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Adalviomot i Flash

1 Lagarédun Layers
2 Skipanalina Command line
3 Adalstika Main Toolbar
4 Titillina Title bar
5 Timalina Timeline
6 Tolastika Tools
7 Steekkun a skjanum Zoom
8 Svio Stage
9 Einingasjpold Panels
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Uppsetning myndar - Svidsstaerd
Frame Rate: |24_ fpz _ ) . . i i ,
widh Heicht G| bessi valmynd er vakin med Modify - Movie. Uppsetning a
Bimensins: |30 . . steerd svidsins (teikniflatar) svo og bakgrunnslitur er stilltur hér.
Match:  Printer Contents LEEMI ) , . , L. ,
Backpend o Best er ad stilla steerd i upphafi, en ef pa ert ekki viss hvad pu
ACE QIOUN olor: . . - . . -
b parft, er betra ad hafa steerri fl6t en minni. Steerdin ekki vera
uler Units: | Pixels - Hel JeT) , . e e ,
Co =l e | endanleg, né litur, pvi hvorutveggja ma stjérna sidar.
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Teekjastikur (Toolbars)

Insert Modify Text Control | Window Help

=RERTY ® Qo Mewinow Chriralts ‘ o ) 3
T colsars i s Med adgerdinni Window - Toolbars ma gera
g a0 Z“—% | adal teekjastikurnar prjar; Main, Controller og

JH S ’ Status_, synil_egar. Allar pessar taekjastikur r_né_
Closs All el feera til & skjAnum med pvi ad smella musinni

a peer og draga til. Algengt er ad Status
teekjastikan sé hofo falin, enda fatt gagnlegt a

henni.

Spjéld (Panels) |
. . Toolbars 3 w i nrn Tanstol 2 B

pad er stefnan hja Macromedia ad sem flestar ‘ . =y
stillingar & sképun i forritum peirra séu = S = '*
framkveemdar & videigandi spjoldum. petta & t.d. vid Cise Alpanes | i i
lika i Freehand og Dreamweaver. e oo e |

utput Swatches /1 R0
Lista yfir oll spjold ma fa med Window - Panels. | e iV ;@jﬂ -3

Alpha: [1002

listanum er hakad vid pau spjold (Panels) sem eru o g I i~ —
synileg & skjanum hverju sinni. Ef smellt er & nafn B - T
spjalds sem hakad er vid, pa hverfur pad, en sé = e =
smellt i nafn sem ekki er hakad vid birtist pad. —2'17 e
Nedst til haegri & skjanum eru hnappar sem leyfa ad e e S—
kveikt sé og slokkt & algengustu spjéldunum.
Bua ma til sina eigin uppstillingu. Er p& gerd synileg
og radad upp peim spjéldum sem éskad er og gefin
skipunin Window - Save Panel Layout. Med
Window - Panel Sets m4 velja aftur pa stillingu sem
vistuod var.
Steekkun & skja ‘ _r"
Staekka mé sviid & skjanum med BeARSES ‘ %
prosentuhnappi (Zoom) nedst til vinstri & .
skjanum.

Dl ot e B R 2. Meelistika og grind (Ruler and Grid)

i View valmyndinni méa velja Rulers ti lad sja meelistikur i jadri
svidsins, einnig ma gera svidsgrindina (Grid) synilega & sama

g

;i stad og styrilinur (Guides).
5 h, Séu meelistikur synilegar ma draga styrilinur Gt fr4 peim og &
| teiknisvaedid, sem audvelda mjég vidmidun i stadsetningum.

E Eyda ma styrilinunum med pvi ad draga peer aftur Gt a
meelistikurnar.
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Ahaldastikan

Piluahald

Velur og breytir myndeiningu
Linuahald

Teiknar linur

Penni
Teiknar karvur

Sporbaugsahald

Teiknar sporbauga og hringi
Blyantur

Teiknar frihendis

Blekbytta
Stjornar lit og pykkt a atlinum

Dropateljari
Velur liti sem smellt er &

Feerslutaeki
Feerir allt svidio

Utlinulitari
Litar Utlinur

Snap to
Fellir hlut ad punkt

Kurvuteeki

Kdrvar linur
Snuningséhlad

Til ad snta myndeiningum

Undirvalteeki
Velur styripunkta i linum/teikningum

Snéruahald
Frihendis valtaeki

Textadhald

Setur inn texta
Rétthyrningsahald

Teiknar rétthyrninga og ferninga
Bursti

Malar frihendis

Malningarfata
Fyllir lokuo form

Strokledur
Strokar ut

Steekkunargler
Breytir nalaegd glugga vid vinnuflot

Fyllingalitari
Fyllir lokuo form

Karvuteeki
Gerir linur beinar

Steekkunaréhald
Steekkar og minnkar myndeiningar
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Grunnteikning

begar teiknad er i Flash med einhverju af hinum hefdbundnu teiknidhéldum, er alltaf teiknad beint &
svidio (Stage), sem er stori grunnfldtur skjasins.

Linur fa lit og pykkt en formar (ferlar og ferningar) fa litada fyllingu og linu. Fylling getur p6 verid engin
og teiknast pa adeins linan. Fylling og lina er p6é ekki sami hluturinn.

Sé valid Sporbaugsahald og teiknadur hringur & svidido, med ljésblarri fyllingu og svartri linu, pa er
linan og fyllingin sitthvor myndeiningin og ma medhéndla hvora fyrir sig. A myndunum fjérum er syndur
pessi grunneiginleiki.

AEfing: Profadu pad sem hér er synt. bessi hegdun er grunnur ad gédum arangri i Flash teikningu og
naestu sidur gera rad fyrir ad pu hafir eeft petta.

Tools é Scene 1 Toolz é Scene 1
ko T [_ —
&40 5 LI
/P [N /e T M
‘A ¢ A
oo O O
79 pm ol | AT 79\ pe @ ||t @8l
© & © & =
& & s O
iew Wiew
U Q mQ
Colors Colors O
71 71
@ I o
WA 5| CAlZIES
(eptitenie Options
m
Fyrst er Sporbaugsahald vali, P& er dregid & svidinu. Sé shift
pvi neest litur og dtlina. haldid, birtist fullmétadur hringur.
Toolz é Scene 1 Toolz é Scene 1

Med Piluahaldi er smellt & Med Piluahaldi méa nu taka i
fyllinguna og han dregin til. Gtlinuna og draga til.
Utlinan situr eftir.
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Teikning a grunnfleti (Level)

pegar teiknad er i Flash fer 6ll teikning fram a
grunnfleti sem er svidid sjélft. Myndeiningarnar eru
pa i raun litir & grunnfleti en ekki hlutir eins og
algengt er i Vector forritum a bord vid Freehand og
CorelDRAW. Grunnfléturinn er pa eins og blad sem
teiknad er 4, frekar en skjar i tolvuforriti.

1

Heér til hlidar er teiknadur hringur med stigandi
rastafyllingu. Sidan er teiknad strik (svarti
punkturinn nedst t.h. er burstinn sem teiknad var
med).

NU er smellt med musinni (velja parf Piluahaldid)
a hvern myndflét fyrir sig, og hann dreginn til.

i 1j6s kemur ad hver litur fyrir sig er sjalfsteed
klessa, t.d. er strikid heilt, en dtlinur og fylling
hringferilsins skarust i sundur par sem teiknad var
med pykka strikinu.

NU eru fyllinga butarnir dregnir saman og pykka
strikid dregid yfir a pa.

begar litaklessurnar eru dregnar i sundur aftur,
kemur i lj6s ad aftur skarust peir i sundur.

Hér til hlidar eru dregnar saman gémlu Gtlinur
hringferilsins, og mun koma i ljos ad peer
sameinast.

Reglan er s ad peir litir og klessur sem eru eins,
sameinast, en annars skera i sundur pad sem
fyrir er.

Hefdi verid tvismellt & hringferlinn i upphafi og
valid Modify - Group hefdi hann haldist 6breyttur
allan timann.
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B Aign x| Align spjald - upprédun hluta

S Aligni (2 :l

s R Sé Align spjalid opid og teikningar valdar & svidinu ma jafna og
Il;li’f"” 0 o B B feera til hlutina & ndnast hvad mata sem er. Spjaldid er opnad
(=g w66 E. me§ Wi_ndovy - Panels - Align eda med hnapp 4 adal

MatchSice:  Spane: teekjastikunni.

= |00 &= ==|ab

Jafna ma hluti t.d. ad prir hlutir jafnist i flatti vid heegrihlid svo
eitthvad sé nefnt. Einnig gaetu valdir hlutir jafnast lengst til haegri
a siou sé smellt & hnappinn To Stage pegar hagrijéfnun er valin.
Ometanlegt teeki.

Einingaspjold - Panels

Einingaspjoldin &ll eru émetanleg hjélpartaeki vid myndvinnslu i Flash. Flestar skipana sem spjoldin
bj6da uppa eru til i skipanalinum forritsins, en reynsla flestra er st ad spjold pessi séu hentugri.

Velja méa ad birta og fela flest spjéldin nedst til haegri i skjanum en einnig med Window - Panels. Afl
spjaldanna nytur syn best pegar skjar er stor, en stilla ma upp spjéldum & mismunandi mata og vista
stillingarnar med Window - Save Panel Layout. Heegt er pannig ad hafa margar mismunandi spjald-
uppsetningar i forritinu.

x Info spjald
24 Shape Hér ma velja hversu stor hlutur er og hvar hann sé
wi[iws oq [z | stadsettur.
£ H: [+55 vifszn
R - . oo W og H reitirnir eru fyrir breidd (width) og haed (height),
s EEI Fi zso er yfirleitt midad vid breidd og haed i Pixel.
X og Y eru fyrir stadsetningu hlutar a skja. Er pa midad
vid stadsetnigu i Pixel maelingu. Er meelt Ot fr4
nallpunkti sem er efst til haegri & svidinu. Daemi: 100
pixel inn & svidid og 50 pixel nidur er x=100 og y=50.
x| Litla grindin vid hlidina & X og Y er lika stilling og ma
183 nho[ 7 Transte] 2 svakal €5 Fi | (2] smella i hvern sem er af punktunum i henni og akvarda
= S“"I_'” — pannig hvort hluturinn stadsetji sig midad vid t.d. sinn
sz:— j% eigin midjupunkt eda efst til haegri midad vid sjalfan sig.
= E % 80 Einnig sést & nedri hlid spjaldsins litabléndun pess hlutar
B sem musin er stadsett yfir.
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= Transform spjald
[Ew e/ ez ]

: _ _ petta spjald leyfir ad hlutur sé togadur til og teygdur.
O Lo i oo B Venjuleg ébreytt staerd hlutar er 100%, sé aetlunin ad
{+ Rotate A IT

minnka hann t.d. um helming faer hann 50% gildi en sé
Coekew g [0 §T00 aetlunin ad staekka um helming er gefid 150% gildi. Eigi

[ L ad staekka tvofalt pa 200%.
Sé aetlun ad hann haldi hlutféllum sinum pa er smellt a
Constrain vallidinn.
X
I £/ Transtorm -® u

Einnig ma nota Rotate til ad snda hluthum og Skew til
<+ [T § [zw00 [ Conswrain skekkja hann midad vid graduhalla.
{+ Rotate A m

A Coskew o [ o0 §[ o

| R
Transform x| Transform afhjupad
(& 27 Transtom| 2 e S i) )] |
= § [T consen Hér er teiknadur ferningur, hann valinn
og & Info valid Skew, slegin inn tala
e o[ og ytt & Enter sem skekkir ferninginn.
& Coaen w [ = T
m|=|| Med pvi ad smella & annan af
hnéppunum nedst til heegri (Copy and
x| Transform), og sé ferningurinn enn
[ 77 Transtorm 2SS Fir) @) | valinn er baid til afrit af honum.
o mm o e Sé pess geett ad smella ekki & neitt
CoRoae 4 [ annad i millitidinni, ma velja ferninginn
@oskew [ o G a0 og draga hann til, og sé hann valinn
N =510 afram meetti setja nyjan lit & hann
M strax.
x|
[T 27 Transtorm| s @ ) 2) [ Er nG kominn skakkur ferningur med
> [0 4 [0m: [ Constain skugga.

(" Rotate & I_
& skew w7 | o §[ oo
| B




i

35

L
]
8,

x|

2 swere[@5 ] @) ]Y]
= e
3 -

Fyrir byrjendur og lengra komna

Litaspjald

Fa ma litaspjald a ymsum stédum og pekkist & littum ramma
med svartri pilu .

Sé smellt a rammann kemur spjaldid upp, og birtist
dropateljari medan musin er stadsett yfir pvi. Sé litur valinn,
péa hverfur spjaldid og sa litur verdur valinn.

Efst til vinstri i spjaldinu sést gildandi litur og vid hlidina a
honum Hexadecimal gildi hans til notkunar & vefsidum.

Stroke spjald

betta spjald er til ad stilla linur i teikningum. Sé smellt &
linu med Piluahaldinu, ma velja nyja stillingu fyrir pa linu.
Nyija stillingin verdur virk samstundis & peirri linu sem
valin var, en sé engin lina valin, pa verdur pessi stilling
sjalfgild fyrir nyjar linur.

x|
sk 2 D]

Hér til hlidar er lina valin i hringferli, henni breitt i
punktalinu i fellivalmynd ofarlega, og pykkt hennar stillt &
3,25 pt (punkta).

Taktu eftir ad stillistikunni fyrir pykkt sem kemur upp sé
smellt & piluna haegramegin vid t6luna.

Sé smellt i punktinn vid hlid pykktarstillisins, ma velja lit
af litaspjaldinu fyrir linuna.

11
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x|
a2 )]
| solid B3|

Fill color

x|
e )]
I Linear Gradient ;I

1=1
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| Radial Gradient B3|

1=1
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| Radial Gradient B3|
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Fill spjald

Hér ma velja éblandadan lit fyrir fyllingu, en einnig ma
velja rastafyllingu, baedi linulega (Linear) og hringlaga
(Radial) og punktamynd (Bitmap). Til pess ad velja
punktamynd parf ad vera buio ad seekja hana med File -
Import.

pessi stilling, rétt eins og Stroke spjaldid tekur gildi
samstundis fyrir valda myndeiningu en annars verdu hin
sjalfgefin fyrir neesta myndflot.

Fill/Gradient spjald

Hér til hlidar er valid Radial Gradient litafylling.
Sjalfgefio er fra hvitum i svart. Hegdunin sem hér er
Utskyrd er eins fyrir Linear Gradient.

Sé smellt i einn af punktunum & stillistikunni ma draga til
hvernig litirnir meetast. Sé smellt rétt nedan vié hana,
kemur nyr punktur og ma einnig draga hann til.

