:28, Peachpit.com)
» Video: Modifying classic tween properties (Lange = 3:03, Peachpit.com)

« Video: Animationen mittels Motiontweening erstellen. Beachten Sie, dass dieses Video schon etwas &lter ist und mit ,Motiontweening“ das
klassische Tweening meint. Das liegt daran, dass in alteren Flash-Versionen klassische Tweens die einzige Methode darstellten, um
getweente Bewegung (engl. ,Motion*“) zu erstellen.

« Video: Understanding the Timeline Icons in a Classic Tween (L&nge = 7:49, Peachpit.com)

Erstellen von klassischen Tweens Animation
1. Klicken Sie auf den Namen der Ebene, die das zu animierende Objekt enthalt, und wahlen Sie in der Zeile dieser Ebene ein leeres
Schlisselbild aus, in dem die Animation beginnen soll. Dieses wird das erste Bild des klassischen Tweens.

2. Fuhren Sie einen der folgenden Schritte aus, um dem ersten Bild des klassischen Tweens Inhalt hinzuzufiigen:
« Erstellen Sie mit dem Stift-, Ellipsen-, Rechteck-, Freihand- oder Pinselwerkzeug ein Grafikobjekt und wandeln Sie es in ein Symbol um.
« Erstellen Sie eine Instanz, eine Gruppe oder einen Textblock auf der Buhne.
« Ziehen Sie eine Symbolinstanz aus dem Bedienfeld ,Bibliothek" auf die Buhne.

Hinweis: Um ein Tween zu erstellen, darf die Ebene nur ein Element enthalten.
3. Erstellen Sie ein zweites Schlisselbild, bei dem die Animation enden soll, und lassen Sie das neue Schlisselbild ausgewahlt.
4. Fuhren Sie einen der folgenden Schritte aus, um das Element im abschlieBenden Bild zu andern:

« Verschieben Sie das Element an eine neue Position.
« Andern Sie die GroRe, Drehung oder Neigung des Elements.

« Andern Sie die Farbe des Elements (nur fiir Instanzen oder Textblocke). Fiihren Sie bei allen Elementen auRer Instanzen und
Textblocken mithilfe des Form-Tweenings ein Farben-Tween durch.

5. Fuhren Sie einen der folgenden Schritte aus, um das klassische Tween zu erstellen:
« Klicken Sie auf ein beliebiges Bild des Tween-Bereichs und wéahlen Sie ,Einfigen“ > ,Klassisches Tween".

« Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows) bzw. bei gedriickter Ctrl-Taste (Macintosh) auf ein beliebiges Bild im Bildbereich des
Tweens und wahlen Sie im Kontextmeni ,Klassisches Tween erstellen®.

Wenn Sie in Schritt 2 ein grafisches Objekt erstellt haben, wandelt Flash Professional dieses automatisch in ein Symbol um und weist ihm
den Namen tweenl zu.

6. Wenn Sie in Schritt 4 die GrolRe des Elements geandert haben, wahlen Sie im Eigenschafteninspektor im Bereich ,Tweening“ die Option
~Skalieren“, um die Gré3e des ausgewahlten Elements zu skalieren.

7. Wenden Sie Beschleunigung auf das klassische Tween an, um ein realistischeres Gefiihl von Bewegung zu erzeugen. Um Beschleunigung
auf ein klassisches Tween anzuwenden, geben Sie im Feld ,Beschleunigung” des Bereichs , Tweening“ im Eigenschafteninspektor einen
Beschleunigungswert fur jedes erstellte klassische Tween an. Im Dialogfeld ,Benutzerdefinierte Beschleunigung und Abbremsen* kdnnen
Sie die Geschwindigkeit des klassischen Tweens genauer steuern.

Ziehen Sie den Wert im Feld ,Beschleunigung” oder geben Sie den gewiinschten Wert ein, um die Anderungsrate zwischen den einzelnen
getweenten Bildern anzupassen:

« Geben Sie einen negativen Wert zwischen -1 und -100 ein, um das klassische Tween langsam zu beginnen und gegen Ende der
Animation zu beschleunigen.

* Geben Sie einen positiven Wert zwischen 1 und 100 ein, um das klassische Tween schnell zu beginnen und gegen Ende der Animation
zu verlangsamen.

« Um eine komplexere Anderung der Geschwindigkeit innerhalb des Tween-Bereichs zu erzeugen, klicken Sie neben dem Feld
.Beschleunigung” auf die Schaltflache ,Bearbeiten“, um das Dialogfeld ,Benutzerdefinierte Beschleunigung und Abbremsen* zu 6ffnen.

In der Standardeinstellung ist die Anderungsrate fiir Zwischenbilder konstant. Wenn Sie jedoch die Beschleunigungsfunktion verwenden,
wirkt die Animationen in vielen Fallen naturlicher, da das animierte Objekt allméahlich in Bewegung gesetzt und abgebremst wird.

8. Um das ausgewahlte Element wahrend des Tweens zu drehen, wéahlen Sie eine Option aus dem Meni ,Drehen im Eigenschafteninspektor
aus:

« Wahlen Sie ,Keine" (Standardeinstellung), um das Element nicht zu drehen.
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« Wahlen Sie ,Automatisch”, um das Objekt einmal in die Richtung zu drehen, die die geringste Bewegung erfordert.

« Wahlen Sie ,Nach rechts" oder ,Nach links“, um die Drehrichtung des Objekts festzulegen, und geben Sie die gewlinschte Anzahl der
Umdrehungen ein.

Hinweis: Die an dieser Stelle definierte Drehung erfolgt zusétzlich zu der Drehung, die Sie in Schritt 4 auf das Objekt im Endbild
angewendet haben.

9. Wenn Sie einen Bewegungspfad verwenden, wahlen Sie im Eigenschafteninspektor ,An Pfad ausrichten“, um die Position des getweenten
Elements am Bewegungspfad auszurichten.

10. Wabhlen Sie im Eigenschafteninspektor die Option ,Sync”, um die Animation einer Grafiksymbolinstanz mit der Hauptzeitleiste zu
synchronisieren.
Hinweis: Der Befehl ,Modifizieren“ >  Zeitleiste* > ,Symbole synchronisieren“ und die Option ,Synchronisation* bewirken, dass die Anzahl
der Bilder in einer Tween-Animation an die Anzahl der fiir die Animation vorgesehenen Einzelbilder in der Zeitleiste angepasst wird.
Verwenden Sie die Option ,Synchronisation“, wenn die Anzahl der Einzelbilder in der Animationssequenz des Symbols kein gerades
Vielfaches der Anzahl der Einzelbilder ist, die die Grafikinstanz im Dokument belegt.

11. Wenn Sie einen Bewegungspfad verwenden, wahlen Sie ,Ausrichten”, um den Registrierungspunkt des getweenten Elements an seinem
Bewegungspfad auszurichten.

Arbeiten mit als XML-Dateien gespeicherten klassischen Tweens
In Flash Pro kénnen Sie mit klassischen Tweens als XML-Dateien arbeiten. Flash Pro ermdglicht Ihnen nativ, die folgenden Befehle auf beliebige
klassische Tweens anzuwenden:

* Bewegung als XML kopieren
* Bewegungs-XML exportieren

* Bewegungs-XML importieren

Bewegung als XML kopieren
Ermdglicht Ihnen das Kopieren von Bewegungseigenschaften, die in einem bestimmten Frame auf ein beliebiges Objekt auf der Bihne
angewendet werden.

1. Erstellen Sie ein klassisches Tween.
2. Wahlen Sie einen beliebigen Keyframe auf der Zeitleiste aus.
3. Gehen Sie zu ,Befehle” > ,Bewegung als XML kopieren®.
Die Bewegungseigenschaften werden als XML-Daten in die Zwischenablage kopiert; Sie konnen dann einen beliebigen Text-Editor verwenden, um

die XML-Datei zu bearbeiten.

Bewegungs-XML exportieren
Ermdoglicht Thnen den Export von Bewegungseigenschaften, die auf ein beliebiges Objekt auf der Bihne angewendet werden, in eine XML-Datei,
die gespeichert werden kann.

1. Erstellen Sie ein klassisches Tween.
2. Gehen Sie zu ,Befehle" > ,Bewegungs-XML exportieren®.
3. Wahlen Sie das Verzeichnis, in dem die Datei gespeichert werden soll.
4. Geben Sie einen Namen firr die XML-Datei ein und klicken Sie auf ,Speichern®.

Das klassische Tween wird im angegebenen Verzeichnis als XML-Datei gespeichert.

Bewegungs-XML importieren

Ermdglicht Ihnen den Import einer vorhandenen XML-Datei, in der Bewegungseigenschaften definiert sind.
1. Wahlen Sie auf der Bihne ein beliebiges Objekt aus.
2. Gehen Sie zu ,Befehle" > ,Bewegungs-XML importieren®.
3. Gehen Sie zum entsprechenden Speicherort und wahlen Sie die XML-Datei aus. Klicken Sie auf ,OK".
4. Wabhlen Sie im Dialogfeld ,Spezielle Bewegung einfiigen“ die Eigenschaften aus, die auf das ausgewahlte Objekt angewendet werden sollen.
5

. Klicken Sie auf ,OK".

Nach oben
Erstellen von Pfadebenen

Mithilfe einer besonderen Art der Fiihrungsebene, der so genannten Pfadebene, lassen sich auch die Bewegungen der Objekte in einer
klassischen Tween-Animation steuern.

Es ist nicht moglich, eine Bewegungs-Tween-Ebene oder eine Inverse-Kinematics Posenebene auf eine Fuhrungsebene zu ziehen.



%+ Ziehen Sie stattdessen eine normale Ebene auf eine Fluhrungsebene. Dadurch wird die Fihrungsebene in eine Pfadebene umgewandelt, und
die normale Ebene wird mit der neuen Pfadebene verknupft.

Hinweis: Es empfiehlt sich daher, die Fihrungsebenen ganz unten in der Zeitleiste anzuordnen, um ein versehentliches Umwandeln zu
verhindern.

Erstellen von klassischen Tween-Animationen entlang eines Pfades Nach oben
Hinweis: In diesem Thema geht es um den Einsatz &lterer, klassischer Tween-Animationen. Erlauterungen zur Verwendung neuerer Bewegungs-
Tweens erhalten Sie unter Bearbeiten des Bewegungspfades einer Tween-Animation.

Mithilfe von Pfadebenen kénnen Sie Pfade festlegen, die die Bewegung getweenter Instanzen, Gruppen oder Textblocke wahrend der Animation
bestimmen. Wenn mehrere Objekte demselben Pfad folgen sollen, kénnen Sie auch mehrere Ebenen mit einer Pfadebene verkniipfen. Eine
normale Ebene, die Sie mit einer Pfadebene verknipfen, wird als gefiihrte Ebene bezeichnet.
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4l logo + o« [J
In diesem Beispiel sind zwei Objekte auf verschiedenen Ebenen demselben Bewegungspfad zugeordnet.

Videos und Tutorials
» Video: Using a motion guide with a classic tween (Lange = 5:19, Peachpit.com)

« www.adobe.com/go/vid0125 de. Beachten Sie, dass dieses Video schon etwas alter ist und mit ,Motiontweening” das klassische Tweening
meint. Das liegt daran, dass in élteren Flash-Versionen klassische Tweens die einzige Methode darstellten, um getweente Bewegung (engl.
.Motion“) zu erstellen.

Erstellen eines Bewegungspfades fir eine klassische getweente Animation
1. Erstellen Sie eine klassische getweente Animationssequenz.

Wenn Sie im Eigenschafteninspektor die Option ,An Pfad ausrichten* wahlen, wird die Position des getweenten Elements am
Bewegungspfad ausgerichtet. Wenn Sie die Option ,Ausrichten“ wahlen, wird der Registrierungspunkt des getweenten Elements am
Bewegungspfad ausgerichtet.

2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows) bzw. bei gedriickter Control-Taste (Macintosh) auf den Namen der Ebene, die das
klassische Tween enthélt, und wahlen Sie ,Klassischen Pfad hinzufiigen®.

Flash Professional fligt Giber der Ebene mit dem klassischen Tween eine Pfadebene hinzu und riickt den Namen der Ebene mit dem
klassischen Tween ein, um anzuzeigen, dass sie an die Pfadebene gebunden ist.

Hinweis: Wenn Sie in der Zeitleiste bereits eine Fihrungsebene haben, kénnen Sie die Ebene, die das klassische Tween enthalt, unter die
Fihrungsebene ziehen, um die Fiihrungsebene in einen Bewegungspfad zu konvertieren und das klassische Tween daran zu binden.
% Pfad: car « « W

Eine Pfadebene Uber der Ebene, die das klassische Tween enthalt.

3. Um der Pfadebene einen Pfad zur Fiihrung des klassischen Tweens hinzuzufiigen, wahlen Sie die Pfadebene aus und zeichnen mit dem
Stift-, Freihand-, Linien, Kreis-, Rechteck- oder Sprihen-Werkzeug den gewiinschten Pfad.

Sie kdnnen auch einen Strich auf der Pfadebene einfligen.

4. Ziehen Sie das Objekt, das Sie tweenen, um es am Anfang der Linie im ersten Bild und am Ende der Linie im letzten Bild auszurichten.

Die Grafik eines Autos, die am Anfang eines Fuhrungsstrichs ausgerichtet ist.

Hinweis: Das beste Ergebnis erzielen Sie hierbei, wenn Sie das Symbol an seinem Transformationspunkt auf den Pfad ziehen.

5. Wenn Sie beim Bearbeiten der Animation nur die Bewegungen des Objekts sehen mdchten, klicken Sie in der Zeile der Pfadebene auf die
mit dem Augensymbol gekennzeichnete Spalte, um die Pfadebene und den Pfad selbst auszublenden.

Die Gruppe oder das Symbol folgt wahrend der Wiedergabe der Animation exakt dem von Ihnen festgelegten Pfad.

Verknipfen von Ebenen mit einer Bewegungspfadebene
<+ Fuhren Sie einen der folgenden Schritte aus:

« Ziehen Sie eine vorhandene Ebene unter die Pfadebene. Die Ebene wird unter der Pfadebene eingeriickt dargestellt. Alle Objekte auf dieser
Ebene werden automatisch am Bewegungspfad ausgerichtet.
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« Erstellen Sie eine neue Ebene unterhalb der Bewegungspfadebene. Objekte, die Sie auf dieser Ebene tweenen, werden automatisch am
Bewegungspfad ausgerichtet.

« Wahlen Sie eine Ebene unter einer Pfadebene aus. Wahlen Sie ,Modifizieren* > ,Zeitleiste" > ,Ebeneneigenschaften“ und dann
LFuhrungsebene”.

Aufheben der Verknipfungen von Ebenen mit einer Bewegungspfadebene
< Wahlen Sie die gewlinschte Ebene aus und fiihren Sie einen der folgenden Schritte durch:

« Ziehen Sie die Ebene in der Zeitleiste an eine Position oberhalb der Pfadebene.

« Wabhlen Sie ,Modifizieren" > ,Zeitleiste" > ,Ebeneneigenschaften” und dann ,Normal“ als Ebenentyp.

. . . . . Nach ob
Einfligen von Eigenschaften klassischer Tween-Animationen aenopen

Hinweis: In diesem Thema geht es um das Einfligen alterer, klassischer Tweens. Erlauterungen zum Einfligen von Eigenschaften der neueren
Bewegungs-Tweens finden Sie unter Kopieren und Einfligen von Bewegungs-Tween-Eigenschaften.

Mit dem Befehl ,Bewegung einfligen“ kdnnen Sie ein klassisches Tween kopieren und nur bestimmte Eigenschaften einfiigen, um sie auf ein
anderes Objekt anzuwenden.

1. Markieren Sie in der Zeitleiste die Bilder, die das zu kopierende klassische Tween enthalten. Die markierten Bilder missen auf einer Ebene
liegen. Sie brauchen aber kein einzelnes klassisches Tween zu umfassen. Sie kdnnen vielmehr ein vollstandiges Tween oder auch mehrere
leere Bilder bzw. mehrere Tweens markieren.