Velja ma nyjan lit fyrir valinn punkt (hann er l[jdmadur)
med pvi ad opna litaspjald med hnapp lengst til heegri |
spjaldinu.

Pegar buid er ad stilla nyju rastafyllinguna ad 6skum,
ma smella & Save (hnappurinn nedst t.h.) og er pa
stillingin sett a litaspjaldio.
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Texti

Ymsar stillingar eru til fyrir texta. Fyrst
parf pé ad velja A t6lid og annadhvort;
smella a svidid, eda draga ut
textaramma eins og hér er synt.

Sé smellt beint & svidid, pa verdur
breidd textans eins léng og strengurinn
sem ritadu er. P6 ma stydja a Enter til
aod linuskipta i textasveedinu.

Sé dreginn Ut rammi, p& verdur breidd
textans aldrei meiri en ramminn segir til
um, og sér pa Flash sjalfkrafa um
linuskiptingu.

Fyrir byrjendur og lengra komna

Mixer og Swatches spjold

Swatches spjaldid synir litaspjaldid og er hentugt ad
hafa uppi vid pegar leitad er ad réttum lit.

Nedst a pvi birast faeinar rastafyllingar, og peer sem
banar hafa verid til & Fill spjaldinu.

Mixer spjaldid er litablandari, hentugur ef bda parf til
nyjan lit. Flash bydur sjalfkrafa uppa veflitina 216
sem 6ruggt er ad allir vefskodarar geta birt. P6 ma
blanda hvada lit sem er, og jafnvel vista, pa er smellt
i litla prihyrninginn efst t.h. og vali® Save Colors.

Spjold dregin sundur

Flest spjéldin birtast hdpud (Group) i trogum, tvé og
fleiri saman. Sé smellt med musinni i titil spjalds, ma
draga pad t Ur trogi sinu, baedi Ut & skjainn svo pad
sé par eitt og sér, eda yfir i onnur trog.

Algengt er ad hénnudir hépi saman i t.d. prju trog,
pau spj6ld sem peir nota mest, og visti stillinguna
med Window - Save Panel Layout.

Tools | & Scene 1

k R aﬂn_ulﬁ IIIII 1 0””'|5”‘IIZO‘H”25H‘IIﬁO‘””ﬁé””ﬂO‘””ﬁ””
S

i A
O O
< & [+ [ o || ¢ &[] m| el 2ok [Toos 4] |
@ &
F P

iew
Y2 I ]
oo T A G eIl
’d A Font: [Times =
o i atfe - B z| W
L[ avfo o ¥ Kem

Options. A% | Mormal -

URL: |
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Litla gula heenan fann iz
Med sko sagdi litla gula
hznan! Eg fann e saghi
litla gula]

LITLA GULA
FRAE.
NEI SIKO SAGDI
LITLA GULA
HAENAN! EG
FANN FRAE SAGDI
LITLA GUILA.

Ly

Character x|
A Craaae oIl
=l

Font: ITimes Mew Roman
wile | Bz W
Al IU_j |7 Kermn

URL: |

A Charsee o)
Font: [Comic Sans M3 =1
sl Bz W
Al IU_j |7 Kermn
ahfroma o]

URL: |

EaEd

Breidd og steerd textasveedis

Sé textarammi valinn, ma breyta
textastillingum fyrir allan textann i einu.
Einnig ma blokka (velja) stok ord og bokstafi
og breytast pa adeins peir stafir.

Litill punktur er efst til haegri |
textarammanum. Smella ma i pennan punkt
0g med honum draga til breydd
textasvaedisins.

Sé stillingin View - Antialias text valin, pa
mun Flash leitast vid ad textinn sé avallt sem
mykstur a skjanum.

Velja méa hvada leturgerd sem er og allar
algengustu textastillingar.

AEfing: Settu inn textann & myndunum, og
préfadu allar stillingarnar & Character
spjaldinu.

UTLS GULS h®nan fann FI#JE. NEI FEO FAGE] LUITLS GU LS HAENAN! EG EANN FIJE rAGEI LITLA GULAT

2

Leturgerair

Litla gula haenan fann fre.
Nei sko sagdi litha gula
hienan! Eg fann frie sagoi

litlet grula.

X
A Charsee oIl
Font: [Bremen Bd ET =1
wil Bl W
Al IU_j |7 Kermn
URL: |
]
A Charaner @]

s p|Eock Antigua -
Eiookman Qid Style

Ay BREMEN BD BT

Century Gothic
Charleswarth

bpegar smellt er i fellivalmynd fyrir
leturgerdir og leitad ad leturgerad,
birtist rammi med utliti peirrar
leturgerdar sem musin er stadsett
a.

b6 vefsidur birti adeins paer
leturgerdir sem uppsettar eru a
télvum notenda, pa leitast Flash vid
ad leyfa letri avallt ad birtast rétt hja
notendum.

Eftirfarandi prjar leturgerdir eru efst
i listanum, og meela margir
hénnudir med ad nota peer pegar
pvi er viskomandi, pvi paer eru

ad
URL:

Comic Sans MS
CommonBullets
CopprplGoth BdET

Coourier Mew =
Courier Mew CE

Courier Mew CYR

Courier Mew Greek,

Courier Mew TUR

Dauphin

Englishifl ¥ivace BT

Exotc360 B4 BT

Enote360 DmEd BT

Folio BJCn BT hal

uppsettar a 6llum styrikerfum:
_sans
_serif
_typewriter.



Fyrir byrjendur og lengra komna

Letursteerdir

begar textasteerd er breytt med Character spjaldinu, pa leyfir sledinn sem dreginn er til (sama hegdun
og pykkt linu & Stroke spjaldi) adeins ad hamarkssteerd texta sé 96 punktar.

Reglan er p6 st um allan texta i Windows umhverfi, p.e. True Type leturgerdir ad paer eru skalanlegar
fra 1 til 500 punkta. Pess vegna ma sla inn sina eigin punktastaerd eins og gert er hér.

Annar eiginleiki er sa ad ekki parf naudsynlega heila télu, heldur ma nota brotasteerdir. Ma til deemis
setja letur i 15,5 eda 14,8 ef pess er porf. Flash leyfir ad visu ekki kommu (,) i slikri stillingu, heldur
verdur ad nota punkt (.) eda 15.5 eda 14.8.

Took | & Scene 1 g
(x & Ss@l[ 5 © & & & © &= & & & = &
)
¢ A
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7 ¥ N pm & |Loy e s o R R
© &
) ‘
T Dﬁﬂé@%%ﬁnm[ﬁ_»s;(o@l\{:| ‘..««.»».
" Q. e 1
Toors T o1l B T e e -
& 50 5 0 5 ELl E El k1 an a5 50 ] &0
4 | /e
B 4 A
— 0D
n 7 | me || ) e e I
5 [=¢ © &
= e
o3 -
W Q
L
& W
Li][] ]
e
= "
»512¢
olm

Device fonts

x| A Text Options spjaldi mé velja stillinguna Use Device Fonts
EATen Dptns| 2| undir vallidnum Static text.

IIZUseneuiceFoms betta hefur pau ahrfi ad Flash reynir ekki ad grafa leturgerdina i
W Selectable

myndskeidinu svo notendur sjai pa leturgerd sem hénnudurinn
valdi, heldur sambeerilegar leturgerdir & télvu pess sem skodar
syninguna.

petta gerir skjalid minna og léttara i flutningi, auk pess sem
smatt letur getur ordid leesilegra. Hér ma einnig skilgreina hvort
slikt letur sé veljanlegt (megi blokka med mus) pegar notendur
skoda syninguna.
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Innslattarreitir fyrir vef-form

Sé bdinn til textareitur, og & Text Options valid Input text

x| breytist textasveedid i innslattarreit i myndskeidinu.

TA Te Options | (2| ]

[ Tere =i pa feerist punkturinn efst t.h. nidur i nedra hornid. Med
[Sngetine =] I HTML punktinum ma na haekka og laekka reitinn, auk pess ad
arable [ eoriermy breikka og mjokka. Ennpa mé breyta leturgerd og Gtliti

b mw | textans i reinum.

ﬂ Azl agteaon| [

Velja mé& hvort innslattarreiturinn sé ein lina eda fleiri.
Einnig ma breyta textasvaedinu i Dynamic Text og ma pa
stilla pad & ad lesa inn texta Ur t.d. HTML sidu.

e I:.J; A myndunum tveim hér til hlidar hefur verid smidad einn
innslattar textareitur, annar med venjulegum texta, og
ferningur teiknadur utanum. Taktu eftir pvi a efstu

- myndinni ad innslattarreitir sjast sem punktalina pegar
TA Tewpions) ) | peir eru ekki valdir.
IInputText ;I
ISlngIe Line I [ HThL

W ariable: [ Bordeneg

I Mla.
Embed fonts: Ehare [0
L1 Azl |lag|o |

Efnisgreinar

LITLA GULA henan fann

Texti i textareitum getur haft allar hefobundnar stillingar fyrir

FRAE. NEl SfKO . . . P .
efnisgreinar, naestum eins og i ritvinnsluforritum.

FAGEI LITLA . . Cx: . . Cx .
Heegt er ad velja heegri-, midju-, vinstri-, og hligjéfnun og midast
GULA  HAENANI j6fnun og adrar stillingar vid textareitinn sjalfann.

EG FANN FRE Stillingarnar par nedanvid eru fyrir; inndrétt fra haegri, inndratt fra

SAGDI LITLA vinstri, linubil og hvort efsta lina sé Utdregin eda inndregin.
GULA, Stilla m& med sleda eins og sést & myndinni, en einnig mé sla
inn hvada gildi sem er. Ekki parf ad velja (blokka) textann, nog
x|

er ad hafa textabendil i reithum eda velja reitinn med
Chalag al F'alagraphl ATexth @ Pl Piluahaldinu.
Align: % % J =

~E ISS px = |52 p# j

= |-4EI pi [ 45 |13 pt j

Spjéldin: Instance, Effect, Frame, Sound og Actions verda tekin fyrir aftar.
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Teikning og litun forma

Flash byour upp a ageetis teekni til vektorateikninga. Einn af
steerstu kostum pess er t.d. pjoppun skjala (i MB),sem gerir
mogulegt ad bua til allt upp i heilu teiknimyndirnar a netinu an
pess ad peer taki of mikid plass.

Ef pér finnst erfitt ad atta pig a néfnum télanna, skaltu athuga fremst
i bokinni umfjéllun um ahaldastikuna.

Tolastika

A t6lastiku teikniahalda eru 6ll pau teikniahdld sem parf til ad vinna
med teikningu, og best er ad préfa pau 6ll. Hvert t6l ma stilla
frekar, og sjast peer stillingar i nedri hluta stikunnar. Oll télin geta
haft linulit og fyllingu.

Linu og fyllingarlitur

Alltaf ma smella i litla ferninginn fyrir linulit eda fyllingarlit. Tekur
stillingin samstundis gildi fyrir pa myndeiningu sem er valin a
svidinu. Ad 6drum kosti verdur litastillingin i gildi fyrir naestu
myndeiningu sem teiknud er.

Linutdl, Pennatol

Munurinn & pessum tveim télum er talsverdur. Linutélid teiknar
beina linu og ef haldid er shift pegar teiknad er, verdur linan
annadhvort larétt eda 16drétt.

Pennatdlio hinsvegar teiknar sveigdar linur & milli punkta.
1 Smellt er med pennanum par sem linan skal hefjast.

2 Aftur er smellt er annarsstadar en musinni haldid nidri & medan
styrilina er dregin til, sem mydnar sveigju a linuna.

3 Sé smellt en ekki dregid, kemur bein lina.

Ef aetlunin ad loka linunni til ad mynda lokad form, skal i lokin
smellt i upphafspunktinn, og myndast p4 litafyllt myndeining.

Breytingar a linum

pegar linur hafa verid teiknadar, ma mida muasinni a linuna, smella
og draga til. Ef midad er i hornpunkta eda endapunkta, ma faera
punktana eingdngu en einnig ma smella hvar sem er a linunni og
sveigja hana til.

Eins og sést & myndunum hér til hlidar kemur ymsit horntdkn eda
sveigjutakn i musina pegar pessi eiginleiki er virkur. Einnig ma
nota Undirvalsteekid (hvita pilan & télastaekunni) til ad velja staka

punkta i linum og breyta t.d. styrilinum peirra.

Fyrir byrjendur og lengra komna

.jds
L
/S &
Q A Colors
O O gl -
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j? 0 Options
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Ferningstolio

Ferningstolid teiknar ferning med litafyllingu og/eda |O [E| . ,_m £o8 mg |
atlinum. Ef pa vilt f& avalar Gtlinur & ferning, ytid pid S ez | | ris
a videigandi hnapp (sja mynd) sem opnar Eé Cancel |
stillivalmynd fyrir hornradius a ferninginn. Help |
Hringferilstol

Hringferilst6lio hefur engar aukastillingar umfram lit &

fyllingu og/eda utlinum.

Shift lykillinn

Ef Shift er haldid nidri pegar teiknadur er hringferill |:|

verdur hringurinn fullmétadur hringur, og hio sama a
vio um ferningstolid.

Blyantstoli L1llE]
yantstolio 222l —|_\_
Ef teiknad er med blyantinum er haegt ad velja um prja eiginleika

sem hjélpa til vid ad teikna ymist beina linu, mjaka linu eda
krass. Flash reynir alltaf ad hjalpa éstyrkum hondum.

Afing: Teiknadu hlid vid hlid troppur og sjavardldur.

Malningarfatan

Med malningarfétuna valda farid i litina og par nedst sjaid pid
ymsa rastafyllingarmoguleika proéfid einhverja.

Sé teiknadur hringur med t.d. pennatdlinu en honum ekki lokad,
ma setja & hann litafyllingu med fétunni. Eru til pess stillingar fyrir

fotuna par sem velja ma hversu stort gatid a ferlinum parf ad s \@@ & ||'ﬂ£t£|@gﬁ|
vera svo han virki. Misjafnt er hversu naemur pessi eiginleiki er, © |6
og parf ad sefa hann nokkus. 7o
& Q
Blekbyttan ==
petta tol virkar svipad og malningarfatan, en & Gtlinur en ekki ]
) i L i[5
litafyllingar. Dt
©,
EI Don't Close Gaps
- . e . 2' Close Small Gaps
Teikning a grunnfleti B N

Geeta parf ad pvi (sja umfjéllun um grunnfltsteikningu) ad ef O] oo Large caps

teiknad er med fyllingu og Gtlinum, pa myndast tveer mynd-
einingar. Fylling og lina en ekki hlutur meé fyllingu og linu. Ef t.d.
er smellt & fyllinguna og hun feerd til, situr linan eftir. Sé tvismellt
a myndeiningu er valin linan og fyllingin samhlida.
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Burstinn og strokledrid

Baedi burstinn og strokledrid hafa mjog svipada fzﬂ:; [?‘
eiginleika, utan pess ad annar teiknar og hinn o
strokar Ut. A ¢

0
)

Paint Morrmal —~

LN
Q| PaintFills J

Paint Behind

Baoir geta teiknad/strokad ut:

a bakvio litafyllingu/teikningu,

ofani litafyllingu,

adeins valda fyllingu,

eda venjulega beint & pad sem fyrir er
(Normal). O | Paint Inside

o o [0 |o o]
\

Paint Selection

Miklu mali getur skipt pegar pessar stillingar eru
valdar, hvar byrjad er ad teikna/stroka ut, til
deemis ef valid er Paint inside skiptir mali ad
byrja med ahaldinu ad teikna & peim lit sem
teikna skal ofan i.

Mdasin hér til hlidar var litud med: Paint Inside,
Paint Normal og Paint behind.

Pennaoddar

Baedi strokledrio og burstinn geta breytt pennaoddi
sinum, hvort hann skuli vera kantadur eda avalur.

Burstinn getur lika vali® ad hann sé & ska.

Pennaoddar burstans
og strokledrisins.

Afingar

Ljosapera

1 Teiknid nu ljésaperu og litid hana eftir smekk. Notadu Linut6lid,
Pennatélio, Hringferilstolid og peer litastillingar sem henta. Veldu Edit -
Undo (Ctrl+2Z) pegar pu gerir mistok.

2 Notadu Burstatdlio til ad breyta ljdsaperunni, og proéfadu allar stillingar

fyrir pad.

3 Préfadu allar stillingar fyrir strokledrid.

Hringur

1 Teiknadu hring med svortum Gtlinum og engri (heldur ekki hvitri) .
litafyllingu.

2 Veldu blekbyttuna, stilltu & rauda 2pt punktalinu og smelltu & hringinn.

Badu ad lokum til linulega rastafyllingu (Linear Gradient) og helltu a
hringinn med fotunni.
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Hoépur eda Gruppa (Group)

1 Teiknadu tré, og vid hlidina eitt hus.

2 Dragdu tréd a huasid, slepptu pvi par, og reyndu svo ad feera
pad af hasinu aftur.

Gerdu nd Undo par til hasid verdur aftur heilt.

4 Hoépadu nu hasid. Dragdu utan um pad med Piludhaldinu, pvi
naest skipunina Modify - Group. endurtaktu sidan skref 2.

5 A0 lokum skaltu velja Piluahaldid og draga ferning utan um
hluta af trénu, smella & pennan hluta og draga til. Kemur pa i
ljés enn eitt edli teikningar a grunnfleti (Level).

Fleiri teikningar

1 AEfou na frekar teikningu i Flash, teiknid til deemis spadaés,
gleraugu, traktor, og Gretti (Garfield).

Rastafyllingar

-

. . LI

begar fatan er valin eru tveir hnappar wEs
alveg nedst & télastikunni sem stilla af ol

hegdun & fyllingum. Pessir hnappar eiga o,
fyrst og fremst vid pegar rastafylling hefur
verid valin (Linear og Gradient fill).

Eng
Snuningur fyllingar
Sé fatan valin og smellt & hnappinn til =
heegri (Transform Fill) ma breyta hegdun 7 1
fyllingarinnar & prja vegu. [

Lif ] fp-)
Stillingarnar eru prir punktar sem birtast a S
rastanum og eru: Snaningur, stefna og

steerd.

Pad geeti purft ad smella sérstaklega med l-_%!ﬁ
musinni & fyllinguna til ad stillingar pessar

verdi virkar. Einnig parf stundum ad breyta
steekkun & skjamyndar (nedst til vinstri i
glugganum) til ad sja stillingarnar.

Lock Fill hnappurinn leyfir fétunni ad fylla
marga hluti med somu fyllingunni. Eru peir
pé fyllitir med rastafyllingu eins og peir
veeru einn hlutur.
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Snuningur, teygni og linuhegdun

Sé Piluahaldid valig, birtast fimm valmoguleikar nedst & Ll
télastikunni. Epzng
]
Segulstalid virkar pannig ad sé pad virkt, og myndeining o5 [
(tilvik af taknum) valin & svidinu birtist hringur sem synir midju oz

hlutarins og hvar megi sleppa honum.

Smooth og Straighten (neestu hnappar vid) eru notadir til ad
breyta linum annadhvort svo peer verdi avalar eda beinni eftir
pvi sem vid a.

L,
N
4+

Options

Rotate (hnappurinn nedst til vinstri)

Sé myndeining valin a svidinu, birtast hringlaga punktar i +§[a¢
kringum hana. Smella méa i horning og er pa haegt ad
snlda henni.

Sé smellt i punktana & hlidunum ma skekkja myndina.

Scale (hnappurinn nedst til haegri)

Sé myndeiningin valin pa birtast kantadir punktar i
kringum hana. Smella ma i alla punktana og toga i hvada
att sem er til ad steekka eda minnka myndina.

Sé Shift lykli haldid og dregid & hornum
myndeiningarinnar haldast steerdarhlutféll hennar pegar
han er staekkud eda minnkud.

Takn (symbols)

Teikning i Flash er atlud i tvennskonar
tilgangi. | upphafi var forritid smidad med
pad ad markmidi ad leyfa sem mest
edlilega teiknivinnubrdgd. Sidar préadist
forritid i ad vera skopunartdl fyrir Name
myndskeid sem hentudu vefnum, og meir
en pad.

x|

[Empty librar | Options

Bl

bess vegna er medondlun teikninga dalitio L
ovenjuleg i Flash, sé midad vid t.d.

Freehand. Ef pu vilt til deemis hreyfa mynd

eda bula til hnapp, verdur myndin ad vera

tédkn (symbol).

"

@ NN

/fing:
1 Teiknadu draug eins og hér sést.

2 Tvismelltu & myndina svo ad hun sé 6ll
valin og smelltua insert - convert to
symbol (F8).
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3 [ nafnreitinn skaltu skrifa draugur.
NU eetti draugurinn ad vera ordin ein
taknmynd ekki bara atlinur og fylling.

4 Smelltu nd & window - library.
par eetti myndin ad sjast og ma draga hana ut
a skjaboraio.
Heegt er ad nota sému myndina aftur og aftur.

5 Dragdu tvo drauga Ut a skjaboréio og haféu pa
sinn & hverjum stadnum.

begar teikningu hefur verid breytt i takn, pa ma
birta hana hvar sem er i myndskeidinu, og skiptir
pa litlu mali hversu oft hin kemur fyrir eda hvar,
steerd skjalsins pegar pad fer a Netid verdur mjog
litil.

Einnig mun taknid i safninu (Library) verda
rddandi fyrir atlit allra tilvika sinna i myndskeidinu.
Sé lit tAknsins breytt, b4 mun su breyting birtast i
Ollum tilvikunum.

Er jafnan talad um tdkn eda Symbol fyrir myndina
i Library. Hinsvegar eru tilvik (Instance) taknsins
pegar taknid hefur verid dregid & svioio.

Takni breytt

1 Veldu nua einn draug og sidan Edit - Edit
Symbols.

2 Préfadu ad eiga eitthvad vio hann, til deemis
lita og beeta & hann nefi.

3 Veldu nu Edit - Edit Movie og takid eftir pvi
ao oll tilvik (Instances) draugsins hafa breyst.

@ el
\e/\" / \@ 4
] b ¢
A»\?}
» J—.

Symbol Properties

Mame: |draugur

Behavior: " Movie Clip
" Button
" Graphic

x

rOne item in _rO tions

Namme =
] daugur

| IETIE]

BE@e ol ;lj

& Scene 1 draugur

= 40

[N

& |L4) ale] o] 7 oo o

\ 4

»

Library - Movie

rOne item in 7|70 tions

X




Tilvikum breytt

Tilvik takna (Instance) geta ekki breyst sjéalf, en p6
fengio hvert sitt tilbrigdi (Effect).

1 Veldu na eitt tilvik draugsins med pvi ad smella &
hann. Sidan velurdu Modify - Instance og par
effect flipann

2 Préfum nd mismunandi tilbrigdif af Effect spjaldi:

Alpha til pess ad gera gegnseei.
Tint til ad breyta lit tilviksins.
Brightness til ad breyta birtustigi.

Hafdu prju tilvik & svidinu, veldu sidan eina
stillingu fyrir hvert tilvik. Notadu myndirnar hér til
hlidar til hlidsjonar.

o~
»

7y
=

T

Hnappar (Buttons)

Einn hofdoustyrkur Flash sem vef-verkfeeri er ad hafa
hnappa i myndskeidum sinum. Tilgangur hnappanna
er ju avallt ad haegt sé ad smella a pa.

Deaemi um notkun hnappa geetu verid ad opna nyja
vefsidu svipad tenglum i vefsidum, ad skjotast & milli
ramma i myndskeidinu eda ad gera breytingar a
4standi pess.

Mikilveegt er ad hafa i huga ad hnappar eru takn
(Symbols) med sérstakri hegdun og sinum eigin
rommum fyrir hegdun.

Fyrir byrjendur og lengra komna

Tools

x &
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@ O »

© &

& Scene 1
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Ad bua til hnapp

1 BuUdu til hring & svidinu (breytir engu hversu

stér hann er) og litadu hann. Symbol Properties x|
2 Tvismelltu & hringinn og veldu & Insert - Mame: [takkinn K|
Convert to Symbol, smelltu & Button val- Behavior: ~ Movie Clip Cancel |
mdoguleika og gefou honum nafn. & Button
. . ; . . " Graphic Help |
3 Passad ad hringurinn sé valinn og veldu Edit —

- Edit Symbols og pa eetti ad birtast nytt

vidmot & timalinunni: o |2 sl
Taktu eftir ad hnappurinn a sina eigin tima- kR = 5 O] o oo ]
i A i 4 i fi6 A s e
linu og plass fyrir ad lagmarki fijora ramma & . F —L_
henni. A
. . O D Insert Frame
Rammarnir eru Up, Over, Down og Hit. Hver ;g Remmove Frames
rammi er getladur fyrir Gtlit hnappsins eftir pvi ® (6 & B uj s
hvort musin er: ,ekki yfir, ,er yfir‘, ;haldid 5 Inselt Blark Keyirame
nidri“ eda ,buid ad smella‘“. — Slear Keyfiame
4 Veldu rammann sem er nedan vi® over. M Q selectall
Smelltu & Insert - Keyframe, oftast er haegri- | =e= gg;:ﬁ;”:es
smellt i_ram_ma_nn_og valid pannig. Passadu g g oy —
ad sledinn liggi yfir over. = P
5 Litadu nu hringinn i einhverjum 6&rum lit. Bpions Synehronize Symbols
Endurtaktu petta bsedi & Down og Hit. o) Actions
Ekki er alltaf naudsynlegt ad setja ramma i Panele '
Hit.
" sl<]
6 Smelltu ad lokum & Edit - Edit movie. B
Veldu nt Control - Enable Simple Buttons
0g getur pa préfad hnappinn. Til ad haegt sé
ad velja hann og breyta, verdur ad taka hakio
af Control - Enable Simple Buttons.
Hnappar med adgeroum (Actions) Library - Moviel I

One item in _|—Opti0ns_

Hér & undan er kennd adferdin vio smidi & flestum =
hnéppum. Hnappurinn getur p6 ekkert gert sjalfur, heldur

parf ad draga tilvik hans & sviéio, velja hvert tilvik fyrir sig

og skilgreina hegoun (Action) fyrir pad.

MName £
1 Byrjadu a ad bua til hnapp eins og fjallad er um hér T takkinn N o
a3 framan. EKKi nota sama hnappinn, smidadu frekar R gn
fré grunni.
Myndin synir hvar blid er ad smida hnappinn og opna DE WH &R &
Library valmyndina sem er safnlisti allra takna. =
E@Ee ol » Tools
2 Dragou tvo tilvik at & svidid og radadu peim upp hlid x &

vid hlid. Pad borgar sig ad athuga med Control -
Enable Simple Buttons ad hnapparnir virki.

<@

% O = N
& 0O » 9



3 Opnadu nd Window - Panels - Instance, ef
merkt er vid spjaldid, pa skaltu finna pad a
skjanum.

| pessu spjaldi fast upplysingar um nafn
taknsins sem stjornar tilvikinu, hvert edli pess
er: Graphic, Button eda Movie clip.

Fullvissadu pig um ad edli tilvikanna sér
Button.

Adgerair: flakka innan
myndskeids

4 N skaltu heegrismella a fyrri hnappinn og
velja Actions.

| Object Actions spjaldinu undir Basic Actions
skaltu finna adgerdina Go To og annad hvort
draga hana yfir i heegri hlid spjaldsins, eda
tvismella a hana.

i nedri hlid spjaldsins skaltu na skilgreina
hegdunina frekar p.e. i Frame number skaltu
sla inn 1 sem faeribreytu.

Adgerair: flakka a vefsiou

5 Framkveemdu ni samskonar fyrir sidara
hnapp-tilvikid, nema i stad Go To skaltu velja
Get Url.

A nedri hlid spjaldsins skaltu sl& inn i URL:
http://www.hel.1is

Window ma vera témt.

N0 hafa badir hnapparnir fengid hegdun,
annar flakkar & ramma 5 i myndskeidinu, hinn
seekir heimasidu Hugstofnunnar HEL.

6 Smelltu ad lokum a Control - Test Movie til ad
athuga hvernig hegdunin virkar.

Til ad fyrri hnappurinn virki edlilega parf ad
haegrismella i ramma 5 & timalinunni og velja
par Insert Keyframe.

Fyrir byrjendur og lengra komna

Instance Xl

20 Jinstance R | Erfd &[] Fra[ [ Sou )

L2 vakkinn
Eehavior: IButton ;I
Options: | Track as Buttan =1
S| [ || 3

Dbject Actions X
ﬂj\ Object Actions v .

[E] Basio Actions N on (release)

gotoandPlay (5);

]

GoTo
@ Flay

@ swop

@ Toggle High Guality
@ Stop All Sounds

@ GetUFL

@ FsCommand

@

Load Mavie

(@) Unload Movie i
| Line 2: gotoandPlay (5);

Scene: |<curren|scsns> =1

Tupe: [ Frame Number =i

Frame: |5 -1

¥ Gotoand Play

@ o
Object Actions x|
E] DbisctAct\onsi&!MuuieExplwer (2) :
ﬂj| Object Actions v -

on (release) {

[E] Basio Actions -

@ GoTo
@ Flay
@ stop
@ Toggle High Guality _
@ srop All Sounds
@ GetUFAL
@ FsCommand
@ Load Movie
() Unload Mouie =
|Line 2: getURL (“hitfp: Afwww nty, is");

URL Ihttprww nibeis l} I Espression
Window | =] I Espression
Hzrizbles: [Fion' send I

&
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Hnappur med forritadri
(visibility) adgerd

Ad taka fyrstu skrefin i ActionScript,
forritunarmali Flash, er audvelt og ekki
parf mikla pekkingu & forritun til pess.
pessi bok fer ekki djdapt i slikt en
eftirfarandi baekur hafa reynst hofundi goo
byrjun:

Flash 4 Magic fra New Riders og Macro-
media Flash 5 Creative web animation fra
Macromedia Press. Su fyrri einblinir &
t6frabrogd med ActionScript en su sidari
er fyrir baedi byrjendur og lengra komna i
Flash og veitir mjoég gédéan grunn i
ActionScript.