2. Wahlen Sie ,Bearbeiten“ > ,Zeitleiste" > ,Bewegung kopieren®.
3. Wahlen Sie nun die Symbolinstanz aus, in die das kopierte klassische Tween eingefugt werden soll.

4. Wabhlen Sie ,Bearbeiten” > Zeitleiste" > ,Spezielle Bewegung einfligen®. Wahlen Sie nun die speziellen Eigenschaften des klassischen
Tweens aus, die in die Symbolinstanz eingefligt werden sollen. Klassische Tweens haben die folgenden Eigenschaften:
X-Position Gibt die Lange der Bewegung in der Horizontalen (X-Richtung) an.

Y-Position Gibt die Lange der Bewegung in der Vertikalen (Y-Richtung) an.

Horizontal skalieren Gibt das Verhéltnis zwischen der aktuellen Gré3e des Objekts und seiner normalen Grof3e in horizontaler Richtung (X)
an.

Vertikal skalieren Gibt das Verhaltnis zwischen der aktuellen GréRe des Objekts und seiner normalen GréR3e in vertikaler Richtung (Y) an.

Drehung und Neigung Die Drehung und Neigung des Objekts. Diese Eigenschaften miissen zusammen auf ein Objekt tibertragen werden.
Die Neigung wird dabei als Drehung in Grad verstanden. Rotation und Neigung beeinflussen sich gegenseitig.

Farbe Alle Farbwerte wie Farbton, Helligkeit und Alpha werden auf das Objekt Ubertragen.

Filter Alle Filterwerte und -anderungen des Auswahlbereichs. Wenn ein Filter auf ein Objekt angewendet wird, dann gelten alle seine Werte
unverandert. Auch der Status (aktiviert bzw. deaktiviert) wird vom neuen Objekt tbernommen.

Mischmodus Wendet den Mischmodus auf das neue Objekt an.

Skalierungseigenschaften des Zielobjekts auBer Kraft setzen Falls diese Option deaktiviert ist, werden samtliche Eigenschaften relativ
zum Zielobjekt eingefiigt. Andernfalls setzt die Option die Skalierungseigenschaften des Zielobjekts auBer Kraft.

Drehung bzw. Neigung des Zielobjekts auRer Kraft setzen Falls diese Option deaktiviert ist, werden samtliche Eigenschaften relativ zum
Zielobjekt eingefigt. Andernfalls setzen die eingefligten Eigenschaften die vorhandenen Drehungs- und Neigungseigenschaften des Objekts
auBler Kraft.

Die erforderlichen Bild-, Tween- und Symbolinformationen werden dem urspriinglichen Tween entsprechend eingefiigt.

Wenn Sie das klassische Tween eines Symbols in das Bedienfeld ,Aktionen* kopieren oder in einem anderen Projekt als ActionScript-Code
verwenden mdéchten, verwenden Sie hierzu den Befehl ,Bewegung als ActionScript kopieren®.

Anwenden von benutzerdefinierter Beschleunigung/Abbremsen auf klassische Tween- Nach oben

Animationen

Hinweis: In diesem Thema geht es um das Hinzufligen von Beschleunigungen zu alteren, klassischen Tweens. Erlauterungen zum Hinzufligen
von Beschleunigung zu den neueren Bewegungs-Tweens finden Sie unter Beschleunigen von Tween-Animationen.

Im Dialogfeld ,Benutzerdefinierte Beschleunigung und Abbremsen* wird eine Grafik eingeblendet, die den Bewegungsgrad im Zeitverlauf darstellt.
Die horizontale Achse stellt Bilder dar, und die vertikale Achse stellt den Veranderungsgrad dar. Das erste Schliisselbild hat den Wert 0 %, das
letzte Schlusselbild den Wert 100 %.

Die Neigung der Diagrammkurve reprasentiert die Anderungsrate des Objekts. Wenn die Kurve horizontal (keine Neigung) ist, die die
Geschwindigkeit Null. Wenn die Kurve vertikal ist, liegt eine sofortige Anderungsrate vor.
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Benutzerdefinierte Beschleunigung und Abbremsen
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Das Diagramm ,Benutzerdefinierte Beschleunigung und Abbremsen* zeigt konstante Geschwindigkeit. Offnen Sie dieses Dialogfeld, indem Sie in
einem klassischen Tween ein Bild auswé&hlen und im Bereich ,Beschleunigung” des Eigenschafteninspektors auf die Schaltflache ,Bearbeiten”
klicken.

Dialogfeld , Benutzerdefinierte Beschleunigung und Abbremsen* mit zusatzlichen Steuerungen

Kontrollkéstchen , Eine Einstellung fur alle Eigenschaften verwenden® Dieses Kontrollkastchen ist standardméaRig markiert, d. h. die
angezeigte Kurve wird auf alle Eigenschaften angewendet, und das Popupmenu ,Eigenschaften” ist deaktiviert. Wenn dagegen dieses
Kontrollkéstchen nicht markiert ist, dann ist das Popupmenu ,Eigenschaften” aktiviert und jede Eigenschaft weist eine separate Kurve auf, die die
Geschwindigkeit dieser Eigenschaft angibt.

Popupmentii , Eigenschaften“ Dieses Menl ist nur verfigbar, wenn das Kontrollkéstchen ,Eine Einstellung flr alle Eigenschaften verwenden*
nicht markiert wurde. Falls das Kastchen aktiviert wurde, gibt es fur jede der im Meni angezeigten Eigenschaften eine separate Kurve. Durch die
Auswabhl einer Eigenschaft im Ment wird die Kurve dieser Eigenschaft angezeigt. Es handelt sich um die folgenden Eigenschaften:

Position Gibt die benutzerdefinierten Beschleunigungseinstellungen fir die Position eines animierten Objekts auf der Biihne an.
Drehung Gibt die benutzerdefinierten Beschleunigungseinstellungen fur die Drehung eines animierten Objekts an. Hiermit kdnnen Sie
beispielsweise genau festlegen, wie schnell oder langsam ein animiertes Zeichen auf der Buhne zum Betrachter hin umgedreht wird.
Skalierung Gibt die benutzerdefinierten Beschleunigungseinstellungen fir die Skalierung eines animierten Objekts an. Sie kdnnen
beispielsweise leicht die GroRRe eines Objekts anpassen, um den Eindruck zu erwecken, als wirde es sich vom Betrachter fort und auf ihn
zu bewegen.
Farbe Gibt die benutzerdefinierten Beschleunigungseinstellungen fiir die auf ein animiertes Objekt angewendeten Farbiibergange an.
Filter Gibt die benutzerdefinierten Beschleunigungseinstellungen fir die auf ein animiertes Objekt angewendeten Filter an. Damit kdnnen
Sie beispielsweise einen Schlagschatten so dndern, dass der Eindruck entsteht, die Richtung der Lichtquelle habe sich geéndert.
Schaltflache ,Abspielen® und , Stoppen“ Mit diesen Schaltflachen kdnnen Sie eine Vorschau der Animation auf der Biihne anzeigen, wobei alle
zu diesem Zeitpunkt im Dialogfeld ,Benutzerdefinierte Beschleunigung und Abbremsen*” festgelegten Geschwindigkeitskurven angewendet
werden.
Schaltflache ,Zurlicksetzen* Mit dieser Schaltflache konnen Sie die Geschwindigkeitskurve auf den standardméRigen, linearen Zustand
zuriicksetzen.
Position des ausgewahlten Steuerpunkts Rechts unten im Dialogfeld werden mit einem numerischen Wert das Schlusselbild und die Position
des ausgewahlten Steuerpunkts angezeigt. Ist kein Steuerpunkt ausgewahlt, wird kein Wert angezeigt.
Klicken Sie einmal auf die Diagonale, um einen neuen Steuerungspunkt zur Linie hinzuzufiigen. Sie kdnnen an den Positionen der
Steuerungspunkte ziehen und dadurch eine sehr genaue Steuerung der Objektbewegung erzielen.

Anhand von Bildmarkierungen (in Form von quadratischen Griffen) kdnnen Sie durch Klicken angeben, an welcher Stelle ein Objekt verlangsamt
oder beschleunigt werden soll. Durch Klicken auf den quadratischen Griff eines Steuerpunkts wird dieser Steuerpunkt ausgewahlt und werden die
Tangentenpunkte auf beiden Seiten angezeigt. Tangentenpunkte werden durch leere Kreise dargstellt. Der Steuerpunkt oder seine
Tangentenpunkte kdnnen mit der Maus gezogen oder mithilfe der Pfeiltasten auf der Tastatur positioniert werden.

StandardmaRig werden die Steuerpunkte an einem Raster ausgerichtet. Halten Sie die Taste X gedrlckt und ziehen Sie am Steuerpunkt, um
das Ausrichten am Raster zu deaktivieren.

Wenn Sie abseits anderer Steuerpunkte auf die Kurve klicken, wird ihr an dieser Stelle ein neuer Steuerpunkt hinzugefiigt, ohne dass die Form
der Kurve geandert wird. Durch Klicken abseits der Kurve und von Steuerpunkten wird die Auswahl des momentan ausgewéhlten Steuerpunkts
aufgehoben.

Hinzufiigen von benutzerdefinierten Beschleunigungen



1. Wahlen Sie in der Zeitleiste eine Ebene aus, auf die ein klassisches Tween angewendet wurde.
2. Klicken Sie im Eigenschafteninspektor neben dem Beschleunigungsschieberegler auf die Schaltflache ,Bearbeiten.

3. (Optional) Deaktivieren Sie das Kontrollkéstchen ,Eine Einstellung fir alle Eigenschaften verwenden“ und wahlen Sie im Menu eine
Eigenschaft aus, um die Kurve einer einzelnen getweenten Eigenschaft anzuzeigen.

4. Klicken Sie bei gedriickter Strg-Taste (Windows) bzw. Befehlstaste (Macintosh) auf die Diagonale, um einen Steuerungspunkt hinzuzufiigen.

5. Ziehen Sie den Steuerungspunkt nach oben, um die Geschwindigkeit des Objekts zu erhdhen, oder ziehen Sie ihn nach unten, um die
Geschwindigkeit des Objekts zu verringern.

6. Ziehen Sie an den Scheitelpunkten, um die Kurve weiter anzupassen und den Beschleunigungswert des Tweens genauer festzulegen.
7. Klicken Sie unten links auf die Schaltflache ,Abspielen“, um die Animation auf der Biihne anzuzeigen.
8. Passen Sie die Steuerungen an, bis Sie den gewiinschten Effekt erzielen.

Hinweis: Wenn auf ein Bild mithilfe des Dialogfelds ,Benutzerdefinierte Beschleunigung und Abbremsen* eine benutzerdefinierte Beschleunigung
angewendet wurde, wird im Textfeld ,Bearbeiten®, in dem der Beschleunigungswert angezeigt werden sollte, ,--“ angezeigt. Wenn auf ein Bild
mithilfe des Textfelds ,Bearbeiten“ oder dem Popupschieberegler ein Beschleunigungswert angewendet wurde, wird das Diagramm
LBenutzerdefinierte Beschleunigung" auf die entsprechende Kurve eingestellt, und das Kontrollkéstchen ,Eine Einstellung fur alle Eigenschaften
verwenden® wird markiert.
Kopieren und Einfugen von Beschleunigungskurven

« Drucken Sie Strg+C (Windows) bzw. Befehlstaste+C (Macintosh), um die aktuelle Beschleunigungskurve zu kopieren.

« Drucken Sie Strg+V (Windows) bzw. Befehlstaste+V (Macintosh), um die kopierte Kurve in eine andere Kurve einzuftigen.

Sie kodnnen die Beschleunigungskurve kopieren und einfliigen. Die kopierte Kurve ist verfugbar, bis Sie die Flash Professional-Anwendung
schlielBen.

Nicht unterstiitzte Beschleunigungskurven

Bestimmte Arten von Beschleunigungskurven werden nicht unterstitzt. Kein Teil des Diagramms kann eine nichtlineare Kurve (wie etwa ein Kreis)
darstellen

Das Dialogfeld ,Benutzerdefiniertes Beschleunigung und Abbremsen” verhindert automatisch, dass ein Steuerungspunkt oder ein Tangentengriff
an eine Position verschoben wird, die zu einer unzulassigen Kurve fuhren wirde.

« Alle Punkte mussen innerhalb des Diagramms liegen. Steuerungspunkte dirfen nicht auBerhalb des Diagramms liegen.
« Alle Kurvensegmente mussen innerhalb des Diagramms liegen. Die Kurve wird abgeflacht, um zu verhindern, dass sie sich tiber das
Diagramm hinaus erstreckt.
Videos und Tutorials
« Video: Modifying Classic Tween Properties (3:03, Peachpit.com)

Verwandte Hilfethemen
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Animationen anhand von Bewegungs-Tweens

Tween-Animationen

Anwenden von Bewegungsvoreinstellungen

Erstellen von Tween-Animationen

Bearbeiten des Bewegungspfades einer Tween-Animation
Bearbeiten von Animations-Tween-Bereichen in der Zeitleiste
Arbeiten mit als XML-Dateien gespeicherten Bewegungs-Tweens

@ (Verworfen in Flash Professional CC) Bearbeiten von Animationseigenschaftenkurven mit dem Bewegungs-Editor

@ (Verworfen in Flash Professional CC) Beschleunigen von Tween-Animationen

. . Nach oben
Tween-Animationen

Bevor Sie beginnen

Hinweis: Wie bei den meisten Aktionen in Flash wird fiir Animationen kein ActionScript benétigt. Sie konnen Animationen aber auch mit
ActionScript erstellen, wenn Sie das bevorzugen.

Bevor Sie Tweens erstellen, sollten Sie sich mit den folgenden Flash Pro-Konzepten vertraut machen:

e Zeichnen auf der Biihne
« Zeitleistenebenen und die Stapelreihenfolge von Objekten auf einer einzelnen Ebene sowie tUber mehrere Ebenen.
« Verschieben und Transformieren von Objekten auf der Biihne und im Eigenschafteninspektor

« Verwenden der Zeitleiste, einschlie3lich Objektlebensdauer und Auswéahlen von Objekten an bestimmten Zeitpunkten. Informationen zu den
Grundlagen finden Sie unter Frames und Keyframes.

« Symbole und Symboleigenschaften. Tweenbare Symboltypen sind u. a. Movieclips, Schaltflachen und Grafiken. Auch Text ist tweenbar.
« Verschachtelte Symbole. Symbolinstanzen kdnnen in andere Symbole geschachtelt werden.

« Optional: Bearbeiten von Bézierkurven mit den Werkzeugen ,Auswahl“ und , Teilauswahl“. Mit diesen Werkzeugen lassen sich Tween-
Bewegungspfade bearbeiten.

Weitere Informationen Uber diese Konzepte finden Sie in der Liste der Links unten auf dieser Seite.

Bewegungs-Tweens

Ein Bewegungs-Tween ist eine Animation, die dadurch erstellt wird, dass fiir eine bestimmte Objekteigenschaft in verschiedenen Bildern
verschiedene Werte festgelegt werden. Flash Pro berechnet die Werte fiir diese Eigenschaft in den Bildern, die zwischen diesen beiden Bildern
liegen. Der Begriff ,Tween" leitet sich ab vom englischen ,in between* (dazwischen).

So kdnnen Sie beispielsweise in Frame 1 im linken Teil der Buhne ein Symbol einfiigen und in Frame 20 in den rechten Teil der Buhne verlagern.
Wenn Sie einen Tween erstellen, berechnet Flash Pro alle dazwischen liegenden Positionen des Movieclips. Das Ergebnis ist eine Animation des
Symbols, das zwischen Bild 1 und Bild 20 von links nach rechts bewegt wird. In jedem dazwischen liegenden Bild bewegt Flash Pro den Movieclip
ein Zwanzigstel der Gesamtstrecke uber die Biihne.

Ein Tween-Bereich ist eine Gruppe von Frames in der Zeitleiste, in denen ein Objekt im Laufe der Zeit in mindestens einer Eigenschaft geandert
wird. Ein Tween-Bereich erscheint in der Zeitleiste als Gruppe von Frames auf einer einzelnen Ebene mit einem blauen Hintergrund. Diese
Tween-Folgen kdnnen als einzelnes Objekt ausgewahlt und von einer Position in der Zeitleiste auf eine andere gezogen werden, auch auf eine
andere Ebene. In jeder Tween-Folge kann jeweils nur ein Objekt auf der Biihne animiert werden. Dieses Objekt wird als Zielobjekt des Tween-
Bereichs bezeichnet.