Mikilveegt er ad hafa i huga ad neerri oll
forritun i Flash er tengd beint vid hluti, t.d.
getur hnappur haft skrift til ad seekja
vefsidu eda fara a tiltekinn ramma.
Adalatridid er ad tilvik og rammar geta
haft skriftir & bak vio sig.

Hér er aetlunin ad nota adferdina
setProperty sem ma nota til ad breyta
eiginleikum hluta. Eiginleikar geetu verid
stadsetning a svidi (_X og _Y), steerd
(_width og _height) eda synileiki
(Lvisibility).

Tilvik af hnapp og
hreyfimynd

1 Byrjadu & ad setja tilvik af hnapp a
svidid og einnig tilvik af
hreyfimyndatakni (Movie clip).

Baedi tdknin sem sjast i myndunum &
pessari sidu voru sétt i Window -
Common Libraries - Buttons og
Graphics. Misartéknio er af
tegundinni Graphic.

2 begar pu hefur dregid tilvik af masinni
a svioio, skaltu finna Instance spjaldid
og breyta par hegdun (Behavior)
tilviksins i Movie clip.

P& muntu geta gefid tilvikinu nafnid
musin, miklu skiptir ad petta heppnist
rétt.

ﬂé@%gﬂn[ﬁq;(bﬁ\{:“ll«« S

& Scene 1

Library - hnapp

2items Options

[2 hnappur

& &

&40 ‘ 3 10 15 20 2 £ Ed 40 45

g || 4] alal B G [eows [0 4

’E,T_El Mouse

Behavior: [Mavie Cip -~

tiame: [rczin
g1l (|| A

Mame: Imusin




3 Nu skaltu velja hnapp tilvikid med heegri
musarhnapp, velja Actions spjaldid og

Fyrir byrjendur og lengra komna

ﬂé&%%ﬂnmﬁ»;»(@@l::“- W oo
&

Scene 1

finna adferdina setProperty.

A nedri helmingi spjaldsins skaltu setja:

Property: _visible(visibility)

Target: Musin

Value: 0.

Notadu krossharin nedst til haegri til ad
fa upp mynd sem leyfir pér ad velja
nafn mdsarinnar (sja mynd).

4 Eftir ad pu hefur pr6fad myndina med
Control - Test movie, skaltu setja inn
kddann nedst a sidunni. ba a

hnappurinn ad geta ymist birt eda falid

musina & vixl.

Insert Target Path i
] =l OK. |
Cancel
of
Target:
’— Help

Notation: ' Dots Mode: ' Relative
" Slashes © Absolite

Kéainn
on (release) {
if (musin._visible

} else {

}
}

setProperty ("musin'

HER $ 2@ o« @ 50 AR

[ e

setProperty ("musin'

D {
', _visible, "0");
', _visible, "1");

& Scene 1

2 mus N |

Object Actions E Al
(EeMovie Explorer] 54 Obiect Aot @l

ﬂ | | Obiect Actions

]

@ aupesebioueciy =] [[on Cretease) {

@ o

@ cvaunt
@ o
@ fori

rin }
@ Fecomming

@ fureton
@ curL
@ wo
@ ¥

@ e

& e l
@ waiovie

X @ tosavarabies
: @

@ onipevent

@ b

@ it

@ removstiaieCin
@ ream

@ setvariatie

@ stFroperty

@ stanliag =

if (musin,_visible == 13 {
@ e }SetF‘r‘DpErty ("musin”, _visible,

setproperty (“musin’, _visible,

MOSH

Lol

[ o acticr selected.

Mo Parameters.

[insert a target path)
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Lagskiptingar

| Flash er mikilveegt ad skipta mynd & svidinu
upp i lagskiptingar. Reglan er st ad sé einhver
myndeining sett & hreyfingu pa skuli su hreyfing
eiga sitt eigid lag.

Oft parf fidldann allan af [bgum medan unnid
er, og er sjaldan ad hénnunarskjal hafi feerri en
fimm.

Mjog mikilveegt er ad gefa 6llum Iégum sin
eigin noéfn, og ad pau séu lysandi fyrir innihald
sitt. Mun pad audvelda alla vinnu til muna.

Smella ma i nafn lags og draga pad upp fyrir
eda nidurfyrir 6nnur, og ma pannig breyt
hvernig hlutir birtast & svidinu.

Einnig ma fela og laesta [6gum. Er oft leest
I6gum sem ekki a ad vinna med, medan unnid
er & 6orum. Einnig eru 16g falin svo syn peirra
trufli ekki syn & 6nnur medan unnid er.

b6 lag sé falid i hénnun, p4 hefur pad engin
ahrif &4 lokautkomuna pegar & vefinn kemur, pa
munu 6ll 16g i skjalinu sjast.

Timalinan

=50l Hér er efralagid falid og

W Layer 2 X - o hid nedra | aest.
a0 ] = Hérerveridad
Dannt - Bl endurnefna lag.

. Hnappurinn lengst til
B allsl vinstri byr til nytt lag.
Fatan er til ad eyda lagi.

> I8 R A
e FrrT D | |_|

A —

O O

g:i & g || t] || ®m e [eows [oes W

Hér eru tvo 16g i myndinni og basdi hafa niu ramma.
Efri ramminn inniheldur Motion Tween og & pvi
nedra er mynd semer einsi peim 6llum.

Timalinan stjérnar myndlifgun i Flash. Hver rammi & timalinunni taknar
sjélfsteeda mynd & teiknisvidinu og mé teikna hvad sem er & pvi.

Pegar myndskeidio (Video) verdur sidar sett t.d. a vefinn, pa eru
syndir c.a. 12 til 24 rammar a sekandu, og Ur verdur lifandi hreyfing
pegar Flash birtir hvern ramma/svidosmynd a faetur annarrri.

Myndlifgun (animation) fer pa pannig

fram ad sett er mynd i ramma t.d. g e —— ﬁ@f
ndmer 1, sidan er 6nnur mynd v P ‘Dand,,t =
naestum eins sett t.d. i ramma 10. ¢ A Ey e
ba er skilgreind Motion Tween eda 3 ? |
Shape Tween, sem Flash tulkar - i e P I _.I_I
pann?g ad myndin'i ramma eitt 7 LI
breytist ramma fyrir ramma i "
myndina i ramma 10. = {/‘;\} | —
o u]n_j ¥ kem
. Ly ]l \ / a [Fiommat =

Eflng Lif|%] =23 \\-_// v J

Gerdu skjal eins og hér sést, "

teiknadu broskarl og settu texta i |3

ramma 1. Hafdu broskarlinn & EE

sér lagi. <] _l_I

e = S ANZAD

[



Fyrir byrjendur og lengra komna

Smelltu med haegrihnapp muasar |, &3t 0 S 2 2
i 9 ldu Insert 2 =0 : r :
f ramma 9, og veldu Inser /P - - <]
Keyframe. 0 a2 & S
ov | & T
, . - P Medium
Sidan smellir pd hvar sem er a i Large =
pvi lagi, milli ramma 1 og 9, med g ﬁ BE @ || 4] @l ®) e e [ ] Shert H
heegrimusarhnapp og velur CuiRes |6
Create Motion Tween. fe BROSKARL hevew
T =
'ﬁﬂ Font: |_: “:’ e J
Bz wfe_+ B[z W
Optians aufo - ¥ kem
'_SI'_(‘ URL:
o= ‘
K| | ;l_l
N | 0@ AH®AW
[y
H 7 1 H I*[}| QBD‘D ]
/Efing i lagskiptingu 7 o lome——at]
¢ A
1 Gerid nu hring, prihyrning og kassa allt sitt & O O ||2 tibymingr
hverju lagi, og skirid hvert lag videigandi nafni s
med pvi ad tvismella & nafnid & laginu a > 2
timalinunni. "m e
- S . . . . o [+ a || 4] alal = Eff 1 [oms | o 4
2 Prufido ni ad Velja hvert Iag fyl’ll’ Sig 0g takio ‘I::qu J2o, 0o, [z 0 ol lieo [120 [140 1S9 1o Jeon o0
eftir pvi ad hluturinn sem er & laginu velst lika. e
3 Til ad breyta upprédun a logum veljid pid pau fg E
og dragid yfir hvort annad. i
LIS
BB
O E

Afing i myndlifgun

1

Teiknadu mynd af fiskaburinu hér til haegri. Gerdu p6 adeins
annan fiskinn.

Bakgrunnurinn sé a einu lagi, grédéurinn & einu og fiskurinn &
einu.

Veldu fiskinn og budu til ir honum takn med Insert - Convert to
Symbol.

Badu til nytt lag og dragdu nytt tilvik af fisk tdkninu yfir & pad lag,
minnkadu pad og stadsettu eins og minni fiskinn & myndinni.

BUdu na til nyjan lykilramma (Insert - Keyframe) i ramma 20 &
hvoru fiska lagi fyrir sig. Haegrismelltu i peim badum
einhversstadar & milli ramma 1 og 20, og veldu Create Motion
Tween.

Ad lokum faerirdu til fiskana i ramma 20 og skodar svo myndina
med Control - Test Movie.

Lattu fiskana synda framm og til baka.
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Timalinan og lykilrammar

A timalinunni sést alltaf vel afmarkad hvar
myndskeid & sér stad innan adal skjalsins,
sem einnig er myndskeid. Segja ma ad
timalinan geti innihaldid myndskeid inni i
myndskeidi inni i adal myndskeioi.

bPegar mynskeid hefst, pa hefst pad alltaf i
lykilramma, sem er s& rammi sem inniheldur
fyrsta Gtlitid og endar i 68rum. A milli pess fyrri
og aftari mega vera eins margir rammar og
Oskad er. Flash getur skilgreint einhverskonar
myndbreytingu a milli lykilrammanna, en pad
er po ekki naudsynlegt.

Adalatridid er ad rammi fyrir ramma er 6lik
mynd & svidinu, og dugar pad til ad bla ti
myndskeio.

Afing sem notar lykilramma

1 Fyrst er teiknadur hringferill f ramma 1 a
Layer 1. Hann er fylltur med hringlaga
rastafyllingu (Radial Gradient).

2 Naeest er heegrismellt med muas i ramma 2,
og valid Insert Keyframe. pa afritast
hringferillinn yfir i nyja lykilrammann, og méa
breyta honum par.

Hér er teiknadur ferningur og fylltur med
samskonar fyllingu og hringferillinn.

3 N er buid til nytt lag, Layer 2. A pessu
nyja lagi er heegrismellt i ramma 3 og
settur inn nyr lykilrammi.

aﬂﬂ‘w " 1
@ Layer 1 c - Bl ide 1]
0j

HE (ol | IR st T

Tvo 16g. A pvi efra eru tvd myndskeid, hvort med
sina lykilramma. Hid nedra hefur adins eitt dlikt.

:T“"‘ & Scene 1
(& =a0l - 5 = = =
=
LA Creats Motion Tween
O O Insert Frame
Remave Frames
7 & |-
BB ok -
) =
Insert Blarik Keyframe
s Clear Keyframe
View
Select 4ll
o Q
Colors. Cut Frames
7 E Capy Frames
Paste Frames
© I
L= Revarse Franmes
Options Synchronize Syrtiols
,ﬁ Actions
>3 Panels 3
o=l

@ Layer 1 « « @},

EX Nl

T |Om= \ 7

[ sl ] = e

B &
o
Colars.
7| . .
o

WA D




Fyrir byrjendur og lengra komna

i nyja rammanum er teiknadur éreglulegur
lokadur ferill med pennatdlinu

Teols | & Scene 1
i lokin er settur lykilrammi i ramma 10. : ; ma0[ [[> v ® w = =
Birtist kantad takn i rammanum framanvid ¢ A Efffﬁ#’
pann nyja, til ad syna hvar myndskeio o ‘ |
endar, en pad hefst i svarta punktinum. %g B8 (o | KX T e ) e o |
NU er Layer 2 dregid nidur fyrir Layer 1, s
svo ferillinn birtins nedan viod ferlana a @“;Iwo\
Layer 1. Fremst i laginu aettu ad vera prir o
témir rammar. o m
LIEIES
NU er heegrismellt i ramma 3 a Layer 1 og
valid Insert Frame sem leyfir ferlunum ad &
birtast lengur i myndskeidinu. betta er

prisvar til fiorum sinnum & bada rammana
sem hafa svartan punkt (fyrsti lykilrammi i

myndskeidi). ) TN IR
v

Til ad stilla syninguna méa draga baedi b A D e B
rammana med svarta punktinum og peim &3 ﬁ\j:
kantada, fram og til baka. | 0 1L rerbue rames L
. i . i . ; e Insert Keyframe
I lokin er Controller taekjastikan dregin Gt I — etk kemans
& skjainn og notadur Play hnappur til ad va et
profa spilun. sm cunFrames y
Ly ] Copy Frames

Einnig ma stydja a Enter & lyklabordinu i LEE | PesmPmmes |
sama tilgangi, eda Ctrl+Enter til ad gera ) R
Control - Test Movie. actions

. . . . . Panels 3
Ef Controller stikan er falin finnst han i E—

Window - Toolbars.

Til ad breyta Gtliti ferlanna & myndskeidum o fs‘“l T —
sinum, parf ad finna Frame spjaldid fyrir o Freen . L i au
hvern upphafs lykilramma (svértu g g 0 __ s oo
punktarnir) og & pvi velja Tweening - ;& I3
. - PRTI . =& w || 4] ale] & 2 [eoes [oss o] [

Shape. Sidan mé breyta utliti ferlanna i © ®
aftasta lykilramma fyrir hvert sveedi. s

M Q

m

o m

L[] 3
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Hnappur ferdast um
myndskeidid

1

Byrjadu & ad setja hnapp a
svidid i ramma 1. Veldu sidan
ramma 20 & timalinunni, med
haegri mus og veldu Insert
Keyframe.

Settu par textann: ,petta er
rammi tuttugu.”

Dragdu nu rauda
spilunarsledann aftur & ramma
1. Haeegrismelltu & hnappinn og
veldu Actions a spjaldinu sem
kemur upp.

Yttu & +hnappinn efst til vinstri
og veldu Go To.

NU er sett Actionscript adgerd
haegra megin i spjaldinu. Hafou
pad valid og settu inn 20 i
Frame number nedst &
spjaldinu.

Hafdu timasledinn (raudi spil
hausinn a timalinunni) sé a
ramma 1, gerdu hnappinn virkan
(Control - Enable Simple
Buttons) og préfadu hann med
masinni.

Ef gengid veeri fra skjalinu ndna,
pa spilast fra fyrsta ramma ad
peim sidasta a pess ad stoppa.
Pr6fadu pad med Control - Test
Movie. bPad sem parf er ad
segja skjalinu hvenaer 4 ad
stoppal

Tvismelltu & lykilrammann i
ramma 1. ba opnast Frame
Actions, sem er sama spjald og
var notad i skrefi 2.

Opnadu Basic Actions haegra
megin, eda notadu +hnappinn.
Finndu par stop adgerdina og
dragdu yfir i haegri hlid
spjaldsins.

b4 aetti ad koma litid a fyrir ofan
lykilrammann, sem skipar
myndskeidinu ad stoppa pangad
til annad kemur i ljés.

Tools | & Spene 1
[T[} a0 s w [ 5""@""zé""zé""zé""aé'"'aé""aé""aé"
o K ]

¢ A

(OJm|

s [+ B & || 4] el w| e o [eowes [ 4] |
© &

Ee

e PETTA ER RAMMI TUTTUGU

no| | - |

Colors

2.

Ly ]

L% 23

Tools | & Spene 1
(% &

o

¢ A

(OJm|

s [ ® & |[ 4] ala] B e [eows [oos <]

© &

&

- x
\”“J Q - 31 Objest Actions| sk Movie Explorer] @

BT ﬂj| Object Actions v -

tasic Actions - on (release) {

7 ﬂ E@: G:T; I— gotoandplay (20);

© E @ Flay

L]} @ Stop

Cptions. @ Toagle High Bualiny _
’ﬁ @ Stop All Sounds

- @ GeURL

>5]>¢ @ FsCommand

) @ LosdMovie

EIEI @) Unozd Movie &

\ Line 2: gotoAndPlay (20);

Seene: [<cunent zcenes -
Tupe: | Frame Number =

Frame: [20

¥ GotoandPlay




Fyrir byrjendur og lengra komna

6 Settu inn samskonar stop Teolr | & Scene 1
P P Nk T T
aégera i |yk||rammann i ramma > &® G |:|‘ 5 10 5 20 25 0 5 40 45 50 55 &0 65
20 Q A Olel
. - ; (olia!
Beettu inn nyrri adgerd & s 8
hnappinn sem par er: Py T (/50 Frame tore[ g oveEipore pip
s ﬂj|FrameActions ﬂ:[
on (release) { El=ses =
gotoAndstop = - e
1 - /ﬂ @ Toggle High Guslity |
= o o
}- L] ) @ FsCommand
Settu inn textann ,petta er ’%‘m @ ot -
rammi 1“ f ramma 1. T [ine 1 510p 0;
D 'a o Parameters.
@& a
Hringur sem fer & ferd O ———
e i.
1 Teiknadu hring med Linear Gradient b ,
fyllingu i ramma 1. gg B || e ) e o »
Tvismelltu & hann og veldu insert - e e
convert to symbol, vedlu par graphic og v a ‘j S
nefndu taknid hringur. T N
5]
2 Smelltu & ramma 20, og veldu Insert — LTI :
Keyframe. (2 EETE
5] -
Passadu ad spilhausinn sé staddur & EIE] .
ramma 20 og dragdu hringinn efst i vinstra o
hornid.
3 Veldu nu 4 lykilrammann 4 ramma 1 og
opnadu Frame spjaldid (Window - Panels -
Frame).
Veljid Motion i Tweening felliglugganum
og styddu a Enter. Préfadu ad draga
spilhausinn (sa raudi) fram og til baka.
4 Opnadu nu Library listann, finndu par

hringtaknid. Smelltu & pad med haegri
musarhnapp og veldu Edit. bPa opnast
sérstakt svid par sem pu getur breytt
takninu. Breyttu pvi i mynd eins og hér
sést.
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Hringur framhald

1 Ef pa hefur breytt hringnum i stil vid
myndina, pa veldu ramma 30 med pvi
ad smella & hann og svo a Insert -
Keyframe.

I nyja rammanum skaltu draga hringinn
lengst til haegri & svidinu.

2 Med spilhausinn staddann ramma 30.
Veldu Windows - Panels - Transform
til ad athuga hvort pad spjald sé opid.

Sladu inn 200% i Scale, smelltu &
Constrain og sladu inn 180 i Rotation.
Styddu sidan a Enter.

3 N0 velurdu einvhern ramma a milli 20 og
30 og sidan Insert - Create Motion
Tween.

Veldu nd ramma 1 og sidan Control -
Play.

4 Settu inn lykilramma i ramma 40, og |
Transform skaltu setja inn 100% i
scale.

Faerdu nu hringinn hvert sem pu vilt.

Veldu einhvern ramma & milli 30 og 40
og Insert - Create Motion Tween.

Veldu ad lokum ramma 1 og Control -
Play, eda Ctrl+Enter.
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Mynd hreyfd eftir linu

1

Options

BUdu na til hring nedst til vinstri og
breyttu honum i takn.

n
i

¢

Gerdu lykilramma i ramma 30

Smelltu & Insert - Motion Guide eda

smelltu & hnappinn Add guide layer i
Layer glugganum.

A nyja laginu sem birtist ofan vid Layer 1,
skaltu teikna linu med nokkrum beygjum med
blyantstélinu.

Veldu nu lykilrammann i ramma 1 a hring-
laginu og sidan Piluahaldio. Geettu pess ad
»Snap to* valmoguleikinn (segulstalid) sé virkt.

Taktu na hringinn (taktu eftir svortum hring sem
birtist i honum midjum) og faerdu ad endanum
a linunni. Hringurinn mun syna pér pegar pu
ert a réttum stad.

Veldu Insert - Create Motion Tween.

Faerou spilhausinn a ramma 30 og faerdu par
hringinn pannig ad svarti hringurinn nemi vid
endann & hinni linunni.

Préfadu nd ad feera timasledann.

Shape Tween - myndlifgun
teikninga

1

Budu til eitthvad form t.d. kassa.
Settu lykilramma i ramma 20 & sama lagi

Notadu piluahaldid a ramma 20 til ad
endurforma hlutinn, toga hann og teygja a alla
kanta

Veldu nt Frame spjaldid fyrir ramma 1 og
veldu i Tweening svaedinu Shape, yttu & Enter
og préfadu sledann.

begar myndeiningar eru settar & hreyfingu, og
peer eru ekki takn (Symbol) pa er ekki haegt ad
gera Motion Tween fyrir peer, heldur verdur ad
gera Shapte Tween. Timalinan synir muninn a
pessu tvennu med lit. Graent fyrir Shape og
blatt fyrir Motion.

Fyrir byrjendur og lengra komna
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Macromedia Flash 5

Ymis aukaverkefni

Flestar efinganna hér & naestu sidum eru upprifjun & synideemum kennara og afingunum hér framar i
bokinni. baer eru eetladar til ad aefa frekar ymsa teekni og eiginleika sem gert er rad fyrir ad komi fram i
kennslunni.

Budu til eftirfarandi prju takn (symbol)

Fyrst teiknardu hvert tadkn, sidan velurdu pad og Insert — Convert to Symbol. Til ad sja arangurinn
parftu ad sja Library listann med Window — Library (Ctrl + L).

2 Hnappur (Button).
Pegar pu breytir teikningunni i hnapp, p& hépardu (Modify - Group) hann fyrst!

3 Hringferill med fyllingu (Movie clip).
Ekki hopa teikninguna adur en pa breytir henni i symbol

4 Hus (Graphic).
Teiknadu husid, breyttu pvi i takn, og settu prju tilvik af pvi a svidid.
Breyttu hverju tilviki svo pau séu misstor og mislit: eitt dekkra og eitt half gagnsaett.
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Fyrir byrjendur og lengra komna

Texti sem teygist

1 Vélritadu texta & ramma 1.

2 Heegrismelltu & ramma 20, veldu Insert - Keyframe.
Veldu neest: Modify - Break Apart. Su skipun breytir textanum i teikningu. bessi adgero er
Gafturkallanleg og sé stafsetningarvilla i textanum parftu ad bda hann til aftur.

3 Veldu ramma 1 og veldu ,Modify - Scale", eda Scale hnappinn, til ad vikka textann.
Préfadu ad nota Align til ad midja textann a sidunni.

4 Veldu nu textann & ramma 1, litadu hann med ljosum texta, jafnvel hvitum.
Veldu textaboxid, og Modify - Break Apart.

6 Hafdu ramma 1 valinn og veldu Window — Panels — Frame.
Veldu & & Frame spjaldinu: Tweening — Shape.

7 Spiladu med Control — Play eda med Control — Test Movie.

Préfadu ad breyta stadsetningu og légun a textanum i ramma 1, eda hvada ramma sem er & milli 1
og 39.
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Mynd sem ma feera med muas

1
2

Badu til hépada (group) mynd

Veldu myndina, Insert — Convert to Symbol og hakadu vid Movie Clip og nefndu myndina.
Veldu myndina og Window — Panels - Instance.

Veldu par Behaviour - Button.

Haegrismelltu & hlutinn, veldu Actions. Finndu Basic Actions, tvismelltu par & On Mouse Event.
Veldu linuna ,on (release)” og breyttu stillingunni i Press og Drag over.

Finndu sidan Actions og finndu par Start Drag, dragdu pa skipun inn i haegri gluggann pannig ad liti
Ut eins og hér ad nedan.

Haltu sidan afram og fullgerdu kédann.

on (press, dragover) {

startbrag (“”);

}

on (release, releaseoutside, dragout) {
stopDrag ();

}

7 Ad lokum ferdu i Control — Test Movie og profar ad feera til hnappinn.
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Fyrir byrjendur og lengra komna

Kala sem skoppar

1

Badu til hringferil og litadu med Gradient Fill.

Notadu strokledrid (Stillt & Erase Lines) til ad stroka Gt linuna utan um kdluna.

Notadu Transform Fill hnappinn & télastikunni til ad breyta hegdun fyllingarinnar.
Tvismelltu & og hépadu kiluna med Modify — Group.

Haegrismelltu & ramma 10 og veldu Insert Keyframe.

Gerdu eins 4 ramma 20

Veldu ramma 10, styddu & Shift og dragdu kdluna eins langt nidur og hin & ad skoppa.
Beettu nl Keyframe & ramma 11.

Veldu ramma 10, fardu i Modify — Transform — Scale.

Dragdu nu kudluna ,6rlitid* saman (nidur 4 vid).

Heegrismelltu & ramma 1, veldu: Panels — Frame, Tweening — Motion
af-hakadu Scaling og dragdu Easing stillinguna nidur i -100.

Smelltu 4 ramma 11, veldu Tweening — Motion, dragdu Easing upp i +100
Veldu nG Control — Loop Playback og yttu a Enter lykilinn.

Ef pu vilt meiri hrada préfadu pa ad fidlga eda faekka rommum a sekindu i Modify — Movie.
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Vef hnappur

1 Tvismelltu & fernings t6lid, gefou upp 15 sem
horn radius og OK.

Veldu None eda engann, sem linu lit (penninn i
Colors hluta télastikunnar).

Sem litafyllingu veldu blaan.

Settu View stillinguna & 200%. Dragdu na hnapp
a svioio.

2 Veldu nu hnappinn og Edit — Copy. Gerdu nytt
lag (Layer) og Edit — Paste in place.

Hluturinn limist inn og eetti ad vera valinn fyrir
pig.

Veldu Modify — Transform — Scale. Skaladu
limdu utgéafuna svo han verdi minni en fyrsti
ferningurinn en pé ekki of mikid.

Veldu fétuna og Fill spjaldid. Veldu par Radial
Gradient.  PU byrd na til Gradient ar Hvitu i
Blatt (sama blaa og pu notadir a fyrsta hnappinn.

begar pad er komid, smelltu & litla prihyrninginn
i spjaldinu, veldu Add Gradient og lokadu svo
litaspjaldinu.

3 Ef hnappurinn a lagi 2 (Layer 2) var valinn &

medan pu bjést til fyllinguna, pa a su fylling nd
ad vera komin a hnappinn.

Sé fatan valin, p4 & hin hnapp & télastikunni
sem heitir Transform Fill. Veldu hann og
smelltu & valda hlutann i hnappnum.

b0 geetir purft ad tvismella eda jafnvel ad breyta
steekkun (svidsins) i 50% til ad sja hvad gerist.

4 NU & aod vera synileg styring med premur hvitum

punktum. Einn fyrir staerd fyllingarinnar, annar
fyrir stadsetningu hennar og pridji fyrir stefnu.
Breyttu stillingunum hvernig sem pu vilt.

5 Steekkadu nu (View) & 100%. Settu texta yfir

hnappinn og breyttu honum i takn (Symbol) med
Insert - Convert to Symbol.
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Fyrir byrjendur og lengra komna
Hreyfing & linur

1 Veldu ferningstolid, badu til ferning a Layer 1 i ramma 1. Svartur i linulit, engin eda hvit fylling.
2 Heegrismelltu i ramma 20, veldu Insert — Frame, badu sidan til nytt lag (Layer 2).

3 BUdu til nyjan ferning & Layer 2 og hafdu hann med litafyllingu. Hann verdur ad hylja fyrsta
rammann, pvi hann ma ekki sjast.

4 Veldu nyja ferninginn (tvismelltu & hann svo Gtlinan veljist med fyllingunni), veldu Modify —
Transform — Rotate. Haltu Shift nidri medan pa snyrd rammanum 45°. Hafdou ferninginn afram
valinn.

5 Veldu Modify — Transform — Scale. Skaladu ferninginn svo hann hylji alveg pann sem undir er.
Hikadu ekki vid ad feera ferninginn til ef pér finnst henta.
Tvismelltu & ferninginn ad lokum, og hépadu (Modify — Group) hann.

6 Smelltu a ramma 1 og stadsettu ferninginn efst a vinstra horni svidsins, rétt Ut fyrir nedri ferninginn.

7 Heegrismelltu i ramma 20 og veldu Insert Keyframe.
Smelltu i ramma 1, veldu Panels — Frame, Tweening — Motion.

8 Heegri smelltu & Lag 2 og veldu Mask.

9 Styddu a Enter til ad spila myndskeidid. Fyllti ramminn sem na er maski, feerist yfir nedri rammann
og birtir linurnar, sma i senn. Hvar sem maskinn er staddur hverju sinni, par sjast linurnar i gegn.