Ein Eigenschaftenschlisselbild ist ein Bild innerhalb eines Tween-Bereichs, in dem Sie ausdricklich eine oder mehrere Eigenschaftenwerte fir
das Tween-Zielobjekt definieren. Diese Eigenschaften sind u. a. Position, Alphawert (Transparenz), Farbton usw. Jede Eigenschaft, die Sie
definieren, verfugt Uber ihre eigenen Eigenschaftenschlisselbilder. Wenn Sie in einem Bild mehrere Eigenschaften festlegen, befindet sich das
Eigenschaftenschliisselbild fiir jede dieser Eigenschaften in diesem Bild. Sie kdnnen jede Eigenschaft eines Tween-Bereichs und deren
Eigenschaften-Keyframes im Bewegungs-Editor anzeigen. Im Kontextmenu des Tween-Bereichs kdnnen Sie wahlen, welche Typen von
Eigenschaften-Keyframes in der Zeitleiste angezeigt werden.

Im obigen Beispiel, in dem ein Movieclip zwischen Frame 1 und Frame 20 getweent wird, sind die Frames 1 und 20 die Eigenschaften-Keyframes.
Die Werte der zu animierenden Eigenschaften kdnnen Sie mithilfe des Eigenschafteninspektors, des Bewegungs-Editors und vieler anderer
Werkzeuge definieren. Sie legen diese Eigenschaftenwerte in beliebigen Bildern fest. Flash-Pro fligt dem Tween-Bereich die erforderlichen
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Schlusselbilder hinzu. Flash Pro interpoliert die Werte fiir die einzelnen Eigenschaften in den Bildern zwischen den von lhnen erstellten
Eigenschaftenschltsselbildern.

Hinweis: Seit Flash Professional CS4 haben sich die Konzepte von ,Schlisselbild“ und ,Eigenschaftenschliisselbild“ geandert. Der Begriff
LKeyframe" bezieht sich auf einen Frame in der Zeitleiste, in dem eine Symbolinstanz zum ersten Mal auf der Bilhne erscheint. Der davon
abweichende Begriff ,Eigenschaften-Keyframe* verweist auf einen Wert, der zu einem bestimmten Zeitpunkt oder Frame in einem Bewegungs-
Tween fir eine Objekteigenschaft definiert wurde.

Wenn ein getweentes Objekt wahrend des Tweens seine Position auf der Bihne andert, wird dem Tween-Bereich ein Bewegungspfad
zugewiesen. Dieser Bewegungspfad zeigt den Weg, dem das getweente Objekt bei seiner Bewegung auf der Biihne folgt. Sie kdnnen den
Bewegungspfad auf der Bihne mit den Werkzeugen ,Auswahl®, ,Teilauswahl“, ,Ankerpunkt konvertieren“, ,Ankerpunkt entfernen“ und ,Frei
transformieren® sowie mit den Befehlen des Menis ,Modifizieren“ bearbeiten. Wenn Sie keine Position tweenen, wird kein Bewegungspfad auf der
Bihne angezeigt. Sie kénnen auch einen vorhandenen Pfad als Bewegungspfad anwenden, indem Sie den Pfad auf einen Tween-Bereich in der
Zeitleiste kopieren.

Die Tween-Animation ist eine effektive und effiziente Technik, die es ermdglicht, Bewegung und Veranderung in einem Film darzustellen, ohne
dass die Filmdatei Ubermafig grof3 wird. Bei Tween-Animationen werden nur die Werte fur die Eigenschaftenschlisselbilder, die Sie festlegen, in
der FLA-Datei und in der verdffentlichten SWF-Datei gespeichert.

» Tween-bare" Objekte und Eigenschaften
Objekttypen, die getweent werden kdnnen, sind Movieclips, Grafik- und Schaltflachensymbole und Textfelder. Die Eigenschaften dieser Objekte,
die getweent werden kénnen, sind zum Beispiel:

e 2D X- und Y-Position

« 3D Z-Position (nur Movieclips)

e 2D-Drehung (um die z-Achse)

e 3D X-, Y-und Z-Drehung (nur Movieclips)

Fur 3-D-Bewegungen ist es erforderlich, dass in den Veroffentlichungseinstellungen ActionScript 3.0 und Flash Player 10 (oder eine hdhere
Version) als Ziel der FLA-Datei ausgewahlt sind. Auch Adobe AIR unterstitzt 3-D-Bewegungen.

e X-und Y-Neigung
e X-und Y-Skalierung
« Farbeffekte

Zu den Farbeffekten zéhlen Alpha (Transparenz), Helligkeit, Farbton und erweiterte Farbeinstellungen. Farbeffekte kénnen nur fir Symbole
und TLF-Text getweent werden. Durch ein Tweenen dieser Eigenschaften erreichen Sie, dass Objekte eingeblendet werden oder allméhlich
die Farbe wechseln.

Um einen Farbeffekt fur klassischen Text zu tweenen, konvertieren Sie den Text in ein Symbol.

« Filtereigenschaften (Filter kdnnen nicht auf Grafiksymbole angewendet werden).

Unterschiede zwischen Bewegungs-Tweens und klassischen Tweens

Flash Pro unterstutzt zwei verschiedene Tween-Typen zum Erstellen von Bewegung. Bewegungs-Tweens, die in Flash CS4 Professional
eingeflihrt wurden, sind leistungsstark und einfach zu erstellen. Die groRtmdglichen Steuerungsmaoglichkeiten tber Tween-Animationen gewahren
Bewegungs-Tweens. Die Erstellung von klassischen Tweens, bei denen es sich um alle in alteren Versionen von Flash Pro erstellte Tweens
handelt, ist komplizierter. Wahrend Bewegungs-Tweens weit gro3ere Steuerungsmaglichkeiten Uber ein Tween bieten, bieten klassische Tweens
bestimmte Funktionen, die einige Benutzer benétigen.

Unterschiede zwischen Bewegungs-Tweens und klassischen Tweens sind:
» Klassische Tweens verwenden Schliisselbilder. Schlusselbilder sind Bilder, in denen eine neue Instanz eines Objekts erscheint. Bewegungs-
Tweens kann nur eine Objektinstanz zugewiesen werden und sie verwenden Eigenschaftenschliisselbilder anstelle von Schliisselbildern.

« Ein Bewegungs-Tween besteht aus einem Zielobjekt fiir den gesamten Tween-Bereich. Klassisches Tweening erlaubt das Tweenen
zwischen zwei Schlusselbildern, die Instanzen derselben oder verschiedener Symbole enthalten.

« Sowohl in Bewegungs- als auch in klassischen Tweens kdnnen nur bestimmte Objekttypen getweent werden. Wenn Sie ein Bewegungs-
Tween auf nicht erlaubte Objekttypen anwenden, bietet Flash beim Erstellen des Tweens die Umwandlung in einen Movieclip an. Durch die
Anwendung eines klassischen Tweens werden sie in grafische Symbole umgewandelt.

+ Bei Bewegungs-Tweens gilt Text als tweenbarer Objekttyp und Textobjekte werden nicht in Movieclips umgewandelt. Klassische Tweens
wandeln Textobjekte in grafische Symbole um.

« In einem Bewegungs-Tween-Bereich sind keine Bildskripts zulassig. In klassischen Tweens sind Bildskripts zulassig.
» Objektskripts in einem Tween-Ziel kénnen sich im Verlauf des Bewegungs-Tween-Bereichs nicht &ndern.

« Bewegungs-Tween-Bereiche kdnnen in der Zeitleiste in der GrolRe geandert werden und werden als ein einzelnes Objekt behandelt.



Klassische Tweens bestehen aus einer Gruppe von einzeln auswahlbaren Bildern in der Zeitleiste.

« Um in einem Bewegungs-Tween-Bereich einzelne Bilder auszuwahlen, halten Sie beim Klicken auf die Bilder die Strg-Taste (Windows) bzw.
die Befehlstaste (Macintosh) gedriickt.

« In klassischen Tweens kdnnen Beschleunigungen auf die Gruppen von Bildern zwischen den Schlisselbildern des Tweens angewendet
werden. In Bewegungs-Tweens werden Beschleunigungen auf die gesamte Lange eines Bewegungs-Tween-Bereichs angewendet. Zur
Beschleunigung spezifischer Bilder eines Bewegungs-Tweens muss eine benutzerdefinierte Beschleunigungskurve erstellt werden.

« Mithilfe von klassischen Tweens kdnnen Sie eine Animation zwischen zwei Farbeffekten, wie etwa Farbton und Alphatransparenz, erstellen.
In Bewegungs-Tweens kann ein Farbeffekt pro Tween angewendet werden.

« 3D-Objekte kdnnen nur mithilfe von Bewegungs-Tweens animiert werden. Ein 3D-Objekt kann mit einem klassischen Tween nicht animiert
werden.

« Nur Bewegungs-Tweens kdnnen als Bewegungsvoreinstellungen gespeichert werden.

« In Bewegungs-Tweens kénnen Sie Symbole nicht austauschen oder festlegen, dass die Bildnummer eines grafischen Symbols in einem
Eigenschaftenschlisselbild angezeigt wird. Fir Animationen, die diese Techniken enthalten, sind klassische Tweens erforderlich.

« In einer Ebene kdnnen mehrere klassische oder Bewegungs-Tweens vorkommen, aber nicht beide Tween-Typen in derselben Ebene.

Zuséatzliche Ressourcen

Zu den Unterschieden zwischen Bewegungs-Tweens und klassischen Tweens gibt es die folgenden Artikel:
e Creating a simple animation in Flash (Adobe.com)
» Motion migration guide for Flash Professional (Adobe.com)

« Jen DeHaan stellt auf ihrer Site Flashthusiast.com ein hilfreiches Blogposting Giber das Bewegungsmodell in Flash Pro und die Unterschiede
zwischen Bewegungs-Tweens und klassischen Tweens bereit.

Nach oben

Anwenden von Bewegungsvoreinstellungen

Bewegungsvoreinstellungen sind bereits eingestellte Bewegungs-Tweens, die Sie auf ein Objekt auf der Biihne anwenden kénnen. Dazu wahlen
Sie das Objekt aus und klicken im Bedienfeld ,Bewegungsvoreinstellungen* auf ,Anwenden®“.

Mit Bewegungsvoreinstellungen lernen Sie die Grundlagen von Animationen in Flash Pro am schnellsten kennen. Nachdem Sie gesehen haben,
wie Voreinstellungen funktionieren, ist es noch einfacher, eigene Animationen zu erstellen.

Sie kdnnen auch eigene Voreinstellungen erstellen und speichern. Diese kdnnen aus vorhandenen Bewegungsvoreinstellungen stammen, die Sie
verandert haben, oder aus benutzerdefinierten Tweens, die Sie selbst erstellt haben.

Im Bedienfeld ,Bewegungsvoreinstellungen“ kdnnen Sie Voreinstellungen auch importieren und exportieren. Sie kénnen Voreinstellungen
gemeinsam mit Mitarbeitern verwenden oder die von Mitgliedern der Flash Pro Design Community freigegebenen Voreinstellungen nutzen.

Durch die Verwendung von Voreinstellungen kénnen Sie in der Entwurf- und Entwicklungsphase Ihrer Projekte viel Zeit sparen, besonders wenn
Sie haufig ahnliche Tweens einsetzen.

Hinweis: Bewegungsvoreinstellungen kdnnen nur Bewegungs-Tweens enthalten. Klassische Tweens kdnnen nicht als
Bewegungsvoreinstellungen gespeichert werden.

Die folgenden Videotutorials veranschaulichen die Verwendung von Bewegungsvoreinstellungen. In einigen Videos wird moglicherweise der
Arbeitsbereich von Flash Pro CS3 oder CS4 gezeigt, sie gelten aber auch fir Flash Pro CS5.

» Working with motion presets (3:29)

* Using Motion Presets (3:25)

» Everyday Timesavers: Web — Motion Presets (3:32)

Vorschau einer Bewegungsvoreinstellung
Fir jede in Flash Pro enthaltene Bewegungsvoreinstellung gibt es eine Vorschau, die Sie im Bedienfeld ,Bewegungsvoreinstellungen* anzeigen

konnen. Die Vorschau gibt Ihnen einen Eindruck davon, wie die Animation aussieht, wenn sie auf ein Objekt in der FLA-Datei angewendet wird.
Fur benutzerdefinierte Voreinstellungen, die Sie selbst erstellen oder importieren, kénnen Sie lhre eigene Vorschau hinzufiigen.
1. Offnen Sie das Bedienfeld ,Bewegungsvoreinstellungen®.
2. Wahlen Sie eine Bewegungsvoreinstellung aus der Liste aus.
Die Vorschau wird im Vorschaubereich oben im Bedienfeld angezeigt.

3. Wenn Sie die Wiedergabe der Vorschau beenden méchten, klicken Sie auf eine Stelle auf3erhalb des Bedienfelds
~,Bewegungsvoreinstellungen®.
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Anwenden einer Bewegungsvoreinstellung

Wenn auf der Biihne ein Objekt ausgewabhlt ist, das getweent werden kann (eine Symbolinstanz oder ein Textfeld) kdnnen Sie auf die Schaltflache
LAnwenden“ klicken, um eine Voreinstellung anzuwenden. Sie kénnen jeweils nur eine Voreinstellung auf ein Objekt anwenden. Wenn Sie eine
zweite Voreinstellung auf dasselbe Objekt anwenden, wird die erste Voreinstellung durch die zweite ersetzt.

Nachdem eine Voreinstellung auf ein Objekt auf der Biihne angewendet wurde, hat das in der Zeitleiste erstellte Tween keine Beziehung mehr
zum Bedienfeld ,Bewegungsvoreinstellungen®. Das Léschen oder Umbenennen einer Voreinstellung im Bedienfeld ,Bewegungsvoreinstellungen*
hat keine Auswirkungen auf zuvor mit dieser Voreinstellung erstellte Tweens. Wenn Sie eine vorhandene Voreinstellung im Bedienfeld durch eine
neue Voreinstellung ersetzen, hat dies keine Auswirkungen auf Tweens, die bereits mit der urspriinglichen Voreinstellung erstellt wurden.

Jede Bewegungsvoreinstellung enthélt eine bestimmte Anzahl von Einzelbildern. Wenn Sie eine Voreinstellung anwenden, enthalt der in der
Zeitleiste erstellte Tween-Bereich diese Anzahl Frames. Wenn auf das Zielobjekt bereits ein Tween mit einer anderen Lange angewendet wurde,
wird der Tween-Bereich an die Lange der Bewegungsvoreinstellung angepasst. Sie kénnen die Lange des Tween-Bereichs in der Zeitleiste
anpassen, nachdem die Voreinstellung angewendet wurde.

Bewegungsvoreinstellungen, die 3D-Bewegung enthalten, kdnnen nur auf Movieclip-Instanzen angewendet werden. Die getweenten 3-D-
Eigenschaften gelten nicht fur Grafik- oder Schaltflachensymbole oder klassische Textfelder. Sie kdnnen 2D- oder 3D-Bewegungsvoreinstellungen
auf beliebige 2D- oder 3D-Movieclips anwenden.

Hinweis: Bewegungsvoreinstellungen, die die z-Achsen-Position eines 3D-Movieclips andern, andern scheinbar auch seine x- und y-Position.
Dies liegt daran, dass die Bewegung entlang der z-Achse den unsichtbaren Perspektivenlinien folgt, die vom 3D-Fluchtpunkt (der im
Eigenschafteninspektor der 3D-Symbolinstanz festgelegt wird) zu den Randern der Biihne verlaufen.

So wenden Sie die Bewegungsvoreinstellung an:

1. Wahlen Sie auf der Buihne ein Objekt aus, das getweent werden kann. Wenn Sie versuchen, eine Bewegungsvoreinstellung auf ein Objekt
anzuwenden, das nicht getweent werden kann, wird ein Dialogfeld angezeigt, in dem Sie das Objekt in ein Symbol konvertieren kdnnen.