10 Préfadu ad tfeera petta nanar. Til deemis ad skrifa nafnid pitt sem Gtlinur og lata rammann birta pad
i stadinn fyrir nedri ferninginn.
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Verkefni: Hnappa valmynd

1

Byrjadu & ad opna Window - Common
Libraries - Buttons. Veldu hnapp eins og
hér sést og dragdu yfir a svidid.

Lokadu Buttons safninu og opnadu pitt eigid
safn, Window - Library.

Baoudu til afrit af hnappinum med pvi ad
haegrismella & hann og velja Duplicate.
Endurnefndu nyja hnappinn med pvi ad
haegri smella a hann og velja Rename.

Haegrismelltu & nyja hnappinn, veldu Edit og
minnkadu svo taknid. Ad pvi loknu smellirdu
a Scene 1 til ad koma til baka & adal svioid.

NG byrdu til fiora lykilramma og radar upp
myndum & pa i samreemi vido myndirnar
fiérar hér til hlidar.

Athugadu vel hvar spilhausinn er staddur i
hverri mynd, pvi hann synir pér hvernig hver
rammi & ad lita ut.

Geettu pess ad morg 16g (Layers) eru notud
i myndinni. Ad litlu hnapparnir eru sér, stéru
hnapparnir sér og textarnir fyrir stéru og litlu
hnappana er lika sér. Einnig er sérstakt lag
sett fyrir Frame actions.

bPegar rammarnir lita rétt Gt parft pu ad setja
inn videigandi adgerdir (Action) fyrir hvern
fyrir sig af stéru hnéppunum. En peir eiga
ao flakka fram og til baka & milli ramma.

Daemi: sé spilarinn staddur i ramma 1, 3
eda 4 og sé smellt & hnappinn ,Fyrsti hluti
a spilarinn ad hlaupa 4 ramma 2 og stoppa
par. Sé smellt & hnappinn par aftur, skal
spilarinn hlaupa & ramma 1 aftur.

Mikilveegt er ad i ramma 1 & laginu skipanir
sé adgerdin stop svo myndskeidid sé ekki &
fleygiferd pegar a vefinn kemur, en engin
hreyfing 4 ad eiga sér stad. Adeins & ad
vera sU hreyfing sem hnapparnir skilgreina
skv. lysingu hér ad framan.

Settu ad lokum adgerdir i litlu hnappana
pannig ad peir t.d. opni vefsidur med Get
URL adgero.
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Fyrir byrjendur og lengra komna

Allir peettir Flash notadir

betta verkefni er nokkud langt og reynsla margra er st ad best sé ad vinna pad tvisvar til ad na & pvi
fullum tokum. | verkefninu er notad mjog mikid af peim eiginleikum sem Flash bydur uppéa og aeft frekar
ymis atridi sem adur hafa komid fram.

1 Smelltu 4, File - Open og opnadu Tutorial Start.fla sem pu finnur i S:\Flashverk. begar skjalid hefur
verid opnad, skaltu vista pad i pinni méppu med nyju nafni.

2 Ef library glugginn opnast ekki med skjalinu, smelltu & Window - Library til ad opna hann.
| pessu skjali er ekkert buid ad gera annad en ad setja myndir i library.
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Upphaf myndskeids

1 Smelltu & Insert - New Symbol.

2 Sladu inn nafnid ,INTRO — ANIMATION* |
nafnreitinn.

3 Veldu Movie Clip sem hegdun og smelltu &
OK.

Vidmotio breitist na ar venjulegum vinnuham
i umhverfi sem er adeins notad til ad breyta
taknmyndum.

Vidmotio er mjog svipad, svo ad pad verdur
ad passa ad ekki sé verid ad vinna a
vitlausum stad. Taktu pvi vel eftir
skilabodunum aftan vid Scenel.

4 Tvismelltu & laganafnid & timalinunni og
nefndu pad ,Photo.”

5 Dragdu afrit af INTRO - PHOTO Ur library
glugganum og lattu midjupunktinn &
myndinni skerast vid midjupunktinn a
svidinu.

6 Haegt er ad nota drvalyklana til ad feera
myndina til einn pixel i senn. Einnig ma
stydja a Shift lykil og feerist p4 um fleiri Pixel
i einu.
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Cancel |
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7 A tuttugasta ramma i timalinunni
a photo laginu skaltu smella &
Insert - Keyframe.

Af pvi hreyfingin & ad byrja utan
Vid svidid og koma inn a pad,
verdur ad gefa myndinni nyjan
stad i fyrsta ramma.

Veldu lykilrammann i ramma 1.

Faerou myndina Ut af svidinu til
haegri. Nakveem stadsetning
skiptir ekki mali.

NU pegar buid er ad stadsetja
myndina i fyrsta ramma er haegt
ad bua til hreyfilinu (Motion
Tveen) milli ramma 0 og ramma
20

Taktu vel eftir krossinum a
svidinu sem segir til um hvar
midjupunktur taknsin er, en
myndin sjélf getur verid hvar
sem er innan svidsins.

Ef lykilramminn & ramma 1 er
valinn smelltu pa a Insert -
Create Motion Tween.

Timalinan aetti nG ad lita Gt eins
og nedstu myndinni.

10 Smelltu & Window — Toolbars -
Controller til ad opna stjornteekin
fyrir hreyfimyndirnar.

Myndin eetti na ad lida inn fra
haegri og stoppa a
midjupunktinum.

Fyrir byrjendur og lengra komna

Tools | & Srene 1 INTRO-ANIMATION
(n & SR R e e
Create Motion Tween
O O Insert Frame
7 Remove Frames
& B & || 4] &le] B 2 1 [reeg
© & mlz
Insert Blarnk Keyfrarme
e Clear Keyfrarme
iew
Q. Select all
Colars Cut Frames
ra Copy Frames
& H Paste Frarmes
mAS Reverse Frames
Options Syrchronize Syrmtbols
’ﬁ Actions
R Panels e
iy |
& Scene 1 INTRO-ANIMATION
Insert Frame
Remave Frames
= @ || «| |
Ingert Keyframe
Ingert Blank Keyframe
Clear keyframe
Select all
CutFrames
Copy Frames
Paste Frames
+ Reverse Frames
Synchronize Syrmbols
Actions
Parels 3
Tools | & Scene 1 INTRO-ANIMATION
W k 800 s 0w 0w A e o0 s a0 s s
=
o
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O O He 4 Wb
ol Il @ || 4] elo] ) e fEowe [ 3]
® &
e
Wiew
M Q
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7.
“ I
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Options
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Snuningur og gegnseei

1 Geettu pess ad vera enn ad
vinna med taknid INTRO-
ANIMATION. Vedu ramma 1 a
Photo laginu. Taktu vel eftir litla
krossinum sem merkir migju

svidsins.

A svidinu, skaltu velja myndina
og smella & Modify - Instance.

Opnadu Effect panelinn og veldu
Alpha ur felliglugganum.

Stilltu Alpha & 0. NG aetti myndin
ad vera ordin alveg gegnsee.
Ramminn utan um hana eetti ad
sjast til ad gefa til kynna ad han
sé valin.

Med lykilrammann i ramma 1 i
Photo laginu valinn skaltu smella
a Modify — Frame eda velja
Frame panelinn.

Opnadu Rotate vallidinn og
veldu par Clockwise, sladu innl
i Times reitinn.

PU hefur na tilgreint ad myndin
snuist einn hring réttseelis um
leid og han kemur svifandi inn
ad midju svidinu.

Notadu stjérntaekin til ad spila
hreyfimyndina.

Naest beetir pa kérénu a
myndina. Veldu lykilrammann {
ramma 20 a Photo laginu og
settu ,INTRO - CROWN*
myndina yfir hausinn &
strdknum.

Spiladu hreyfimyndina aftur til ad
sja hvort allt sé eins og pad a ad
vera (stilltu spilhausinn a ramma

1 fyrst).
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Fyrir byrjendur og lengra komna

Ramma-adgeroir I e ——— B
P | EETEINE 0 s @ m e s = s mw s m
P06 ad hreyfingin stoppi pegar ¢ A JDeoo - -l |
timasledinn er kominn 0t &4 enda pa | e o P
H o H 8|l B [ 20 |izofes | 16 L B I T S T |
mundi hann ekki gera pad ef verid  |e ¢ == = ! =
veeri ad skoda petta i vafra. Pad = o
verdur ad dkveda hveneer & ad o Q I ;leAt jﬂ'ﬂ
stoppa. o
. . . . lem
1 Beaetu vid lagi med pvi ad smella da =iz
Insert - Layer, og geettu pess ad m
lagio sé efst. B
Ol
Tvismelltu & lagid og nefndu

~2Adgeroir.”

2 Settu inn lykilramma & ramma 20 a
nyja laginu og lattu myndina stoppa
par med stop adgerd.

pad er gert med pvi ad heegri-
smella i rammann (& timalinunni),
velja Actions og i Actions spjaldinu
velja stop().

Hreyfanlegir hnappar

1 Tvismelltu & merkid fyrir BUTTON - HOME.

BUTTON - HOME er hnappur sem buid er ad undirbda fyrir eefinguna.
2 Passadu ao fylgjast med & hvad lagi pa vinnur hverju sinni.
3 A timalinunni skaltu nefna fyrsta lagid ,Button.*

Settu inn lykilramma i

Over rammann & Button [ & scene1 GputTon-Home =
laginu. D a0 o .
e ) 4{ Ell
4 Med lykilrammann bAalDwes - -m), 0 S rDPTL
valinn skaltu smella ; 5 ‘ ]
hvar sem er & svidinu i i B |t alo s Gz [eors[ 05w owow o owom L
annarstadar en a 2 -

. . = I Ki i
myndlna til ad passa ad ”“V'ew @im:ACKGRDUND—FM Eraplﬂ
hiin sé ekki valin, e 8 oo G ]

fﬂ k = Boy ] Bitmz

5 Dragau BUTTON - 4@ BUTTON - BACKG...  Grapt
] Ly BUTTON - CROSS Mo

CROSS og dragdu yfir | =lzis| & e o
krossinn & hnappnum. |7y’ E BUTTON-SED autt
o CROSS IMAGE Grapt

BUTTON - CROSS er '_SI'_(I INTRO-ANIMATION  Mavie
. el H [F] NTRO - CROWN Grapt
fyrlrfram hreyf6 mynd i [ INTRO - PHOTO Grapt
sem & ad hylja krossinn | | [ TEXT- CONTACT  Grapt
. [Z] TEXT - HOME Grapt
sem fyrir er, heegt er ad =

feera myndirnar til eitt ago gl E

pixel i einu med
Orvalyklunum.

47



Macromedia Flash 5

Beett inn texta yfir
hnappana

1

Badu til nytt lag og nefndu , Text
Transparency.*

Veldu Text Transparency lagid a
timalinunni og dragdu pad nidurfyrir
Button lagid.

Budu til lykilramma i Over
rammanum i Text Transparency
laginu.

Dragdu BUTTON - BACKGROUND

Ut & skjabordid pannig ad pad nemi
vid hnappinn eins og synt er hér.

Med BUTTON - BACKGROUND
valid skaltu smella & Modify -
Instance.

Veldu Effect panelinn og stilltu par
Alpha stillinguna & 50.

Med over lagio i Text transperacy
valid skaltu smella & textadhaldid.

Veldu Arial , 18 punkta, feitletrad og
skéletrad.

Skrifadu ,Home" yfir BUTTON -
BACKGROUND myndina.

pad parf ekki ad breyta 68rum
rommum i hnappnum.

DS RHSE & BB ([ 5«8

s Scene 1 {9 BUTTON - HOME

[T : @ & O up [OvedOou Hi

- & Button o O | .

i A 2 Layer 1 . m, :

oo 0 zl
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Symbol Properties

Fyrir byrjendur og lengra komna

X|

Name: [BUTTON - CONTACT]

Behavior: " Movie Clip
" Button
" Graphic

Help |

Afritadu hnappinn

1 | Library glugganum, skaltu velja BUTTON - HOME taknid og

veljio Duplicate ur Options hnappnum.

Nefndu afritid ,BUTTON - CONTACT,” og smelltu a OK.

2 Tvismelltu @ BUTTON - CONTACT myndina til ad breyta

henni.

Smelltu & Over rammann i Text Transparency og breyttu

textanum svo ad par standi Contact.

Library - Tutorial Start.fla |
[1z3items | Options
. el
[Marme | kird =
@ BACKGROUMND - FRIDGE Graphic &1
@ BACKGROUMND - GREEN Graphic =l
= Boy Bitmap
@ BUTTON - BACKGROUND Graphic
BUTTOM - CROSS IMovie ©

ME; Rename -
&3 BUTTOM - )
Duplicate
E CROSS Iy Maove to New Folder
INTRO-2M  Dolata
E mTRO-C gt
] mTRO-F  Editwit,.,
[F] TEXT-ct  Properties...
4] TEXT-H(  Define Clip Parameters...
Linkage...
HEZ O T Play
Behavior 4

& Scene 1 (g BUTTOM - COMTACT

=90

erfDown  Hit

[ Button + o O

0

[ Layer 1
B Text Tran

N2 ]

0

0 Controller

4] @) ) 27 [ "

He |
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Gera textabox

1

Tvismelltu & merkid fyrir TEXT - CONTACT
myndina, og aetti hin pa ad birtast & skjabordinu.

Budu til nytt lag og nefndu ,Data Entry.”
Veldu fyrsta rammann i nyja laginu.

Med fyrsta rammann valinn skaltu velja Character
spjaldid og sidan Input Text i Text Options
spjaldinu.

Badu til textaramma fyrir Name, Email, og
Comment.

Nota ma piluahaldio til ad steekka, minnka og
feera kassanna til.

Notadu piludhaldid til ad velja Name
textarammann og velja Text options.

Skrifadu ,Name" i Variable reitinn.

Endurtaktu petta fyrir Email reitinn nema skrifid
+Email* i Variable reitinn.

Endurtaktu lid 5 fyrir Comment rammann nema
nefndu hann “Comment”.

Veldu Multiline og Word Wrap i Text Options fyrir
pennan ramma.

Beetid vio hnapp

1

Toals

r &
;e
§ A
o O
7
©
2

& Scene 1[5 TEXT - CONTACT

=50 5 ©

[? Labels -+ B

FHE

@ || 4] alo] | e feowsfoos

View

2 Q

Colors

7 W
Ly ]
CIEIES

Options

Text Options |

EA Tow Options | )|

Ilnput Teut ;I
[raiine < [ HTML
Varisble: [~ BorderBg
I# v waordwrap

ommen e -
Embed fonts: Chars: I

ﬂ Azl a2z 0 |

Your feedback is important to vs
Please send us any comments ar
questions.

Vertu viss um ad fyrsti ramminn a Data Entry laginu sé valinn og beettu BUTTON — SEND

hnappnum vid fyrir nedan innslattarformid.

Heegrismelltu 8 BUTTON — SEND og veldu Actions. Tvismelltu & Get URL i Basic Actions.

Skrifadu eftirfarandi vefsléd i reitinn URL (nedst a Actions spjaldinu).

http://www.hel.is/skruddur/flatut.asp

Eiginleikinn Gtheimtir ad pu hafir CGI

SEND

réttindi & heimasvaedinu pinu, ef pu DEEER ¥®Bo (0 S(OBE = wa .+ »w
vilt ad upplysingamar séu sendar inn - [\iE==EE AT o
A i i =
a vefsveedio pitt. W s - g
PU parft ad hafa samband vid pann ; 3 o ER
sem pu kaupir af vistun vefsvaedidsins |e ¢ [22 L | KK 0 e S —
og bidja um slikt. CaEl gl
L. L, L, p @ ToggeHinquain
Netstjorinn geeti pa bent pér a CGl oA ® somses |
) i . ) . “5
fo’rrlt sem set]a_ma upp til ad taka vid o
slikum innsleetti. LER S| o | >
i , L. L, EiEs 7 [Line 2: getURL {"hitp://www.macramedia.cam?, "™, "GET";

P& myndir pa breyta slodinni i URL i . U [wep =/ e T/ uddur/ LAt - asp [—

. . . z . b Al indove: | = | I Espression
reitnum til ad visa & stadsetningu olm e G 5
forritsins i vefsvaedi pinu. | o -




Fyrir byrjendur og lengra komna

Setja saman myndina
NU tekur pa allt sem pa er nd buinn ad setja saman og setur pad i eina mynd. Varadu pig ad
Layers upprédunina nakveemlega eins og lyst er.

1 Smelltu & Edit - Edit Movie.
Nefndu fyrsta lagid ,Fridge.”

2 Dragdu taknid BACKGROUND - FRIDGE yfir 4 svidid.

4 Settu inn nytt lag, nefndu ,Green Background®, passadu ad pad sé efst a timalinunni.

5 Med Green Background lagid valid skaltu draga BACKGROUND - GREEN taknid a svioio.

hafa

Tools | & Seene 1 @
» & R T T D D T D O O O O O
e [P Green Background « + @
N x|
O O |14 itemairOptiDns_A
a4 = e TN I o K I — i
© & =
»x D
Wiew
Moa Harne M:
—_ [#4] BACKGROUND - FRIDGE GriEn
/W [#] BACKGROUND - GREEM Grz
[@ Bay Bit
[E] BUTTOM - BACKGROUND  Gr:
!;L%Ifl 49 BUTTOM - CONTACT BL
W B eUTTOM - CROSS MC
o g BUTTOM - HOME Bur
ol 33 BUTTON - SEND Bu
O | [E] cross mace Gri
[ MTRO-AMIMATION Mo
[E] NTRO - CROWN Gre
[ INTRO - PHOTO Gre
[E] TEXT - COMTACT Gre
[ TEXT - HOME Gre
@2e @+l | _»lJ
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Hnapparnir settir inn

1

Beettu nu vid nyju lagi og nefndu ,Buttons.”

Athugadu hvort pad sé ekki érugglega efsta lagid
a timalinunni. begar pu baetir vid 16gum, pa endar
med pvi ad pau verda ekki oll sjaanleg &
timalinunni.

Tocls | & Scene 1

B Buttons

[P Green Background
[? Fridge

a@"%OE}\;]

$&adpr s

&

Dragdu nedri branina & timalinunni nidur a via,
par til 6ll 16gin eru sjaanleg.

Veldu Buttons lagid og dragdu BUTTON - HOME
taknid yfir a svioio.

Veldu Control - Enable Simple Buttons og
gakktu ar skugga um ad ekki sé hakad vio par.
Veldu myndina BUTTON - HOME og settu hana a
sinn stad.

Taktu sidan BUTTON - CONTACT og settu lika a
sinn stad.

Til ad vera viss um ad hnapparnir séu i beinn réd
skaltu velja bada hnappana. bU getur dregid utan
um pa med Piluahaldinu, eda stutt & Shift og
smellt & hvorn fyrir sig.

Veldu ni Window - Panels - Align og notadu
Align spjaldid til adé rada hnéppunum i beina linu.
Smelltu nu & Control - Test Movie til ad sja
hnappana virka.

Beetio vid hreyfimyndinni

1

Beettu vid nyju lagi og nefndu,Intro Animation.”
Tryggou ad pad sé efsta lagid.

Leestu hinum I6gunum svo ad pad sé klart ad adeins

sé verid ad vinna & Intro Animation laginu.

Dragdu INTRO - ANIMATION 4 svidid.

Mundu ad pa gerdir myndina gegnsaeja i fyrsta ramma
sinum, svo eini synilegi partur hennar er midjupunkturinn.

Faerou INTRO - ANIMATION pannig ad midjupunkturinn

sé yfir isskapnum.

Smelltu & Control - Test Movie til ad sja hvort allt virkar

edlilega.

Wiew

0

Colars

I+
=2
&

Bl

Align:

By &[Sl 8| @o|mf |

Dithbute: Stage:

E=E] me|eufe] | =

Match Size: Space:

= e |
20O g5 =5 |d-

ols | & Scena 1

B Intro Animation
[ Buttons
[J Greep Backaeer
[ Fridge

& ®

— 7 v
& &
&




Baetid vid textaldogum

1

Settu inn nytt lag, tryggdu ad pad sé
efst og nefndu pad ,Text Home."

Veldu lykilrammann i ramma 1 & Text
Home laginu og dragdu TEXT -
HOME a svidid.

Til ad audveldara sé ad sja hvad pu
ert ad gera skaltu fela Text Home
lagid adur en pu baetir vid naesta lagi.

Rautt X aetti p4 ad birtast til ad gefa
til kynna ad lagio sé falio.

Settu inn nytt lag efst i timalinunna
og nefndu “Text Contact.”

Veldu lykilrammann i ramma 1 & Text
Contact laginu og dragdu TEXT -
CONTACT taknid & svidio svo ad pad
passi a greena sveedio.

Naest setur pu adgerdir & hnappana
til ad styra hvad er synilegt hverju
sinni i myndskeidinu.

Fyrir byrjendur og lengra komna

Tooks | & Scene 1

k &90 5 10 15 20 25 2 5 40

s

i A ||@ mtro animation ++n
O 0O || Buttons - @0
7 & [D Green Background - @@
© @& [@ Fridge RGN |
& D

e [+ m) ﬂwﬂgﬁ‘ﬁﬂlpsl 0s LI_I

ABOUT FRIBGE FASHIONS

& Scene 1

B Text Contact

[P Text Home X 0O !!
[@ Intro &nimation « + W !!
[? Buttons . O !!
[ Green Background + 4@ !!
[ Fridge =R !!

Tooks | & Scene 1

[TL} aanOlf] 5 v s = m w  m w0
s

b A || TextHome X0

O O ||@ Infro Animation » + @

7 & ||PButtons - &80

© @ gz;zr;aackgmund :g:

& D

e [+ m) ﬂwﬂgﬁ‘ﬁﬂlpslﬂﬂsﬂ_l
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Breytt hegdun a tilvikum
(Instance)

Vegna pess ad adeins er haegt ad
setja adgerdir & movie clips verour ad
byrja 4 ad breyta hegdun (Behaviour)
i movie clip.

TEXT — CONTACT

1

Gakktu ar skugga um ad Text Contact
sé valid og finndu Instance spjaldio.

Veldu Movie Clip Gr Behavior
glugganum.

Sladu inn ,Contact” i nafnreitinn.

TEXT - HOME

1

Gerdu nu 6ll 16gin i timalinunni
synileg.

Gakktu ar skugga um ad Text Home
sé valid og finndu Instance gluggann.

Veldu Movie Clip Gr Behavior
glugganum.

Sladu inn ,Home" i nafnreitinn.

5] TERT -CONTACT

Behavior: [Movie Cip -
Marme: IContact
S| [ | 5| 3
x|

T instance| iL B 2L] Fral [ Sau] (20

] TERT - HOME

Behavior: [Movie Cip -

Mame: IHome

Adgerd & BUTTON - HOME (a)

1

Opnadu Control valmyndina og athugadu hvort hakad sé
vio Enable Simple Buttons, ef svo er taktu pad pa af.

Geettu pess ad login , Text Home" og , Text contact’ séu N

Osynileg og ad énnur 16g séu olaest.

Veldu Buttons lagid, haegrismelltu BUTTON - HOME

hnappinn og veldu Actions.

Smelltu & +inn veldu par Actions - Set Property.

Veldu _visibility ar fellilistanum nedst

| Target reitinn skrifardu nafnid sem pu gfst Text Contact.

Einnig mattu smella & litla hringlaga punktinn (Insert a
target path) sem er nedst til haegri i Actions spjaldinu en

Cut

Copy
Faste
Select all
Deselect All

Scale
Rotate

Edit
Edlit In Place:
Edlit In Mew Yindow

Info
¥ Transform
align

Effact

Clip Parameters

@ Cut
G~

Select Al

Desalect All

Scale
Raotate

Edit
Edit In Place

med honum ma velja pad nafn sem vid &.

[ Value sleerdu inn 0.

Edlit In New Window

Pangls




Adgerd & BUTTON - HOME (b)

Fyrir byrjendur og lengra komna

Object Actions X
A Object Actions| @) :

1
Property.

Smelltu & +'inn veldu par Actions - Set

Veldu _visibility ar felliglugganum.

Home.

i Value reitinn seturdu 1.

| Target reitinn seturdu nafnid sem pu gafst Text

Med pessari adgerd Uthjéstu Home hnappinn
pannig ad pegar smellt er & hann synir hann
Home lagid en felur Contact lagid.

Ef pu gerir mistok geturdu valid mistdkin og ytt

4 -'inn til ad fjeerleegja pau.

Adgerd & BUTTON - CONTACT

1 Med sému adferd geturdu latid Contact
hnappinn syna Contact lagio og fela Home

lagid.

Insert Target Path %

[+ -|[Object Actions
B.

Actions  * 1 on crefeasey 1
L bresk Esc+hr
Operatars rocall Esctca
Functions » camment Esc+//
Properties 4 continue Esc+on
Ohjects P delete Esc+da
do while Esc+do
duplicateMovieClip Esc+dm
Else Esciel
Else ifi Eschei
evaluate Esctev
for Esc+r
for..in Esc+fi
FSCommand Esc+fs
function Esc+fn
getURL Esc+gu
gato Esc+go
if Esc+if
ifFramel naded Esc+il
include Esctin
Inadiovie Esc+lm
Inadvariables Escthy
ar| Esctan)
onRClipEvent Esctoe
play Esctpl
print Esc+pr
removeMaovieClip  Esc+rm
return Esctrt
set variable Esc+sv
startDrag Esc+di
stop Esctst
stopallSounds Esctss
stopDrag Escted
tellTargset Escitt
toggleHighQuality  Escttg
Line 3: setProperty  frace Esctr
Propeny: | uisie vis unloadhMovie Esc+um ﬁ
Target; [Fome war Esctvr ——— ] B
alue: [0 ehll BB I Espression
with Esctit
@ a
x
[@ Text Cantact | 51 Objeot Potions| @

[@ Text Home

(7 Intro Animation
7

[@ Green Background
[ Fridge

®E

) i ;I

B Home

-
A 12

Target: |Contact

Motation: ' Dots
" Slashes

Mode: & Relative
" Absolute

o

0k

Cancel

-

(L Fralfrsau]

I

| +| -|[Cbject Actions

Basic Astions -
Actions

Operators

Funations

Properties

Objects

on (release) {
setrroperty ('contact”

Line 3: setProperty ("Home", _visible, "0');

Propery | _visible [Visibiiey) =
Target, |Home I Espression
Aalue: [0 I™ Egpression

Help

b
Insert a target path
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Rammahegoun
Ad fela log i
. . = Ef »0 » J=] R
vinnuumhverfinu hefur |D F W &R ¢ @ o (A 0D U
engin ahrif & Gtkomu ﬁ“'; & Sere 1
myndarinnar, pad er g
eingongu til ad o B Frame Action £ » »
audvelda okkur il EACE e Actions x|
. . - O O |22 TextHame [ Frame Actons @[]
vinnuna. Ef vid viljum S i
. . J 7 & |2 Into Animati 4| =|[Frame actions v .
fela 16g i myndinni D Buttons
. . . & |l = Easic Actions - SETProperty "HDme", _\f"ls"l'\, "0") ]
gerum vid eftirfarandi: e P Green Backgr Actions setProperty ('contact”, _wvisible, "0");
i ) i i & Fridge Operators
1 BuUAu til nytt lag og e e
. 1) N
nefndu ,Frame Actions.* |¥/ S IBE  |{@) o
= _— Objects H
2 Tvismelltu & fyrsta
rammann a nyja laginu
til ad fa Frame Actions.
Smelltu & +'inn, og hd
veldu Actons - Set Line 2: setProperty ("Contact”, _visible, "0"); -
Eroperty: | _visible [¥isibility) =
Property. Targer: [Gorreet T (B S
3 Veldu _visibility. ot |0 e
| Target reitinn seturdu ¢ =

nafnid sem pu gafst
home textanum.

i Value reitinn seturdu 0.
4 Veldu nu adgerdina(r) og styddu a Ctrl+C til ad afrita.
Styddu & Ctrl+V til ad lima i sama glugga.

9 Breyttu Home i Contact. Préfadu myndina.

Gengio fra myndskeidinu

NU er myndin tilbdin.Til ad geta skodad myndina i vafra parf ad vista
hana a sérstoku snidi. Pad er gert med eftirfarandi haetti.

1 Smelltu & File - Publish Settings.

2 A Formats flipanum, velurdu Flash, GIF og HTML. Passadu ad
.Use Default names" hakid sé valid.

3 Smelltu & Flash flipann. [ pessu tilfelli parf ekki ad breyta neinu
parna en skodadu p6 mdguleikana.

4 Smelltu & HTML flipann og veldu ,Flash Only* ar Template
felliglugganum. Ekki hafa hakad vid Loop.

5 Veldu Paused at Start. Meira parf ekki ad breyta i HTML flipanum.

8 Smelltu nG & Publish og sidan OK til ad loka glugganum og bua til
skjalid. Flash byr nu til skjalid og setur pad i sbmu mdppu og Flash
myndin er i.
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Skjolin sem Flash byr til

Tutorial Start.fla = hénnunarskjalid.