2. Wahlen Sie im Bedienfeld ,Bewegungsvoreinstellungen* eine Voreinstellung aus.
3. Klicken Sie im Bedienfeld auf die Schaltflache ,Anwenden“ oder wéahlen Sie im Bedienfeldmeni ,Bei aktueller Position anwenden®.
Die Bewegung wird angewendet, sodass die Bewegung an der aktuellen Position des Movieclips auf der Buhne beginnt. Wenn der

Voreinstellung ein Bewegungspfad zugeordnet ist, wird der Bewegungspfad auf der Bihne angezeigt.

Um die Voreinstellung zu anzuwenden, dass die Bewegung an der aktuellen Position des Objekts auf der Bihne endet, klicken Sie bei
gedriickter Umschalttaste auf die Schaltflache ,Anwenden* oder wahlen Sie im Bedienfeldmeni ,Bei aktueller Position beenden®.

Sie kénnen eine Bewegungsvoreinstellung auch auf mehrere Bilder in verschiedenen Ebenen anwenden, sofern jedes ausgewahlte Bild nur ein
einzelnes tweenbares Objekt enthalt.

Speichern eines Tweens als benutzerdefinierte Bewegungsvoreinstellung

Wenn Sie ein eigenes Tween erstellen oder Anderungen an einem Tween vornehmen, das Sie aus dem Bedienfeld ,Bewegungsvoreinstellungen®
angewendet haben, kdnnen Sie es als neue Bewegungsvoreinstellung speichern. Die neue Voreinstellung wird im Ordner mit benutzerdefinierten
Voreinstellungen im Bedienfeld ,Bewegungsvoreinstellungen* aufgefihrt.

So speichern Sie ein benutzerdefiniertes Tween als Voreinstellung:

1. Wabhlen Sie eines der folgenden Elemente aus:
« Die Tween-Folge in der Zeitleiste

« Das Objekt auf der Biihne, auf das das benutzerdefinierte Tween angewendet wurde
« Der Bewegungspfad auf der Biihne

2. Klicken Sie im Bedienfeld ,Bewegungsvoreinstellungen* auf die Schaltflache ,,Auswahl als Voreinstellung speichern“ oder wahlen Sie im
Kontextmenu der Auswahl ,Als Bewegungsvoreinstellung speichern®.

Die neue Voreinstellung wird im Bedienfeld ,,Bewegungsvoreinstellungen® angezeigt. Flash Pro speichert die Voreinstellung als XML-Datei.
Diese Dateien werden in den folgenden Verzeichnissen abgelegt:

* Windows: <Festplatte>\Dokumente und Einstellungen\<Benutzer>\Lokale Einstellungen\Anwendungsdaten\Adobe\Flash
CC\<Sprache>\Configuration\Motion Presets\
« Macintosh: <Festplatte>/Users/<Benutzer>/Library/Application Support/Adobe/Flash CC/<Sprache>/Configuration/Motion Presets/

Hinweis: Sie kénnen das Speichern, Loschen oder Umbenennen von benutzerdefinierten Voreinstellungen nicht riickgangig machen.

Importieren einer Bewegungsvoreinstellung
Bewegungsvoreinstellungen werden als XML-Dateien gespeichert. Importieren Sie eine XML-Tween-Datei, um sie dem Bedienfeld
,Bewegungsvoreinstellungen* hinzuzufiigen. Beachten Sie, dass die als XML-Dateien importierten Bewegungsvoreinstellungen nur klassischen



Tweens hinzugefugt werden kdnnen.
1. Wahlen Sie im Menu des Bedienfelds ,,Bewegungsvoreinstellungen* den Befehl ,Importieren”.

2. Navigieren Sie im Dialogfeld ,Offnen* fur die Dateiauswahl zu der XML-Datei, die Sie importieren méchten, und klicken Sie auf ,Offnen®.

Flash Pro 6ffnet die XML-Datei und fugt die Bewegungsvoreinstellung dem Bedienfeld hinzu.

Exportieren einer Bewegungsvoreinstellung
Sie kénnen Bewegungsvoreinstellungen als XML-Dateien exportieren, die dann auch von anderen Flash Pro-Benutzern verwendet werden kdnnen.

1. Wahlen Sie die Voreinstellung im Bedienfeld ,Bewegungsvoreinstellungen* aus.
2. Wahlen Sie im Menu des Bedienfelds die Option ,Exportieren®.

3. Wahlen Sie im Dialogfeld ,Speichern unter” einen Namen und einen Speicherort fur die XML-Datei und klicken Sie auf ,Speichern*.

Loschen einer Bewegungsvoreinstellung

Sie kénnen Voreinstellungen aus dem Bedienfeld ,Bewegungsvoreinstellungen“ entfernen. Wenn Sie eine Voreinstellung entfernen, 16scht Flash
Pro die entsprechende XML-Datei von der Festplatte. Uberlegen Sie, ob Sie die Voreinstellung spater maglicherweise noch einmal gebrauchen
konnten, und erstellen Sie ggf. eine Sicherungskopie, indem Sie eine Kopie exportieren.

1. Wahlen Sie die zu léschende Voreinstellung im Bedienfeld ,Bewegungsvoreinstellungen® aus.

2. Fuhren Sie einen der folgenden Schritte aus:
* Wahlen Sie im MenU des Bedienfelds die Option ,Entfernen*.

« Klicken Sie im Bedienfeld auf die Schaltflache ,Element entfernen®.

Erstellen einer Vorschau fir eine benutzerdefinierte Voreinstellung
Sie kénnen fiir alle benutzerdefinierten Bewegungsvoreinstellungen, die Sie erstellen, eine Vorschau erstellen. Dazu speichern Sie eine SWF-
Datei, die die getweente Animation veranschaulicht, im selben Verzeichnis wie die XML-Datei der Bewegungsvoreinstellung.

1. Erstellen Sie die getweente Animation und speichern Sie sie als benutzerdefinierte Voreinstellung.

2. Erstellen Sie eine FLA-Datei, die nur eine Demonstration des Tweens enthalt. Speichern Sie die FLA-Datei mit demselben Namen wie die
benutzerdefinierte Voreinstellung.

3. Erstellen Sie mit dem Befehl ,Veroffentlichen* eine SWF-Datei aus der FLA-Datei.

4. Legen Sie die SWF-Datei im selben Verzeichnis ab wie die XML-Datei der gespeicherten benutzerdefinierten Bewegungsvoreinstellung.
Diese Dateien werden in den folgenden Verzeichnissen abgelegt:
* Windows: <Festplatte>\Dokumente und Einstellungen\<Benutzer>\Lokale Einstellungen\Anwendungsdaten\Adobe\Flash
CC\<Sprache>\Configuration\Motion Presets\

« Macintosh: <Festplatte>/Users/<Benutzer>/Library/Application Support/Adobe/Flash CC/<Sprache>/Configuration/Motion Presets/
Die Vorschau wird angezeigt, wenn im Bedienfeld ,Bewegungsvoreinstellungen“ das benutzerdefinierte Tween ausgewahlt wird.

. . Nach oben
Erstellen von Tween-Animationen



Erstellen einer getweenten Animation
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Die einzelnen Arbeitsschritte bei einer getweenten Animation

Bevor Sie beginnen
Folgende Punkte sind bei der Animation von Eigenschaften zu beachten:

Kein ActionScript erforderlich. Wie bei vielen Aktionen in Flash wird fir Animationen kein ActionScript benétigt. Sie kdnnen Animationen aber
auch mit ActionScript erstellen, wenn Sie das bevorzugen.

Grundlagen bei der Arbeit mit Zeitleiste and Objekteigenschaften. Bevor Sie mit Bewegungs-Tweens arbeiten, sollten Sie sich mit den
Grundfunktionen der Zeitleiste und der Bearbeitung von Eigenschaften vertraut machen. Informationen zu den Grundlagen finden Sie unter
Frames und Keyframes.

Einzelne Eigenschaften-Keyframes lassen sich auf der Buhne, im Eigenschafteninspektor oder im Bewegungs-Editor bearbeiten. Beachten Sie,
dass die Verwendung des Bewegungs-Editors bei der Erstellung zahlreicher einfacher Bewegungs-Tweens optional ist.
@ Der Bewegungs-Editor wurde in Flash Professional CC aufgegeben.

Nur Symbolinstanzen und Textfelder. In Flash kénnen nur Symbolinstanzen und Textfelder getweent werden. Alle anderen Objekttypen werden
in ein Symbol eingeschlossen, wenn Sie ein Tween darauf anwenden. Die Symbolinstanz kann verschachtelte Symbole enthalten, die auf ihren
eigenen Zeitleisten getweent werden.

Nur ein Objekt pro Tween. Der kleinste Baustein auf einer Tween-Ebene ist ein Tween-Bereich. Eine Tween-Folge auf einer Tween-Ebene kann
nur eine Symbolinstanz oder ein Textfeld enthalten. Die Symbolinstanz wird als Ziel des Tween-Bereichs bezeichnet. Ein einzelnes Symbol kann
jedoch viele Objekte enthalten.

Andern des Ziels. Wenn Sie dem Tween-Bereich ein zweites Symbol oder Textfeld hinzufiigen, wird das urspriingliche Symbol durch dieses
ersetzt. Sie kdnnen das Zielobjekt eines Tweens &ndern, indem Sie ein anderes Symbol von der Bibliothek auf den Tween-Bereich der Zeitleiste
ziehen oder ,Modifizieren* > ,Symbol“ > ,Symbol austauschen* wéahlen. Sie kdnnen das Symbol aus einem Tween-Bereich [6schen, ohne das
Tween zu entfernen oder zu teilen. Sie kdnnen dann zu einem spéateren Zeitpunkt eine andere Symbolinstanz zum Tween hinzufiigen. Sie kénnen
auch den Typ des Zielsymbols andern oder das Symbol jederzeit bearbeiten.

Bearbeiten von Bewegungspfaden. Wenn ein Tween Bewegung enthalt, wird auf der Biihne ein Bewegungspfad angezeigt. Der Bewegungspfad
zeigt in jedem Frame die Position des getweenten Objekts an. Sie kénnen den Bewegungspfad direkt auf der Biihne bearbeiten, indem Sie an
seinen Steuerpunkten ziehen. Zu einer Tween-/Inverse Kinematics-Ebene kdnnen Sie keinen Pfad hinzuftigen.

Informationen zum Tweenen mit Inverse Kinematics finden Sie unter Animieren von Skeletten.

Hinzufligen von Tweens zur Zeitleiste
Wenn Sie zu einem Objekt auf einer Ebene einen Tween hinzufligen, fiihrt Flash Pro eine der folgenden Aktionen durch:

« Die Ebene wird in eine Tween-Ebene konvertiert.
« Es wird eine neue Ebene erstellt, um die urspriingliche Stapelreihenfolge der Objekte auf der Ebene beizubehalten.

Ebenen werden geméR der folgenden Regeln hinzugefigt:

» Wenn sich auf der Ebene keine weiteren Objekte aul3er den ausgewahlten befinden, wird die Ebene zu einer Tween-Ebene geandert.

« Ist die Auswahl innerhalb der Stapelreihenfolge der Ebene ganz unten (also unter allen anderen Objekten), wird Gber der urspriinglichen
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Ebene eine neue Ebene erstellt. Darin werden die nicht-ausgewahlten Elemente gespeichert. Die urspringliche Ebene wird zu einer Tween-
Ebene.

« |st die Auswahl innerhalb der Stapelreihenfolge der Ebene ganz oben (also tUber allen anderen Objekten), wird eine neue Ebene erstellt. Die
neue Ebene wird zu einer Tween-Ebene, in die die Auswahl verlagert wird.

« Befindet sich die Auswahl in der Mitte der Stapelreihenfolge der Ebene (d. h. Gber und unter der Auswahl gibt es andere Objekte), werden
zwei Ebenen erstellt. Die eine Ebene speichert das neue Tween und die andere die nicht-ausgewéahlten Elemente, die sich im oberen
Bereich der Stapelreihenfolge befinden. Die nicht ausgewahlten Elemente unten in der Stapelreihenfolge verbleiben auf der urspriinglichen
Ebene, unter den neu eingefiigten Ebenen.

Eine neue Tween-Ebene kann sowohl Tween-Bereiche als auch statische Bilder und ActionScript enthalten. Bilder auf einer Tween-Ebene, die
einen Tween-Bereich enthélt, konnen keine anderen Objekte als die getweenten Objekte enthalten. Wenn Sie weitere Objekte im selben Bild
hinzufiigen mochten, platzieren Sie sie auf separaten Ebenen.

Videos und Tutorials

Die folgenden Tutorials veranschaulichen Techniken zur Erstellung von Bewegungs-Tweens:
« Video: Tweenen der Position eines Objekts. Creating motion tweens (Lange: 2:04, Adobe TV)
« Video: Creating motion tweens: Part 1 (Lange: 10:53, Adobe TV)
« Video: Creating motion tweens: Part 2 (Lange: 5:55, Adobe TV)

« Video: Tweenen von Position und Alpha (Transparenz), Bearbeiten des Bewegungspfades, Speichern eines Tweens als
Bewegungsvoreinstellung. Create Animation in Flash CS5 (Lange: 5:34, Adobe TV)

« Video: Tweenen von Position, Alpha, 3D-Drehung und Filtern; Ubersicht tiber den Bewegungs-Editor; Hinzufiigen von Beschleunigungen;
Kopieren/Einfiigen von Tween-Eigenschaften; Bearbeiten des Bewegungspfades; Andern von Tween-Bereichen in der Zeitleiste; Speichern
und Anwenden von Bewegungsvoreinstellungen. Flash Downunder: Motion Tweening (Lange: 29:57, Adobe TV)

« Video: Layers TV: Episode 71: Animated text (Lange: 20:19, Adobe TV)

« Video: Der richtige Einsatz von Bewegungs-Tweens und klassischen Tweens. Flash Motion Tweening (Lange: 10:13, Layers Magazine)
« Tutorial: Tweenen des Alpha-Werts (Transparenz). How to Create a Motion Tween in Adobe Flash (eHow.com)

» Tutorial: Erstellen eines Tweens, Bearbeitung des Bewegungspfades. Timeline animation in Flash (Layersmagazine.com)

« Video: Understanding Timeline icons in an object-based tween (Lange = 5:08, Peachpit.com)

Animieren der Position mithilfe eines Tweens
Erstellen einer Animation, bei der ein Objekt tiber die Biihne bewegt oder geschoben wird:

1. Wahlen Sie auf der Buhne eine Symbolinstanz oder ein Textfeld aus. Das Objekt kann sich auf einer Ebene der folgenden Typen befinden:
normale Ebene, Fiihrungsebene, Maskenebene oder maskierte Ebene.

Enthalt die Auswahl andere Objekte oder mehrere Objekte aus einer Ebene, bietet Flash Ihnen an, die Auswahl in ein Movieclipsymbol zu
konvertieren.

2. Fuhren Sie einen der folgenden Schritte aus:

« Wahlen Sie ,Einfigen“ > ,Bewegungs-Tween*.

« Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows) bzw. bei gedruckter Ctrl-Taste (Macintosh) auf die Auswahl oder den aktuellen Frame
und wahlen Sie im Kontextmenu ,Bewegungs-Tween erstellen®.

Wenn das Dialogfeld ,Auswahl in Symbol fir Tween konvertieren“ erscheint, klicken Sie auf ,OK“, um die Auswahl in ein Movieclipsymbol zu
konvertieren.

Wenn das getweente Objekt das einzige Element auf der Ebene war, konvertiert Flash Pro die Ebene mit dem Objekt in eine Tween-Ebene.
Wenn sich auf der Ebene noch andere Objekte befinden, fligt Flash Pro Ebenen ein, um die Stapelreihenfolge zu erhalten. Die getweenten
Objekte werden auf eine eigene Ebene gelegt.

Wenn sich das urspriingliche Objekt nur im ersten Frame der Zeitleiste befand, entspricht die Lange des Tween-Bereichs einer Sekunde.
War das urspriingliche Objekt in mehreren zusammenhangenden Frames vorhanden, enthédlt der Tween-Bereich die Anzahl der Frames, die
mit dem urspriinglichen Objekt belegt sind.

3. Sie kénnen den Bereich auf eine bestimmte Anzahl von Frames kirzen oder erweitern, indem Sie in der Zeitleiste an einem der beiden
Enden des Tween-Bereichs ziehen. Eigenschaftenschliisselbilder im Tween werden proportional mit dem Ende des Tween-Bereichs
verschoben.

Um das Ende des Tween-Bereichs ohne die vorhandenen Schliisselbilder zu verschieben, driicken Sie die Umschalttaste und ziehen am
Ende des Tween-Bereichs.
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4. Um dem Tween Bewegung hinzuzufligen, platzieren Sie den Abspielkopf auf einem Bild innerhalb des Tween-Bereichs und ziehen das
Objekt auf eine neue Position.

Auf der Buhne wird ein Bewegungspfad angezeigt, von der Position im ersten Frame des Tween-Bereichs bis zur neuen Position. Da Sie die
X-und Y-Eigenschaften des Objekts ausdriicklich definiert haben, werden Eigenschaftenschlisselbilder fir X und Y im Bild, das den
Abspielkopf enthalt, hinzugefugt. Eigenschaftenschlusselbilder werden im Tween-Bereich als kleine Rauten dargestellt.

Standardmafig werden in der Zeitleiste die Eigenschaften-Keyframes aller Eigenschaftentypen angezeigt. Sie kdnnen festlegen, welche
Typen von Eigenschaften-Keyframes angezeigt werden sollen, indem Sie mit der rechten Maustaste (Windows) oder bei gedruickter
Befehlstaste (Macintosh) auf den Bewegungs-Tween-Bereich klicken und ,Schliisselbilder anzeigen* > Eigenschaftentyp wahlen.

5. Um eine weitere Position fir das Objekt festzulegen, platzieren Sie den Abspielkopf in einem anderen Frame des Tween-Bereichs und
ziehen Sie das Objekt auf der Buhne auf eine andere Position.

Der Bewegungspfad wird angepasst, um alle angegebenen Positionen einzubeziehen.

6. Tweenen Sie eine 3D-Drehung oder -Position mit dem 3D-Drehungs- oder 3D-Versetzungswerkzeug. Achten Sie darauf, den Abspielkopf in
dem Bild zu platzieren, in dem Sie das 3D-Eigenschaftenschlisselbild zuerst hinzufiigen mochten.

Hinweis: Wenn Sie mehrere Tweens gleichzeitig erstellen méchten, platzieren Sie tweenbare Objekte auf mehrere Ebenen, wéahlen Sie sie alle
aus und wahlen Sie ,Einfligen“ > ,Bewegungs-Tween“. Auf die gleiche Art kdnnen Sie auch Bewegungsvoreinstellungen auf mehrere Objekte
anwenden.

Tweenen weiterer Eigenschaften mit dem Eigenschafteninspektor

Mit dem Befehl ,Bewegungs-Tween erstellen“ kdnnen Sie die meisten Eigenschaften einer Symbolinstanz oder eines Textfelds animieren, z. B.
Drehung, Skalierung, Transparenz oder Farbton (nur Symbole und TLF-Text). So kénnen Sie etwa die Eigenschaft ,Alpha“ (Transparenz) einer
Symbolinstanz andern, so dass in der Animation das Symbol allméahlich auf dem Bildschirm eingeblendet wird. Eine Liste aller Eigenschaften, die
Sie bei Bewegungs-Tweens animieren kénnen, finden Sie unter ,Tween-bare" Objekte und Eigenschaften.

1. Wahlen Sie auf der Buhne eine Symbolinstanz oder ein Textfeld aus.

Enthalt die Auswahl andere Objekte oder mehrere Objekte aus einer Ebene, bietet Flash Ihnen an, die Auswahl in ein Movieclipsymbol zu
konvertieren.

2. Wabhlen Sie ,Einfligen* > ,Bewegungs-Tween*“.
Wenn das Dialogfeld ,Auswahl in Symbol fur Tween konvertieren“ erscheint, klicken Sie auf ,OK", um die Auswahl in ein Movieclipsymbol zu
konvertieren.

Wenn Sie ein Tween auf ein Objekt anwenden, das in nur einem Schlusselbild vorhanden ist, bewegt sich der Abspielkopf zum letzten Bild
des neuen Tweens. Andernfalls verschiebt sich der Abspielkopf nicht.

3. Platzieren Sie den Abspielkopf in dem Bild des Tween-Bereichs, in dem Sie einen Eigenschaftenwert festlegen mochten.
Sie kénnen den Abspielkopf auch in einem beliebigen anderen Bild des Tween-Bereichs platzieren. Das Tween beginnt mit den

Eigenschaftenwerten im ersten Bild des Tween-Bereichs, wobei es sich immer um ein Eigenschaftenschlisselbild handelt.

4. Wahrend das Objekt auf der Bihne ausgewahlt ist, legen Sie einen Wert fiir eine Eigenschaft fest, die nicht die Position betrifft, zum Beispiel
Alpha (Transparenz), Drehung, Neigen usw. Legen Sie den Wert im Eigenschafteninspektor oder mit einem der Werkzeuge aus dem
Bedienfeld ,Werkzeuge* fest.

Das aktuelle Bild des Bereichs wird zu einem Eigenschaftenschliisselbild.

In Tween-Bereichen kdnnen Sie verschiedene Arten von Eigenschaftenschliisselbildern anzeigen. Klicken Sie mit der rechten Maustaste
(Windows) bzw. bei gedruckter Ctrl-Taste (Macintosh) auf einen Tween-Bereich und wéahlen Sie im Kontextmenu ,Schliisselbilder
anzeigen“ > Eigenschaftentyp.

5. Bewegen Sie den Abspielkopf in der Zeitleiste, um eine Vorschau von dem Tween auf der Buhne anzuzeigen.
6. Um weitere Eigenschaften-Keyframes hinzuzufiigen, bewegen Sie den Abspielkopf auf den gewiinschten Frame in der Folge und legen im

Eigenschafteninspektor einen Wert firr die Eigenschaft fest.

Hinweis: Sie kdnnen Eigenschaften auch fir das gesamte Tween mit dem Bewegungs-Editor tweenen. Weitere Informationen finden Sie unter
Bearbeiten von Eigenschaftenkurven mit dem Bewegungs-Editor.

Hinzufligen eines zusatzlichen Tweens zu einer vorhandenen Tween-Ebene

Sie kénnen zu einer vorhandenen Tween-Ebene zusétzliche Tweens hinzufugen. Dadurch haben Sie beim Erstellen von Flash-Inhalten mit
Animationen die Mdglichkeit, weniger Ebenen zu verwenden.



Fuhren Sie einen der folgenden Schritte aus:
« Flgen Sie der Ebene einen leeren Keyframe hinzu (,Einfugen“ > ,Zeitleiste* > ,Leeres Schlisselbild“), fligen Sie dem Keyframe
Elemente hinzu und tweenen Sie dann die Elemente.

« Erstellen Sie ein Tween auf einer separaten Ebene und ziehen Sie den Bereich auf die gewiinschte Ebene.

« Ziehen Sie ein statisches Bild von einer anderen Ebene auf die Tween-Ebene und fligen Sie einem Objekt im statischen Bild ein Tween
hinzu.

« Driicken Sie die Alt- (Windows) bzw. Wahltaste (Macintosh) und ziehen Sie, um einen vorhandenen Bereich aus derselben oder einer
anderen Ebene zu duplizieren.

« Kopieren Sie einen Tween-Bereich aus derselben oder einer anderen Ebene und fuigen Sie ihn ein.

Hinweis: Sie kénnen das Zielobjekt eines Bewegungs-Tweens in jedem Bild des Tween-Bereichs in die Zwischenablage kopieren.

Nach oben

Bearbeiten des Bewegungspfades einer Tween-Animation

Sie kénnen den Bewegungspfad eines Bewegungs-Tweens in folgender Weise andern:

« Andern Sie die Position des Objekts in einem beliebigen Bild der Tween-Folge.

« Verschieben Sie den gesamten Bewegungspfad auf eine andere Position auf der Biihne.

« Andern Sie die Form oder GroRe des Pfades mit dem Auswahl- oder Teilauswahlwerkzeug oder mit dem Werkzeug ,Frei transformieren®.
« Andern Sie die Form oder GroRe des Pfades mithilfe des Bedienfelds ,Transformieren” oder des Eigenschafteninspektors.

« Verwenden Sie die Befehle im Menu ,Modifizieren“ > , Transformieren®.

« Wenden Sie einen benutzerdefinierten Strich als Bewegungspfad an.

« Verwenden Sie den Bewegungs-Editor.

Sie kdnnen die Option ,,Bewegungspfade immer anzeigen“ verwenden, um alle Bewegungspfade auf allen Ebenen der Bihne gleichzeitig
anzuzeigen. Diese Anzeige ist hilfreich, wenn Sie mehrere Animationen auf verschiedenen Bewegungspfaden entwerfen, die einander
Uberschneiden. Wenn ein Bewegungspfad oder ein Tween-Bereich ausgewahlt ist, kénnen Sie diese Option im Optionsmenu des
Eigenschafteninspektors wahlen.

Bearbeiten der Form eines Bewegungspfades mit dem Auswahl- und Teilauswahlwerkzeug

Mit den Auswahl- und Teilauswahlwerkzeugen kénnen Sie die Form eines Bewegungspfades andern. Mit dem Auswahlwerkzeug kénnen Sie die
Form eines Segments &ndern, indem Sie es ziehen. Auf dem Pfad werden Eigenschaften-Keyframes im Tween als Steuerpunkte angezeigt. Mit
dem Teilauswahlwerkzeug kénnen Sie die Steuerpunkte und Bézier-Griffe auf dem Pfad, die den einzelnen Positionen der Eigenschaften-
Keyframes entsprechen, sichtbar machen. Mithilfe dieser Griffe kdnnen Sie den Pfad um die Eigenschaftenschliisselbildpunkte herum in der Form
verandern.

Wenn Sie einen nicht linearen Bewegungspfad erstellen, zum Beispiel einen Kreis, kann das Objekt gedreht werden, wenn es sich auf diesem
Pfad bewegt. Um eine konstante Ausrichtung in Relation zum Pfad beizubehalten, wéahlen Sie im Eigenschafteninspektor die Option ,An Pfad
ausrichten®.

Ein getweentes Objekt, das nicht am Pfad ausgerichtet ist (links) und das am Pfad ausgerichtet ist (rechts).

1. Klicken Sie im Bedienfeld ,Werkzeuge" auf das Auswahlwerkzeug.
2. Klicken Sie auf die Tween-Zielinstanz, sodass auf der Bihne der Bewegungspfad sichtbar wird.

3. Ziehen Sie mit dem Auswahlwerkzeug beliebige Segmente des Bewegungspfades, um seine Form zu @ndern. Klicken Sie nicht auf das
Segment, um es auszuwahlen.

4. Um die Bézier-Steuerpunkte eines Eigenschaften-Keyframepunktes auf dem Pfad einzublenden, klicken Sie auf das Teilauswahlwerkzeug
und dann auf den Pfad.

Die Eigenschaften-Keyframepunkte werden als Steuerpunkte (kleine Rauten) auf dem Bewegungspfad angezeigt.

5. Um einen Steuerpunkt zu verschieben, ziehen Sie ihn mit dem Teilauswahlwerkzeug.
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6. Um die Kurve des Pfades um einen Steuerpunkt anzupassen, ziehen Sie die Béziergriffe des Steuerpunkts mit dem Teilauswahlwerkzeug.

Wenn die Griffe nicht erweitert sind, kdnnen Sie sie erweitern, indem Sie den Steuerpunkt bei gedriickter Alt-Taste (Windows) bzw. bei
gedriickter Wahltaste (Macintosh) ziehen.

7. Um einen Ankerpunkt zu I6schen, klicken Sie mit dem Ankerpunkt-l6schen-Werkzeug darauf. Die meisten mit dem Auswahlwerkzeug
generierten Ankerpunkte sind Glattungspunkte. Um einen Ankerpunkt zu umzuwandeln, klicken Sie mit dem Werkzeug ,,Ankerpunkt
umwandeln® darauf. Der Anker wird zu einem Winkelpunkt.

8. Sie kdnnen aus einem Punkt auch neue Bézier-Griffe herausziehen und diese wie einen regularen Ankerpunkt positionieren.
Hinweis: Es ist nicht mdglich, mit dem Werkzeug ,,Ankerpunkt einfiigen neue Ankerpunkte in den Pfad einzufligen.

Von Adobe empfohlene Community-Inhalte:
« Video: Custom motion paths in Flash (3:51, SchoolofFlash.com.) Bewegungs-Tweens, Andern eines Bewegungspfades, Erstellen eines
benutzerdefinierten Bewegungspfades und dessen Anwendung auf ein Tween.

» Video: Flash Downunder: Motion Tweening (29:57, Adobe TV. Zeigt, wie ein Bewegungspfad bearbeitet wird. Ab Zeitcode 05:00 im Video
abspielen.)

« Tutorial: Timeline animation in Flash (Layersmagazine.com. Erstellen eines Tweens, Bearbeitung des Bewegungspfades.)

« Video: Altering the curve of a motion path (L&nge = 3:45, Peachpit.com)

Andern der Position von getweenten Objekten

Die einfachste Mdglichkeit, einen Bewegungspfad zu bearbeiten, besteht darin, die Zielinstanz des Tweens auf der Buhne in einen beliebigen
Frame des Tween-Bereichs zu verschieben. Wenn das aktuelle Bild nicht bereits ein Eigenschaftenschlisselbild enthélt, fligt Flash Pro eines
hinzu.

1. Platzieren Sie den Abspielkopf in dem Bild, in das Sie die Zielinstanz verschieben méchten.

2. Ziehen Sie die Zielinstanz mithilfe des Auswahlwerkzeugs an eine neue Position auf der Biihne.

Der Bewegungspfad wird aktualisiert, um die neue Position einzubeziehen. Alle anderen Eigenschaftenschlisselbilder im Bewegungspfad bleiben
an ihren urspriinglichen Positionen.

Andern der Position eines Bewegungspfades auf der Biihne
Sie kénnen den gesamten Bewegungspfad auf der Biihne ziehen oder seine Position im Eigenschafteninspektor festlegen.

1. Klicken Sie im Bedienfeld ,Werkzeuge" auf das Auswahlwerkzeug.

2. Waéhlen Sie den Bewegungspfad aus, indem Sie einen der folgenden Schritte ausfiihren:
« Klicken Sie in der Zeitleiste auf den Tween-Bereich und dann auf der Biihne auf den Bewegungspfad.

« Klicken Sie auf der Biihne auf das getweente Objekt und dann auf den Bewegungspfad.
« Ziehen Sie einen Auswahlrahmen um den Bewegungspfad und die Zielinstanz, um beide auszuwahlen.

e (Nur in CS5.5.) Wéahlen Sie mehrere Bewegungspfade aus, indem Sie die Umschalttaste driicken und auf die Pfade der gewiinschten
Tweens klicken. Sie kdnnen auch um alle Bewegungspfade einen Auswahlrahmen ziehen.

3. Verschieben Sie den Bewegungspfad, indem Sie einen der folgenden Schritte ausfihren:
« Ziehen Sie den Pfad auf die gewiinschte Position auf der Bihne.

« Legen Sie im Eigenschafteninspektor die X- und Y-Werte fur den Pfad fest. Die X- und Y-Werte gelten fir die obere linke Ecke der
Begrenzungsbox des Bewegungspfades.

« Verschieben Sie den Bewegungspfad mithilfe der Pfeiltasten.

Hinweis: Um die Tween-Zielinstanz und den Bewegungspfad durch Auswahl einer Position fir den Bewegungspfad zu verschieben, wahlen Sie
beide aus und geben Sie dann die Werte fir die X- und Y-Position im Eigenschafteninspektor ein. Um ein getweentes Objekt zu verschieben, das
keinen Bewegungspfad hat, wéahlen Sie es aus und geben Sie X- und Y-Werte im Eigenschafteninspektor ein.

Bearbeiten von Bewegungspfaden mit dem Werkzeug , Frei transformieren”
1. Klicken Sie im Bedienfeld ,Werkzeuge" auf das Werkzeug ,Frei transformieren®.
2. Klicken Sie mit dem Werkzeug ,Frei transformieren* auf den Bewegungspfad. Klicken Sie nicht auf die Tween-Zielinstanz.

3. Skalieren, neigen oder drehen Sie den Pfad mit dem Werkzeug ,Frei transformieren®.

Hinweis: Sie kdnnen den Bewegungspfad auch frei transformieren, indem Sie ihn mit dem Teilauswahlwerkzeug auswahlen und dann die Strg-
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Taste (Windows) oder die Befehlstaste (Macintosh) drticken. Durch das Driicken der Taste werden dieselben Steuerungen wie mit dem Werkzeug
LFrei transformieren” angezeigt. Sie kdnnen dann die Taste gedriickt halten und den Pfad ziehen, um Transformierungen auszufiihren.

(Nur in CS5.5) Skalieren mehrerer getweenter Objekte und Bewegungspfade

1. Platzieren Sie den Abspielkopf im ersten Frame des Tweens, das Sie bearbeiten méchten.

2. Wahlen Sie im Bedienfeld ,Werkzeuge" das Werkzeug ,Frei transformieren* aus.

3. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus, um mehrere getweente Objekte und deren Bewegungspfade auszuwéhlen.
« Klicken Sie bei gedrickter Umschalttaste auf die getweenten Objekte und ihre Bewegungspfade.

« Ziehen Sie einen Auswahlrahmen um die getweenten Objekte und ihre Bewegungspfade.

4. Skalieren Sie die Auswahl, indem Sie die Ecken des Begrenzungsrahmens ziehen, der mehrere getweente Objekte und Bewegungspfade
umschlief3t.

Da der Abspielkopf sich im ersten Bild der Tweens befindet, wird die Skalierung auf alle getweenten Bilder angewendet. Es werden keine
Eigenschaftenschlisselbilder erstellt.

Loschen eines Bewegungspfades aus einem Tween

1. Wahlen Sie den Bewegungspfad auf der Buhne aus, indem Sie mit dem Auswahlwerkzeug darauf klicken.

2. Drucken Sie die Entf-Taste.

Kopieren eines Bewegungspfades als Strich

1. Klicken Sie auf den Bewegungspfad auf der Biihne, um ihn auszuwahlen.

2. Wabhlen Sie ,Bearbeiten” > ,Kopieren*.

AnschlieBend kdnnen Sie den Pfad als Strich oder als Bewegungspfad fiir ein anderes Bewegungs-Tween in eine andere Ebene einfligen.

Anwenden eines benutzerdefinierten Strichs als Bewegungspfad
Sie kénnen einen Strich von einer separaten Ebenen oder einer separaten Zeitleiste als Bewegungspfad fiir ein Tween anwenden.

1. Wahlen Sie einen Strich auf einer anderen Ebene als der Tween-Ebene aus und kopieren Sie ihn in die Zwischenablage.

Der Strich darf nicht geschlossen sein. Es kdnnen nur ununterbrochene Striche verwendet werden.

2. Wabhlen Sie einen Tween-Bereich in der Zeitleiste aus.
3. Waéhrend der Tween-Bereich noch ausgewahlt ist, fligen Sie den Strich ein.

Flash Pro wendet den Strich als neuen Bewegungspfad fur den ausgewahlten Tween-Bereich an. Die Zielinstanz des Tweens bewegt sich
nun entlang dem neuen Strich.

4. Um die Anfangs- und Endpunkte des Tweens zu vertauschen, klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows) bzw. bei gedruckter Ctrl-
Taste (Macintosh) auf den Tween-Bereich und wahlen Sie im Kontextmenii des Tween-Bereichs ,Bewegungspfad“ > ,Pfad umkehren*.

Verwenden von zeitlich nicht fixierten Keyframes

Bei einem zeitlich nicht fixierten Keyframe handelt es sich um einen Keyframe, der mit keinem bestimmten Frame in der Zeitleiste verknupft ist.
Die Position von zeitlich nicht fixierten Keyframes wird von Flash angepasst, damit die Bewegung im gesamten Tween mit gleich bleibender
Geschwindigkeit erfolgt.

Zeitlich nicht fixierte Keyframes sind nur fur die rAumlichen Eigenschaften X, Y und Z verfugbar. Sie sind von Vorteil, wenn Sie bei der
Bearbeitung eines Bewegungspfades auf der Biihne das getweente Objekt an verschiedene Stellen in verschiedenen Frames gezogen haben.
Nach einer derartigen Bearbeitung des Bewegungspfades gibt es haufig Pfadsegmente, in denen die Bewegung schneller oder langsamer als in
anderen erfolgt. Der Grund dafur ist die groRere oder kleinere Anzahl von Bildern in diesen Pfadsegmenten im Vergleich zu anderen Segmenten.

Mithilfe von zeitlich nicht fixierten Schlisselbildern sorgen Sie fiir eine gleichmafRige Geschwindigkeit der Animation im gesamten Tween. Wenn
Eigenschaftenschlisselbilder zeitlich nicht fixiert sind, wird ihre Position im Tween-Bereich von Flash so angepasst, dass das getweente Objekt in
jedem Bild des Tweens die gleiche Entfernung zuriicklegt. Mithilfe der Beschleunigung kénnen Sie dann die Bewegung so anpassen, dass die
Geschwindigkeit am Anfang und Ende des Tweens realistisch wirkt.

Beim Einfiigen eines benutzerdefinierten Pfades in ein Tween werden die Eigenschaftenschlisselbilder von Flash automatisch als zeitlich nicht
fixiert festgelegt.

So aktivieren Sie zeitlich nicht fixierte Eigenschaftenschlisselbilder fir ein ganzes Tween:

« Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows) bzw. bei gedriickter Ctrl-Taste (Mac OS) auf den Tween-Bereich in der Zeitleiste und



wahlen Sie im Kontextmenu ,Bewegungspfad” > ,Schlisselbilder in zeitlich nicht fixierte &ndern*.
So aktivieren Sie einen einzelnen Eigenschaften-Keyframe in einem Tween als zeitlich nicht fixiert:
« Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows) bzw. bei gedrtickter Ctrl-Taste (Mac OS) im Bedienfeld ,Bewegungs-Editor* auf den

Eigenschaften-Keyframe und legen Sie ihn im Kontextmeni als zeitlich nicht fixiert fest. Weitere Informationen zum Bewegungs-Editor finden
Sie unter Bearbeiten von Eigenschaftenkurven mit dem Bewegungs-Editor.

Wenn Eigenschaften-Keyframes als zeitlich nicht fixiert festgelegt wurden, werden sie im Bewegungs-Editor nicht als Quadrate sondern als runde
Punkte angezeigt.

Hinweis: Wenn Sie zeitlich nicht fixierte Schltsselbilder flr einen Tween-Bereich aktivieren und sie dann wieder deaktivieren, bleiben die
Schlisselbilder innerhalb des Bereichs an den Stellen, die sich aus der Aktivierung ergaben.

Ein Bewegungspfad mit deaktivierten zeitlich nicht fixierten Schlusselbildern. Beachten Sie die ungleichmafige Verteilung der Bilder, die zu einer
Bewegung mit ungleichmafiger Geschwindigkeit fuhrt.

Derselbe Bewegungspfad mit aktivierten zeitlich nicht fixierten Schlisselbildern, die zu einer gleichméaRigen Verteilung der Bilder entlang dem Pfad
und einer Bewegung mit gleichmaRiger Geschwindigkeit fihren.

Nach oben

Bearbeiten von Animations-Tween-Bereichen in der Zeitleiste

Wenn Sie in Flash Pro Animationen erstellen, ist es oft empfehlenswert, zunachst Tween-Bereiche in der Zeitleiste festzulegen. Wenn Sie die
anfangliche Anordnung der Objekte auf Ebenen und in Frames festlegen, kdnnen Sie anschlieend die Tweens fertig stellen, indem Sie die Werte
der getweenten Eigenschaften im Eigenschafteninspektor oder im Bedienfeld ,Bewegungs-Editor* &ndern.

Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus, um Tween-Bereiche und Frames in der Zeitleiste auszuwahlen. Achten Sie darauf, dass unter der
Kategorie ,Allgemein“ des Dialogfelds ,Voreinstellungen* (,Bearbeiten“ > ,Voreinstellungen*) die Option ,Bereichsbasierte Auswahl“ aktiviert ist.
+ Um einen gesamten Tween-Bereich auszuwahlen, klicken Sie auf den Bereich.

« Um mehrere Tween-Bereiche auszuwéhlen, auch nicht zusammenhéangende Bereiche, halten Sie die Umschalttaste gedrtickt und klicken auf
die einzelnen Bereiche.

* Um ein einzelnes Bild in einem Tween-Bereich auszuwahlen, halten Sie Strg+Alt (Windows) bzw. Befehl+Wahl (Macintosh) gedriickt,
wahrend Sie auf das Bild im Bereich klicken.

* Um mehrere zusammenhangende Bilder innerhalb eines Bereichs auszuwahlen, halten Sie Strg+Alt (Windows) bzw. Befehl+Wahl
(Macintosh) gedruckt, wahrend Sie innerhalb des Bereichs ziehen.

« Um Bilder innerhalb mehrerer Tween-Bereiche auf verschiedenen Ebenen auszuwahlen, halten Sie Strg+Alt (Windows) bzw. Befehl+Wahl
(Macintosh) gedruckt, wahrend Sie Giber mehrere Ebenen ziehen.

« Um ein einzelnes Eigenschaftenschliisselbild in einem Tween-Bereich auszuwahlen, halten Sie Strg+Alt (Windows) bzw. Befehl+Wabhl
(Macintosh) gedruckt, wahrend Sie auf das Eigenschaftenschlisselbild klicken. Ziehen Sie es dann an eine neue Position.

Eine vollstandige Liste von Tastenmodifikatoren flr die Arbeit mit Tweenbereichen in der Zeitleiste finden Sie unter Flashthusiast.com.

Verschieben, Duplizieren oder Loschen von Tween-Bereichen
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+ Wenn Sie einen Tween-Bereich auf derselben Ebene an eine neue Position verschieben mochten, ziehen Sie den Bereich.

Hinweis: Das Sperren einer Ebene verhindert die Bearbeitung auf der Biihne, nicht jedoch in der Zeitleiste. Das Verschieben eines Bereichs
auf einen anderen Bereich flihrt dazu, dass die Uberlappten Bilder des zweiten Bereichs wegfallen.

« Um einen Tween-Bereich auf eine andere Ebene zu verschieben, ziehen Sie den Bereich auf die Ebene oder kopieren Sie ihn und fligen Sie

ihn auf der neuen Ebene ein.

Sie kdnnen einen Tween-Bereich auf eine vorhandene normale Ebene, Tween-Ebene, Fiihrungsebene, Maskenebene oder maskierte Ebene
ziehen. Handelt es sich bei der Ebene um eine normale leere Ebene, wird diese Ebene zu einer Tween-Ebene.

« Um einen Tween-Bereich zu duplizieren, ziehen Sie den Bereich bei gedriickter Alt-Taste (Windows) bzw. Befehlstaste (Macintosh) auf eine
neue Position in der Zeitleiste. Sie kdnnen den Bereich auch kopieren und einfugen.

+ Um einen Tween-Bereich zu I6schen, wahlen Sie den Bereich aus und wahlen Sie im Kontextmeni des Bereichs ,Bilder entfernen® oder
LBilder 16schen®.

Bearbeiten von benachbarten Tween-Bereichen
« Um die Trennlinie zwischen zwei aufeinander folgenden Tween-Bereichen zu verschieben, ziehen Sie die Trennlinie.
Jedes Tween wird neu berechnet.

« Um die benachbarten Anfangs- und Endbilder von zwei aufeinander folgenden Tween-Bereichen zu trennen, ziehen Sie das Anfangsbild des
zweiten Bereichs bei gedriickter Alt-Taste (Windows) bzw. Befehlstaste (Macintosh).

Auf diese Weise schaffen Sie zwischen den beiden Bereichen Platz fur weitere Bilder.

« Um einen Tween-Bereich in zwei separate Bereiche zu teilen, halten Sie die Strg-Taste (Windows) bzw. die Befehlstaste (Macintosh)
gedriickt, wahrend Sie auf einen einzelnen Frame klicken, und wéahlen Sie dann im Kontextmenu ,Bewegung teilen*.

Beide Tween-Bereiche haben dieselbe Zielinstanz.

Hinweis: Sie kdnnen eine Bewegung nicht teilen, wenn mehrere Bilder ausgewahlt sind. Wenn auf das geteilte Tween eine Beschleunigung
angewendet wurde, haben die beiden kleineren Tweens moglicherweise nicht mehr die gleiche Bewegung wie das Original.

« Um zwei benachbarte Tween-Bereiche zu verbinden, wahlen Sie beide Bereiche aus und wahlen Sie aus dem Kontextmeni des Bereichs
.Bewegungen verbinden®.

Bearbeiten der Lange eines Tween-Bereichs
« Um die Lange einer Animation zu andern, ziehen Sie das rechte oder linke Ende des Tween-Bereichs.

Beim Ziehen des Endes eines Bereichs auf die Bilder eines anderen Bereichs werden diese Bilder des zweiten Bereichs ersetzt.

« Um das Vorhandensein eines getweenten Objekts auf der Biihne Uber ein Ende des Tweens hinaus zu verlangern, ziehen Sie bei gedriickter

Umschalttaste den Anfangs- oder Endframe des Tween-Bereichs. Flash Pro fiigt am Ende des Bereichs Bilder hinzu, ohne dass diese Bilder
getweent werden.

Sie kdnnen auch ein Bild auswéhlen, das nach dem Tween-Bereich in derselben Ebene liegt, und F6 driicken. Der Tween-Bereich wird von
Flash Pro erweitert und dem ausgewahlten Bild wird ein Eigenschaftenschliisselbild fur alle Eigenschaften hinzugefuigt. Durch Driicken von
F5 fugt Flash Pro Bilder hinzu, figt dem ausgewahliten Bild jedoch kein Eigenschaftenschlisselbild hinzu.

Hinweis: Um statische Bilder am Ende eines Bereichs hinzuzufligen, der direkt an einen anderen Bereich grenzt, verschieben Sie den
angrenzenden Bereich zunéchst, um Platz fur die neuen Bilder zu schaffen.

Hinzufligen oder Entfernen von Bildern in einem Tween-Bereich

« Um Frames aus einem Tween-Bereich zu entfernen, halten Sie die Strg-Taste (Windows) bzw. die Befehlstaste (Macintosh) gedriickt,
wahrend Sie Frames durch Ziehen auswahlen, und wahlen Sie im Kontextmeni des Bereichs ,Bilder entfernen®.

« Um Frames aus einem Tween-Bereich auszuschneiden, halten Sie die Strg-Taste (Windows) bzw. die Befehistaste (Macintosh) gedruickt,
wahrend Sie Frames durch Ziehen auswéahlen, und wahlen Sie im Kontextmenu des Bereichs ,Bilder ausschneiden*.

« Um Frames in einen vorhandenen Tween-Bereich einzufiigen, halten Sie die Strg-Taste (Windows) oder die Befehlstaste (Macintosh)
gedruckt, wahrend Sie die zu ersetzenden Frames durch Ziehen auswahlen, und wéahlen Sie dann im Kontextmeni des Bereichs ,Bilder
einfiigen®.

Wenn Sie einen gesamten Tween-Bereich einfach in einen anderen Bereich einfligen, wird dieser gesamte Bereich ersetzt.

Ersetzen oder Entfernen der Zielinstanz eines Tweens
Um die Zielinstanz eines Tween-Bereichs zu ersetzen, fiihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

« Wahlen Sie den Bereich aus und ziehen Sie das neue Symbol aus dem Bedienfeld ,Bibliothek" auf die Buhne.

« Wahlen Sie das neue Symbol im Bedienfeld ,Bibliothek” und die Zielinstanz des Tweens auf der Biihne aus und wahlen Sie ,Modifizieren* >



~Symbol“ > ,Symbol austauschen®.

Wahlen Sie den Bereich aus und fligen Sie eine Symbolinstanz oder Text aus der Zwischenablage ein.

Um die Zielinstanz eines Tween-Bereichs zu entfernen, ohne das Tween zu entfernen, wahlen Sie den Bereich aus und driicken Sie die Entf-
Taste.

Anzeigen und Bearbeiten der Eigenschaftenschlisselbilder eines Tween-Bereichs

Um in einem Tween-Bereich Frames mit Eigenschaften-Keyframes fur verschiedene Eigenschaften anzuzeigen, wahlen Sie den Bereich aus
und wahlen Sie im Kontextmenu des Bereichs ,Schliisselbilder anzeigen” und dann den Eigenschaftentyp aus dem Untermend.

Um einen Eigenschaften-Keyframe aus einem Bereich zu entfernen, klicken Sie bei gedruckter Strg-Taste (Windows) bzw. Befehlstaste
(Macintosh) auf den Eigenschaften-Keyframe, um ihn auszuwahlen, und klicken Sie dann mit der rechten Maustaste (Windows) oder bei
gedriickter Ctrl-Taste (Macintosh) auf den Eigenschaften-Keyframe und wahlen Sie ,Schlisselbild entfernen” fiir den Eigenschaftentyp, fir
den Sie den Keyframe I6schen méchten.

Um einem Bereich Eigenschaften-Keyframes fiir einen bestimmten Eigenschaftentyp hinzuzufiigen, klicken Sie bei gedrickter Strg-Taste
(Windows) oder Befehlstaste (Macintosh), um ein oder mehrere Frames im Bereich auszuwahlen. Klicken Sie dann mit der rechten
Maustaste (Windows) bzw. bei gedriickter Ctrl-Taste (Macintosh) und wahlen Sie ,Schliisselbild einfligen“ > Eigenschaftentyp aus dem
KontextmenU des Bereichs. Flash Pro flgt den ausgewahlten Bildern Eigenschaftenschlisselbilder hinzu. Sie kénnen auch in einem
ausgewahlten Bild eine Eigenschaft der Zieleinstanz festlegen, um ein Eigenschaftenschlusselbild hinzuzufiigen.

Um einem Bereich einen Eigenschaften-Keyframe fir alle Eigenschaftentypen hinzuzufuigen, platzieren Sie den Abspielkopf in dem Frame, in
dem Sie den Keyframe hinzufiigen mochten, und wahlen Sie ,Einfigen“ > ,Zeitleiste* > ,Schlisselbild“ oder driicken Sie F6.

Um die Bewegungsrichtung eines Tweens umzukehren, wahlen Sie im Kontextmeni des Bereichs ,Bewegungspfad” > ,Pfad umkehren®.

Um einen Tween-Bereich in statische Frames umzuwandeln, wéahlen Sie den Bereich aus und wahlen Sie im Kontextmeni des Bereichs
»Tween entfernen®.

Um einen Tween-Bereich in eine Frame-fur-Frame-Animation umzuwandeln, wahlen Sie den Bereich aus und wahlen Sie im Kontextmenl
.In Frame-fur-Frame-Animation konvertieren®.

Um ein Eigenschaftenschliisselbild in ein anderes Bild im selben Tween-Bereich oder in einen anderen Tween-Bereich zu verschieben,
klicken Sie bei gedrickter Strg-Taste (Windows) bzw. Befehlstaste (Macintosh) auf das Eigenschaftenschlisselbild, um es auszuwahlen, und
ziehen Sie es dann an die neue Position.

Um ein Eigenschaftenschliisselbild an eine andere Position im selben Tween-Bereich zu kopieren, klicken Sie bei gedriickter Strg-Taste
(Windows) bzw. Befehlstaste (Macintosh) auf das Eigenschaftenschlisselbild, um es auszuwéhlen. Ziehen Sie es dann bei gedriickter Alt-
Taste (Windows) bzw. Wahltaste (Macintosh) an die gewiinschte Stelle.

Hinzufligen oder Entfernen von 3-D-Eigenschaftenschlisselbildern in Tweens

Fuhren Sie einen der folgenden Schritte aus:
« Flgen Sie 3D-Eigenschaften mithilfe der 3D-Werkzeuge im Bedienfeld ,Werkzeuge“ hinzu.

« Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows) bzw. bei gedriickter Ctrl-Taste (Mac OS) auf den Tween-Bereich in der Zeitleiste und
wahlen Sie im Kontextmenu ,3D-Tween*.

« Wenn der Tween-Bereich keine 3D-Eigenschaften-Keyframes enthalt, werden sie von Flash Pro zu jeder vorhandenen X- und Y-Position
und jedem Drehungseigenschaften-Keyframe hinzugefiigt. Enthélt der Tween-Bereich bereits 3D-Eigenschaftenschliisselbilder, werden
sie von Flash Pro entfernt.

Verschieben oder Duplizieren eines Tween-Bereichs
Sie kénnen Tween-Bereiche und Teile von Tween-Bereichen duplizieren oder verschieben, indem Sie sie in die Zeitleiste ziehen.

Um einen Tween-Bereich auf eine andere Position in der Zeitleiste zu verschieben, ziehen Sie ihn auf die neue Position.

Um einen Tween-Bereich an einer anderen Position in der Zeitleiste zu duplizieren, ziehen Sie ihn bei gedriickter Alt-Taste auf die neue
Position.

Kopieren und Einfugen von Bewegungs-Tweens

Sie kénnen die getweenten Eigenschaften von einem Tween-Bereich in einen anderen kopieren. Die getweenten Eigenschaften werden auf das
neue Zielobjekt angewendet, die Position des Zielobjekts wird jedoch nicht geéndert. Auf diese Weise kénnen Sie ein Tween aus einem Bereich
der Bihne auf ein Objekt in einem anderen Bereich anwenden, ohne dass Sie das neue Zielobjekt neu positionieren mussen.

1. Wahlen Sie den Tween-Bereich aus, der die getweenten Eigenschaften enthélt, die Sie kopieren méchten.

2. Wabhlen Sie ,Bearbeiten” > ,Zeitleiste" > ,Bewegung kopieren*.

3. Wahlen Sie den Tween-Bereich, der das kopierte Tween erhalten soll.



4. Wabhlen Sie ,Bearbeiten > ,Zeitleiste* > ,Bewegung einfliigen”.

Flash wendet die getweente Eigenschaften auf den Ziel-Tween-Bereich an und passt die Lange des Tween-Bereichs an die des kopierten
Tween-Bereichs an.

Wenn Sie einen Bewegungs-Tween in das Bedienfeld ,Aktionen“ kopieren oder in einem anderen Projekt als ActionScript®-Code
verwenden mochten, missen Sie hierzu den Befehl ,Bewegung als ActionScript 3.0 kopieren* verwenden.

Kopieren und Einfigen von Bewegungs-Tween-Eigenschaften

Sie kénnen die Eigenschaften eines ausgewahlten Bildes auf ein anderes Bild im selben Tween-Bereich oder in einem anderen Tween-Bereich
kopieren. Die Eigenschaftenwerte werden nur den Bildern hinzugefiigt, die beim Einfligen der Eigenschaften ausgewahlt waren. Die kopierten
Eigenschaftenwerte von Farbeffekten, Filtern und 3D-Eigenschaften werden nur eingefiigt, wenn die jeweiligen Farbeffekte, Filter oder 3D-
Eigenschaften bereits auf das getweente Objekt dieses Bildes angewendet wurden. 2D-Eigenschaften kdnnen nicht in ein 3D-Tween kopiert
werden.

Diese Anweisungen setzen voraus, dass in den Voreinstellungen (,Bearbeiten“ > ,Voreinstellungen*) die Option ,Bereichsbasierte Auswahl*
aktiviert ist.

1. Um einen einzelnen Frame in einem Tween-Bereich auszuwahlen, halten Sie Strg+Alt (Windows) bzw. Befehl+Wahl (Macintosh) gedriickt,
wahrend Sie auf den Frame klicken.

2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows) bzw. bei gedriickter Befehlstaste (Macintosh) auf den ausgewahlten Frame und wéahlen
Sie im Kontextmenu ,Eigenschaften kopieren“.

3. Wabhlen Sie einen einzelnen Frame aus, um die kopierten Eigenschaften darauf anzuwenden, indem Sie Strg+Alt (Windows) bzw.
Befehl+Wahl (Macintosh) gedriickt halten und auf den Frame klicken.

Der Zielframe muss sich in einem Tween-Bereich befinden.

4. Fuhren Sie einen der folgenden Schritte aus, um die kopierten Eigenschaften in den ausgewahlten Frame einzufugen:
« Um alle kopierten Eigenschaften einzufiigen, klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows) bzw. bei gedriickter Befehlstaste
(Macintosh) auf den ausgewahlten Frame des Ziel-Tween-Bereichs und wahlen Sie im Kontextmeni ,Eigenschaft einfiigen®.

« Um nur einige der kopierten Eigenschaften einzuftigen, klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows) bzw. bei gedriickter
Befehlstaste (Macintosh) auf den ausgewahlten Frame des Ziel-Tween-Bereichs und wahlen Sie im Kontextmenu ,Eigenschaften
einfiigen spezial“. Wahlen Sie im daraufhin angezeigten Dialogfeld die einzufiigenden Eigenschaften aus und klicken Sie auf ,OK*.

Flash Pro erstellt im ausgewahlten Bild ein Eigenschaftenschlusselbild fur jede der eingefiigten Eigenschaften und interpoliert das Bewegungs-
Tween neu.

Umwandeln eines Tween-Bereichs in eine Frame-flr-Frame-Animation

Sie kénnen einen klassischen Tween-Bereich oder einen Bewegungs-Tween-Bereich in eine Frame-flr-Frame-Animation umwandeln. Jedes Bild
einer Frame-fur-Frame-Animation enthalt separate Keyframes (nicht Eigenschaften-Keyframes), die jeweils separate Instanzen des animierten
Symbols enthalten. Eine Frame-fur-Frame-Animation enthélt keine interpolierten Eigenschaftenwerte. Weitere Informationen finden Sie unter
Frame-fur-Frame-Animation.

« Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows) bzw. bei gedruckter Ctrl-Taste (Macintosh) auf den Tween-Bereich, den Sie umwandeln
mochten, und wahlen Sie im Kontextmenu ,In Frame-fiir-Frame-Animation konvertieren®.

@ (Verworfen in Flash Professional CC) Bewegung als ActionScript 3.0 kopieren

Kopieren Sie die Eigenschaften, mit denen der Bewegungs-Tween in der Zeitleiste definiert wird, als ActionScript 3.0-Code und wenden Sie diese
Bewegung auf ein anderes Symbol an. Verwenden Sie dazu entweder das Bedienfeld ,Aktionen“ oder die Quelldateien (z. B. Klassendateien)
eines ActionScript 3.0 ausfuhrenden Flash Pro-Dokuments.

Passen Sie den von Flash Pro generierten ActionScript-Code mithilfe der ¥l .motion-Klassen an das betreffende Projekt an. Weitere
Informationen finden Sie in den Abschnitten zu den 1 _motion-Klassen im Komponenten-Referenzhandbuch fiir ActionScript 3.0.

Mit dem Befehl ,Bewegung als ActionScript 3.0 kopieren“ werden die folgenden Eigenschaften eines Bewegungs-Tweens erfasst:

» Position

o Skalierung

« Neigung

e Drehung

» Transformationspunkt
o Farbe

* Mischmodus


http://help.adobe.com/de_DE/flash/cs/using/WSd60f23110762d6b883b18f10cb1fe1af6-7ec8a.html

Ausrichtung am Pfad

Einstellung von ,Als Bitmap zwischenspeichern®

Beschleunigung

o Filter

3D-Drehung und Position

1. Wahlen Sie den Tween-Bereich in der Zeitleiste aus oder wéhlen Sie das Objekt auf der Bilhne aus, das das zu kopierende Bewegungs-
Tween enthalt.

Es kann jeweils nur ein Tween-Bereich oder getweentes Objekt fur das Kopieren als ActionScript 3.0 ausgewahlt werden.
2. Fuhren Sie einen der folgenden Schritte aus:
« Wahlen Sie ,Bearbeiten” > , Zeitleiste“ > ,Bewegung als ActionScript 3.0 kopieren®.

« Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows) bzw. bei gedruckter Ctrl-Taste (Macintosh) auf den Tween-Bereich oder auf die
getweente Instanz auf der Buihne und wéhlen Sie ,Bewegung als ActionScript 3.0 kopieren®.

Flash Pro kopiert den ActionScript 3.0-Code, der das ausgewéhlte Bewegungs-Tween beschreibt, in die Zwischenablage Ihres Systems.
Der Code beschreibt das Tween als Frame-flr-Frame-Animation.

Um den kopierten Code zu verwenden, figen Sie ihn in das Bedienfeld ,Aktionen* eines Flash Pro-Dokuments mit einer Symbolinstanz ein,
die das kopierte Tween erhalten soll. Heben Sie die Kommentierung der Zeile auf, die die addTarget()-Funktion aufruft, und ersetzen Sie
den Text <instance name goes here> in dieser Zeile durch den Namen der Symbolinstanz, die animiert werden soll.

Sie benennen die Symbolinstanz, die Sie mit dem eingefligten ActionScript-Code animieren méchten, indem Sie sie auf der Buhne
auswahlen und den Namen dann im Eigenschafteninspektor eingeben.

Sie kdnnen eine Bewegungs-Tween-Instanz auch benennen, indem Sie den Tween-Bereich in der Zeitleiste auswahlen und im

Eigenschafteninspektor einen Namen fiir das Bewegungs-Tween eingeben. Es ist dann mdoglich, im ActionScript 3.0-Code auf den Tween-
Bereich zu verweisen.

Weitere Informationen tber das Animieren mit ActionScript 3.0 finden Sie unter dem Thema 1 .motion-Klassen im Komponenten-
Referenzhandbuch fiir ActionScript 3.0.

Arbeiten mit als XML-Dateien gespeicherten Bewegungs-Tweens Nach oben

In Flash Pro kdnnen Sie mit Bewegungs-Tweens als XML-Dateien arbeiten. Flash Pro ermoglicht Ihnen nativ, die folgenden Befehle auf beliebige
Bewegungs-Tweens anzuwenden:

« Bewegung als XML kopieren
* Bewegungs-XML exportieren
* Bewegungs-XML importieren

Bewegung als XML kopieren

Ermdglicht Ihnen das Kopieren von Bewegungseigenschaften, die in einem bestimmten Frame auf ein beliebiges Objekt auf der Biihne
angewendet werden.

1. Erstellen Sie ein Bewegungs-Tween.
2. Wahlen Sie einen beliebigen Keyframe auf der Zeitleiste aus.
3. Gehen Sie zu ,Befehle” > ,Bewegung als XML kopieren*.

Die Bewegungseigenschaften werden als XML-Daten in die Zwischenablage kopiert; Sie kdnnen dann einen beliebigen Text-Editor verwenden, um
die XML-Datei zu bearbeiten.

Bewegung-XML exportieren

Ermoglicht Ihnen den Export von Bewegungseigenschaften, die auf ein beliebiges Objekt auf der Biihne angewendet werden, in eine XML-Datei,
die gespeichert werden kann.

1. Erstellen Sie ein Bewegungs-Tween.

2. Gehen Sie zu ,Befehle > ,Bewegungs-XML exportieren.

3. Wahlen Sie das Verzeichnis, in dem die Datei gespeichert werden soll.

4. Geben Sie einen Namen firr die XML-Datei ein und klicken Sie auf ,Speichern®.

Das Bewegungs-Tween wird im angegebenen Verzeichnis als XML-Datei gespeichert.

Bewegung-XML importieren



Ermdglicht Ihnen den Import einer vorhandenen XML-Datei, in der Bewegungseigenschaften definiert sind.
1. Wahlen Sie auf der Buhne ein beliebiges Objekt aus.
Gehen Sie zu ,Befehle* > ,Bewegungs-XML importieren*.
Gehen Sie zum entsprechenden Speicherort und wahlen Sie die XML-Datei aus. Klicken Sie auf ,OK*“.
Wahlen Sie im Dialogfeld ,Spezielle Bewegung einfligen“ die Eigenschaften aus, die auf das ausgewahlte Objekt angewendet werden sollen.
Klicken Sie auf ,OK".

a bk wDd

Nach oben
@(Verworfen in Flash Professional CC) Bearbeiten von Animationseigenschaftenkurven mit

dem Bewegungs-Editor

Die folgenden Videos und Artikel veranschaulichen die Verwendung des Bewegungs-Editors:
« Video: Steuerung der Eigenschaften einer Animation. Anpassen der x- und y-Werte und des Eigenschaftenschlisselbilds. Hinzufligen von
Effekten mithilfe von Filtern. Getting Started: Using the Motion Editor (3:40)

« Video: Feinsteuerung des Tweenings einzelner Eigenschaften. Anwenden von Beschleunigungskurven auf einzelne Eigenschaften-Tweens.
Using the Motion Editor (6:08)

« Video: Using the Motion Editor (Lange = 7:42, Peachpit.com)
« Artikel: Liste von Tastenmodifikatoren fir die Arbeit mit Bewegungs-Tweens (Flashthusiast.com)

Im Bedienfeld ,Bewegungs-Editor* kdnnen Sie alle Tween-Eigenschaften und ihre Eigenschaften-Keyframes anzeigen und andern. Hier finden Sie
auch Werkzeuge, um den Tweens Genauigkeit und Details hinzuzuftigen. Im Bewegungs-Editor werden die Eigenschaften des zurzeit
ausgewahlten Tweens angezeigt. Nachdem Sie in der Zeitleiste ein Tween erstellt haben, kdnnen Sie das Tween im Bewegungs-Editor auf
verschiedene Weisen steuern.

Hinweis: Die Verwendung des Bewegungs-Editors ist bei zahlreichen einfachen Bewegungs-Tweens optional. Der Bewegungs-Editor ist dafiir
vorgesehen, die Erstellung von komplexeren Bewegungs-Tweens zu vereinfachen. Fur klassische Tweens wird er nicht verwendet.

Sie haben die folgenden Mdglichkeiten:

« Einstellen des Werts einzelner Eigenschaftenschlisselbilder.

« Hinzufiigen oder Entfernen von Eigenschaftenschliisselbildern fiir einzelne Eigenschaften.
« Verschieben von Eigenschaftenschlisselbildern in andere Bilder innerhalb des Tweens.

« Kopieren einer Eigenschaftenkurve von einer Eigenschaft auf eine andere.

« Umkehren der Schlisselbilder fiir einzelne Eigenschaften.

« Zurlcksetzen einzelner Eigenschaften oder Eigenschaftenkategorien.

« Feinsteuerung des Verlaufs von Tween-Kurven einzelner Eigenschaften mithilfe von Bézier-Steuerelementen. (Die X-, Y- und Z-
Eigenschaften haben keine Bézier-Steuerelemente.)

« Hinzufiigen oder Entfernen von Filtern oder Farbeffekten und Andern ihrer Einstellungen.

« Bearbeiten des Bewegungspfades eines Tweens.

« Hinzufligen verschiedener vordefinierter Beschleunigungseffekte zu einzelnen Eigenschaften und Eigenschaftenkategorien.
» Erstellen benutzerdefinierter Beschleunigungskurven.

« Hinzufiigen benutzerdefinierter Beschleunigungen zu einzelnen getweenten Eigenschaften und Eigenschaftengruppen.

» Aktivieren zeitlich nicht fixierter Eigenschaften-Keyframes fir X,- Y- und Z-Eigenschaften. Zeitlich nicht fixierte Eigenschaften-Keyframes
kénnen sich in andere Frames oder zwischen einzelnen Frames bewegen, um eine geschmeidige Bewegung zu erstellen.

e (Nur in CS5.5.) Abspielen, Zuriickspulen, Vor- und Zuriickspringen in und Wiederholen von Animationen mithilfe der Wiedergabeschaltflachen
am unteren Rand des Bedienfelds.


http://tv.adobe.com/#vi+f1590v1812
http://www.adobe.com/go/lrvid4057_fl_de
http://www.peachpit.com/podcasts/episode.aspx?e=f3cbdffa-ef3c-47a7-a00e-f498ffa54323
http://flashthusiast.com/2008/11/24/lists-of-keyboard-modifiers-in-the-flash-cs4-motion-model-lets-you-do-more-stuff/
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Der Bewegungs-Editor.
A. Eigenschaftenwerte B. Schaltflaiche ,Werte zurticksetzen" C. Abspielkopf D. Eigenschaftenkurvenbereich E. Schaltflache ,Vorheriges
Schlisselbild“ F. Schaltflache ,Schlusselbild hinzufiigen oder entfernen* G. Schaltflache ,Nachstes Schliisselbild*

Wenn Sie einen Tween-Bereich in der Zeitleiste oder ein getweentes Objekt oder einen Bewegungspfad auf der Bihne auswahlen, wird im
Bewegungs-Editor die Eigenschaftenkurve des Tweens angezeigt. Im Bewegungs-Editor werden die Eigenschaftenkurven auf einem Raster
angezeigt, das die Frames der Zeitleiste reprasentiert, in denen das ausgewahlte Tween vorkommt. Der Abspielkopf erscheint sowohl in der
Zeitleiste als auch im Bewegungs-Editor, immer im Frame mit derselben Nummer.

Der Bewegungs-Editor stellt getweente Eigenschaftenwerte mithilfe eines zweidimensionalen Diagramms fir jede Eigenschaft dar. Jede
Eigenschaft verfigt tiber ihr eigenes Diagramm. Jedes Diagramm zeigt horizontal (von links nach rechts) die Zeit an und vertikal die Anderung
eines Eigenschaftenwerts. Jedes Eigenschaftenschliisselbild einer spezifischen Eigenschaft wird als Steuerpunkt auf der Eigenschaftenkurve der
Eigenschaft angezeigt. Wenn eine Beschleunigungskurve auf eine Eigenschaftenkurve angewendet wird, erscheint eine zweite Kurve als
gestrichelte Linie im Bereich der Eigenschaftenkurve. Die gestrichelte Linie zeigt die Auswirkungen der Beschleunigung auf die Eigenschaftswerte.

Einige Eigenschaften kdnnen nicht getweent werden, da sie fir die Lebensdauer eines Objekts in der Zeitleiste nur einen Wert haben kénnen. Ein
Beispiel dafir ist die Eigenschaft ,Qualitat” des Filters ,Farbverlauf - Geschliffen“. Diese Eigenschaften kdnnen zwar im Bewegungs-Editor
festgelegt werden, sie werden aber nicht als Diagramm angezeigt.

Sie kénnen die Form der meisten Eigenschaftenkurven im Bewegungs-Editor prézise steuern, indem Sie Eigenschaften-Keyframes hinzufiigen
und die Kurve mit Standard-Bézier-Steuerelementen bearbeiten. Fir die X-, Y- und Z-Eigenschaften kdnnen Sie den Eigenschaftenkurven
Steuerpunkte hinzufiigen und diese entfernen, Sie konnen jedoch keine Bézier-Steuerelemente verwenden. Wenn Sie die Steuerpunkte einer
Eigenschaftenkurve &dndern, sind die Anderungen auf der Biihne sofort sichtbar.

Im Bewegungs-Editor kénnen Sie auch Beschleunigungen auf beliebige Eigenschaftenkurven anwenden. Auf diese Weise kénnen Sie bestimmte
komplexe Animationseffekte erstellen, ohne komplexe Bewegungspfade definieren zu missen. Beschleunigungskurven sind Diagramme, die
anzeigen, wie die Werte einer getweenten Eigenschaft im Zeitverlauf interpoliert werden. Indem Sie eine Beschleunigungskurve auf eine
Eigenschaftenkurve anwenden, erstellen Sie miihelos komplexe Bewegungen.

Fir einige Eigenschaften gibt es Mindest- oder Hochstwerte, die nicht unter- bzw. Giberschritten werden kénnen, zum Beispiel die Alpha-
Transparenz (0-100 %). Die Diagramme dieser Eigenschaften kdnnen keine Werte aul3erhalb des zulassigen Bereichs anwenden.

Steuern der Anzeige des Bewegungs-Editors
Im Bewegungs-Editor kdnnen Sie steuern, welche Eigenschaftenkurven angezeigt werden und in welcher Grof3e sie angezeigt werden.
Eigenschaftenkurven, die grol3 angezeigt werden, sind leichter zu bearbeiten.

« Um festzulegen, welche Eigenschaften im Bewegungs-Editor angezeigt werden, klicken Sie auf das Dreieck neben einer
Eigenschaftenkategorie, um die Kategorie zu erweitern oder auszublenden.

« Um die Anzahl der im Bewegungs-Editor angezeigten Frames eines Tweens festzulegen, geben Sie die Anzahl der Frames im Feld
+Anzeigbare Bilder* unten im Bewegungs-Editor ein. Die Hochstzahl der Bilder ist die Gesamtzahl der Bilder im ausgewahlten Tween-
Bereich.

« Klicken Sie auf den Namen der Eigenschaft, um zwischen der erweiterten und der ausgeblendeten Ansicht hin- und herzuschalten. Die
erweiterte Ansicht bietet mehr Platz zum Bearbeiten der Eigenschaftenkurve. Sie kénnen die Grol3e der ausgeblendeten und erweiterten
Ansichten mit den Feldern ,Graph-Grof3e“ und ,Erweiterter Graph-Gro3e* unten im Bewegungs-Editor anpassen.

« Um Quickinfos im Graphbereich zu aktivieren oder zu deaktivieren, wahlen Sie im Optionsment des Bedienfelds ,Quickinfos einblenden®.

« Um einem Tween einen neuen Farbeffekt oder Filter hinzuzuftigen, klicken Sie in einer Zeile einer Eigenschaftenkategorie auf ,Hinzufiigen“
und wahlen Sie das Element aus, das Sie hinzufigen mochten. Das neue Element wird sofort im Bewegungs-Editor angezeigt.



Bearbeiten der Form von Eigenschaftenkurven

Der Bewegungs-Editor ermdéglicht die préazise Steuerung der Form jeder einzelnen Eigenschaftenkurve eines Tweens mit Ausnahme von X, Y und
Z. Fur alle anderen Eigenschaften kénnen Sie die Kurve des Diagramms mit Standard-Bézier-Steuerelementen bearbeiten. Die Verwendung
dieser Steuerungen ahnelt dem Bearbeiten von Strichen mit dem Auswahlwerkzeug oder dem Stiftwerkzeug. Bewegen Sie ein Kurvensegment
oder eine Steuerpunkt nach oben, um den Eigenschaftenwert zu erh6hen, bzw. nach unten, um den Wert zu verringern.

Durch das Arbeiten mit Eigenschaftenkurven haben Sie die folgenden Mdglichkeiten:

« Erstellen Sie komplexe Kurven fur komplexe getweente Effekte.

« Passen Sie Eigenschaftenwerte in Eigenschaftenschliisselbildern an.

« Erhdhen oder verringern Sie Eigenschaftenwerte entlang der gesamten Eigenschaftenkurve.
« Flgen Sie einem Tween zusétzliche Eigenschaftenschlisselbilder hinzu.

« Legen Sie einzelne Eigenschaftenschlisselbilder als zeitlich fixiert oder nicht fixiert fest.

Im Bewegungs-Editor unterscheiden sich die grundlegenden Bewegungseigenschaften X, Y und Z von anderen Eigenschaften. Diese drei
Eigenschaften sind verknipft. Ein Bild in einem Tween-Bereich, das ein Eigenschaftenschlisselbild fur eine dieser Eigenschaften ist, muss fur alle
drei dieser Eigenschaften ein Eigenschaftenschliisselbild sein. AuBerdem lassen sich Steuerpunkte auf den X-, Y- und Z-Eigenschaftenkurven
nicht mit Bézier-Steuerelementen bearbeiten.

Steuerpunkte von Eigenschaftenkurven kénnen Ubergangspunkte oder Eckpunkte sein. Wenn eine Eigenschaftenkurve durch einen Eckpunkt
verlauft, wird an dieser Stelle ein Winkel geformt. Wenn eine Eigenschaftenkurve durch einen Ubergangspunkt verlauft, wird an dieser Stelle eine
glatte Kurve geformt. Fir X, Y und Z richtet sich der Typ eines Steuerpunkts in der Eigenschaftenkurve nach dem Typ des entsprechenden
Steuerpunkts im Bewegungspfad auf der Buhne.

Im Allgemeinen ist es am besten, die X-, Y- und Z-Eigenschaften eines Tweens zu bearbeiten, indem der Bewegungspfad auf der Bihne
bearbeitet wird. Im Bewegungs-Editor kdnnen Sie kleinere Anpassungen an den Eigenschaftenwerten vornehmen oder ihre Eigenschaften-
Keyframes in andere Frames des Tween-Bereichs verschieben.

« Um die Form eines Kurvensegments zwischen zwei Steuerpunkten zu andern, ziehen Sie das Segment. Wenn Sie ein Kurvensegment
ziehen, werden die Steuerpunkte an den Enden des Segments ausgewahlt. Handelt es sich bei den ausgewahlten Steuerpunkten um
Ubergangspunkte, werden ihre Bézier-Griffe sichtbar.

« Um eine Eigenschaftenkurve auf einen statischen, nicht getweenten Wert zuriickzusetzen, klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows)
bzw. bei gedriickter Befehlstaste (Macintosh) auf den Bereich des Eigenschaftengraphen und wéhlen Sie ,Eigenschaft zurlicksetzen*.

« Um eine gesamte Kategorie von Eigenschaften auf statische, nicht getweente Werte zurtickzusetzen, klicken Sie auf die Schaltflaiche ,Werte
zurticksetzen® fur die entsprechende Kategorie.

« Um die Richtung eines Eigenschaften-Tweens umzukehren, klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows) bzw. bei gedriickter
Befehlstaste (Macintosh) auf den Bereich der Eigenschaftengraphen und wahlen Sie ,Schlisselbilder umkehren*.

« Um eine Eigenschaftenkurve von einer Eigenschaft auf eine andere zu kopieren, klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows) bzw. bei
gedriickter Befehlstaste (Macintosh) auf den Graph-Bereich der Kurve und wéhlen Sie ,Kurve kopieren®. Um die Eigenschaftenkurve in einer
anderen Eigenschaft einzufuigen, klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows) bzw. bei gedriickter Befehlstaste (Macintosh) auf den
Graph-Bereich der Kurve und wahlen Sie ,Kurve einfligen®. Sie kdnnen Kurven auch zwischen benutzerdefinierten Beschleunigungen und
zwischen benutzerdefinierten Beschleunigungen und Eigenschaften kopieren.

Arbeiten mit Eigenschaftenschlisselbildern
Sie kénnen die Form einer Eigenschaftenkurve bearbeiten, indem Sie Eigenschaftenschlisselbilder entlang der einzelnen Graphen hinzuftigen,
entfernen und bearbeiten.

« Um einer Eigenschaftenkurve einen Eigenschaften-Keyframe hinzuzufiigen, platzieren Sie den Abspielkopf im gewilinschten Frame und
klicken Sie im Bewegungs-Editor auf ,,Schlisselbild hinzufigen* oder ,Schlisselbild entfernen* fiir die Eigenschaft.

Sie kdnnen auch bei gedriickter Strg-Taste (Windows) bzw. Wahltaste (Macintosh) in dem Frame, in dem Sie den Eigenschaften-Keyframe
hinzufigen mdchten, auf den Graphen klicken.

Sie kdnnen auch mit der rechten Maustaste (Windows) oder bei gedruckter Befehlstaste (Macintosh) auf die Eigenschaftenkurve klicken und
~Schlusselbild hinzufligen* wahlen.

« Um einen Eigenschaften-Keyframe von einer Eigenschaftenkurve zu entfernen, klicken Sie bei gedriickter Strg-Taste (Windows) bzw.
Wahltaste (Macintosh) in der Eigenschaftenkurve auf den Steuerpunkt des Eigenschaften-Keyframes.

Sie kénnen auch mit der rechten Maustaste (Windows) oder bei gedriickter Befehlstaste (Macintosh) auf den Steuerpunkt klicken und
»Schlusselbild entfernen” wahlen.

« Um fiir einen Steuerpunkt zwischen Eckpunkt- und Ubergangspu