=10l x|

J File Edit VYiew Favorites Tools Help ‘

J 4=Eack v = - | ‘@Search [Faolders ¢fHistory | FER r e | [EHw

JP\ddFESS IEI C\Documents and SettingsiadministratoriDeskiopiut-start d &G0
»

Tutorial Start.gif = mynd sem birtist ef

|Links @1Free tebsites  @]Dreamwater Fres Web Space _JaNEwS  (]Development

myndskeidid birtist ekki. T e I ize [ Type [
y i . . . LD L E{}Tumrialstartﬂa TESKB ;\aih TMovie
Tutorial Start.swf = myndSkelala Sjé‘lft fynr tut-start %ﬁﬂi:igiﬁ'&\ 12 E‘S ;Iizrlnrt:;?tEHTML Document 5.0
Vef'nn &_%Tumnalstart:swﬁ 17 KB Flash Player Movie ’
Select an iterm 1o view its
Tutorial Start. HTML = vefsidan sema ad Z:Zc:i:m
birta myndske|6|6 My Documents s
[y Metwork Places
4y Computer
g | i
4 objectis) 103 KB ‘@, My Cornpiter v
Forhledsla (preloader)
Ef Flash myndin er mjog stor (i MB) og mjog lengi ad hladast
inn til notenda af netinu, er gott ad vera med forhledslu.
Hann verdur p6 ad vera mjog léttur, og gott er ad lata folk fa
eitthvad ad lesa eda skemmtilegt ad sja svo ad folk fari ekki
af sidunni a medan myndskeidid hledst inn.
Myndir sottar - allar i rod o]
1 Budu til nytt skjal, nefndu Layer 1 sem myndir og Look in: | {3 istand2 =« @3 ek Er
vistadu skjalid. [B07.3pg [B713.3pg =
L, . . (2702, jng 27 14.jng Eig
2 Veldu nu File - Import. | valmyndinni sem kemur %Dg.jpg %IS.jpg %;
. . . . 10.jog 16.jpg :
upp skaltu finna moéppuna S:\Flash\island?2\. 1150 175 £7
Ef mappan finnst ekki, skaltu finna méppu med [Er12pg [Ef18.J0g [Br:
fiolda mynda med Windows Explorer, velja hverja | -
mynd og endurnefna i stil vid pad sem hér er Flenane:  [07pg =
synt. _
Filez of type: IAII Formats LI Cancel |
3 Ef mappan inniheldur fjdlda nimeradra mynda
eins og hér er synt, og ef adeins ein myndanna er
valin koma eftirfarandi skilabod:
i T
»The file appears to be part of a
Sequence Of ImageS DO you @ This file appears to be part of a sequence of images. Do you want to import all of the images in the sequence?

want to import all of the images
in the sequence?”

Yes Mo | Cancel |

Hér skal smella a Yes. Eru pa
allar myndirnar séttar, peer settar i Library safnid, og
myndrammi settur undir hverja mynd fyrir sig.
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Library - prelc

|
|30 ftems | Cptions

Safnlistinn skipulagdur  Sere 1
=50 5 © ® % = @
1 Veldu nu allar myndirnar i safninu. llelselselslelsllellellel eislisllsiselselse
Smelltu fyrst a pa efstu, styddu & shift
0g sidan a pa nedstu.
. . o BE o [T 1 XY= Y=
bvi naest haegri smellirdu & listann og
velur Move to new Folder skipun.
2 N feerdu teekifeeri ad nefna nyja
mdppu, sladu inn Myndamappa. -
31 items Options «
Myndirnar feerast nu allar i pessa
moppu.
petta myndskeid mun verda gridarlega R [ R
pungt i véfum, og naudsynlegt ad nota M cararea Focer 3

forhledslu & pad.

Flash virkar pannig & vefnum, ad pegar
notandi sér heimasidu med myndskeidi,
pa hefst syningin um leid og fremsti
ramminn hefur hladist inn. Sidan kemur
rammi fyrir ramma.

Forhledslan mun fara pannig fram ad vid
latum allar myndirnar hladast inn & fyrstu
10 rémmunum, en felum paer a medan.

begar allar myndirnar hafa sloppid yfir
netid, leyfurm vid syningunni ad hefjast,
0g munu paer pa allar vera komnar inn i
minni, og renna mjog ljuflega.

Faerum rammana til

Styddu & Shift og smelltu & hvern ramma fyrir sig.

pegar pu hefur valid pa alla, geturdu smellt a pann
fremsta og dregid hann til haegri. Eiga peir allir ad

feerast til og tomir rammar ad myndast haegra megin.

Tryggou ad 10 témir rammar séu haegra megin.
Badu nu til nytt lag og nefndu ,bidlag".

Veldu alla ramma aftan vido ramma 10, haegri smelltu
a pa og veldu Remove Frames. Peir verda oparfir i
adal syningunni.

Teiknadu na blaan ramma i ramma 1 a bidlaginu.
Opnadu pvi naest Window - Common Libraries -
Graphics.

s s s s s s e s s e s

Update...

Bitmap
RErarme:
Duplizate

Delete

Edit

Eclit withi..
Properties,.,
Lirkage...

Bitmap

B
[}
B
B
B
B
[}
B
B
B
B
[}
B
B
B
[

| Mame

=] 01jpg
2] 02.jpg
%] 03 jpg
=] n4.jpg
2] 05.)pg
=] o6 .jpg
2] 07.jpg
%] o8 jpg
09.jpg
10.jrg
11.jog
12.jpg
13.jpg
14.jpg
15.jrg
16.jog
17.jpg

==

2] 22.jpg
%] 23)pg
& 24.jpg
2] 25)pg
=] 26.jpg
2] 27.jpg
%] 28)pg
=] 23.jrg
2] =0jpg

@ 4

& Scene 1

By

®E

| Create Mation Tween

s ] 3

| N

(=]

Insert Frame

Ingert Keyframe
Ingert Blank Keyframe
Clear Keyfrarme

Select all

Cut Frames
Copy Frames
Paste Frarmes




par finnurdu taknid ,Clock Pencil“, sem pua skalt
draga Ut & svidid i ramma 1 & bidlaginu. Sidan
lokardu Graphics safninu.

Tryggdu ad rammarnir & & bidlaginu endi & sidasta
rammanum a undan fyrsta ramma i myndir laginu.

5 BUAu nu til nytt lag og nefndu ,felulag”.

A pessu lagi skaltu byrja & ad bua til lykiramma i
rommum 1, 3,509 7.

Lattu heildar rammafjélda vera pann sama og i
laginu bidlag, og tryggou ad bidlag sé efst og
felulag sé par undir, jafnvel alveg nedst.

6 Nu velurdu ramma 1 i felulag og dregur fimm
myndanna i safninu (Library) yfir & pann ramma.

i ramma 3 adrar fimm myndir og pannig koll af
kolli. EKki skeyta um steerdir myndanna, en po6 er i
lagi ad minnka paer eins og sést hér.

Taktu eftir ad gott er ad fela bidlag a medan unnid
er, jafnvel borgar sig ad leesa 66rum légum en
feluleg medan petta skref er unnid.

Utkoman eetti ad vera su, ad pegar myndskeidid
birtist, pa hladast allar myndirnar inn & fyrstu 10
rémmunum, og blai grunnurinn med penna
klukkunni sést a medan. begar kemur a ramma 11
eiga allar myndirnar ad renna ljuft.

I U I S T ]

D E&ER # BB oo (050 @k
5

N e e TR = =
fi

it s isec
Sz 5367
Duston: 3 (553) i
Fuoloat 25054 5 (42583 )
Satings.
Sandnidh
State: KR
Frame: 10
o) I
Loaded: 100.0% (38 frames) I
sa57IcB 0226505
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& Scene 1

@ myndir +« + @

BE & || ] wle] ®) el e [ 1] |

X

ry - Graphics.|
| Oy

|7 items

% Mame 2

& [ Clock Pencil

© [@ Supporting Graphics

i

ok | & Scene 1

(0 biglag
O felulag - -\

o Ole Cle Ole 1)

BE o || 4] [ o %] e e [soms

8 Veldu nu Control - test movie og veldu
par View - Bandwidth Profiler.
Skjamyndin sem birtist p& synir hve
lengi hver rammi hledst inn i gegnum
motald

9 1 lokin skaltu bua til nytt adgerda lag, og
ramma adgero i aftasta ramma sem
leetur myndskeidid fara til baka a fyrsta
rammann par sem myndirnar birtast a
eftir forhledslunni.
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Efni ar 6drum forritum

21|
Flash getur sétt myndefni og hljodskrar Gr 6drum Look in: | I3 WavBuidup ] « & o5 B
forritum med adgerdinni File - Import. Sumar myndir
birtast beint & svidinu pegar peer eru soéttar, adrar
birtast i takna safninu (Library). Til a8 mynda
hljédskrar birtast einungis i safninu og parf ad tengja
paer sérstaklega vio annadhvort 16g (Layers) eda tilvik
(instance).

go_south

A ]
1000 - Track L.way [ coodwil
(12000 - Track &.wayv [ coodwil
(12000 - Track 7.wav [ coodwil
(12000 - Track &.wav [ coodwil
EveswideShut, way Goodwill

|
File name: I[The Hobbit] One Ring Poem - [read by Tolkien, Open I
Filez of type: IAII Formats ;I Cancel |

Skrar sem Flash getur sott (ekki

allar i Mac)

Adobe lllustrator (6.0 eda eldri) .eps, .ai

AutoCAD DXF .dxf
Bitmap .bmp
Enhanced Windows Metafile .emf
FreeHand fh7, ft7, .th8, .ft8, .fh9, .ft9 x|
FutureSp!ash Player .spl Mppgps P |
GIF & animated GIF  .gif B o el |
JPEG Jpg Layers: (@ |apers
PICT .pct, .pic i
PNG .png — =
Flash spilari .Swf @ al
Windows Metafile wmf Copom [ o]
WAV (Windows), AIFF (Mac), eda MP3 (Win+Mac) [
Include Invisible Layers
Ef QuickTime 4 (eda yngri) er 7 B L
uppsettur:
MacPaint .pntg
Photoshop .psd
PICT .pct, .pic
QuickTime Image qtif
gi‘l‘i'ccc')‘g'g;x]?gs'e mov x|
TGA tgf [ [:hFlashrbok-wBhtut-starthizlandgullfoss.jpg E:niel |
TIFF . ff w&a 22 april 1999 17:45.08 Undat
Sound DeS|gner “ (Mac) ﬁlg-*’ d 800 « 600 pixels at 32 bits per pixel ﬁl
Sound Only QuickTime Movies (Windows & Mac) % Allow smosifing =
Sun AU (Windows or Mac) Compression: [Phola UPEG] ] Tes |
System 7 Sounds (Mac) ¥ Use inponed JPEG data
WAV (Windows & Mac)
Myndir og lagskiptingar |

Pegar myndir Ur Freehand eru soéttar inn, getur Flash
pekkt i sundur lagskiptingar sem Freehand skjalio
hefur notad, einnig er bodid ad sidur i Freehand
skjalinu komi inn sem sjélfstaedir rammar (sja mynd).

Pegar myndir eru séttar er bodid (sja mynd) ad velja
hvernig myndin geymist i skjalinu t.d. sem jpg
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bjoppun eda png (meiri ress ] & sconn 1 &)

||tg$6|) [E; aﬂﬂwa“m-‘ﬁfzaanaaanaaanaasnsarnraen
A gzsiioss ;H, = wn|

Hér er mynd sem synir O O|Pren - g||. I

hvar auglysing fyrir TOK 7 v |l

namskeid unnin { ©e

Freehand hefur verid sott e .

inn og birt & svidinu dsamt |9 2 -

litmynd (jpg mynd fra s ro —

Photoshop) og hlj6édskra. By =]

BUid er ao stilla efsta lagio =

i skjalinu & ad spila L]

hlj6oskrana. gl;él [ —

«% (The Hobbit) One Ring Poem fﬂn
@ FreeHand Objects
(2] gulifoss.jpg

B

@6 ©4 _’lJ

HIjoo i Flash

Til ad setja hljod i myndskeidid er valid lag (Layer) og med Sound spjaldinu
valid hvada hljod (sem pé er i Library safninu) skuli spilast par.

HIj6di beett i myndskeidid

1 Fyrst parf ad saekja hljodskrana med File -
Import.

2 Sett er inn nytt Layer fyrir hlj6did.

3 NU ma draga hlj6did ur Library safninu &
svidio, birtist pa mynd af pvi a timalinunni en
ekki a svidinu sjalfu.

Meelt er med pvi ad adeins eitt hljod sé sett &
hvert lag, sem mun spilast eins lengi og lagid
hefur ramma.

Einnig ma setja inn lykilramma (Keyframe) i
lagid par sem pad skal stédvast.

4 A Sound spjaldinu (Window > Panels >

Sound) ma velja hljod i Sound
fellivalmyndinni.

P& ma velja tilbrigdi af Effects
fellivalmyndinni:

None: engin tilbrigdi.

%Flash 5 - [Movie2:1]
& Fle Edit View Insert Modfy Text Control Window Help

Dﬁué&%ﬂ.ﬂﬂ[ﬁﬂ*(bmlﬁ I TU I T S

Tools | & Scene 1
[TR | a0l 5 W 5 EI T T T
s [FIE

4 A |
O O
7 & LEE |14 ala] B L [eams o W
© &

Library - Movie2 =

# & One item in libral | Options

View =
" Q CrE— L

3
Colors
Sound [zadHortaamyndbandsmpz v

s #4kHz Sterea 16 16.3 5 2602 kB

] Esfect: [Fade In o] e =
F3TE Syne:| Stant 53| T zhdHorfaAMyndband 0|
Dptions Loopsf0 | : ]
n B
>3+

|

HEEe @l »

Left Channel/Right Channel: spilar i vinstri eda haegri hatalara.
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Fade Left to Right/Fade Right to Left: feerir hlj6did ar 68rum i
hinn hatalarann.
Fade In gradually: haekkar hlj6did smamsaman.
Fade Out gradually: leekkar hljé3id smamsaman.
Custom: leyfir sérstillingar med Edit Envelope.

5 Veldu synchronization af Sync fellivalmyndinni: Event samstillir hlj6did vid atburdi, svo ad hlj6did
hefst pegar fremsti rammi i atburdi t.d. hreyfingu hefst, og spilast pa allt hlj68id 6had rammafjolda.
Deaemi er hlj6d sem spilast pegar smellt er & hnapp.

Start er sama og Event, nema sé hlj6did pegar i spilun pegar atburdur gerist, pa spilast nytt tilvik af
pvi. Stop stddvar spilunina.

Stream: samstillir hj6did vid skodun a vefnum. Flash neydir rammaspilunina til ad samstillast vid
spilun hlj6dsins, sé rammaspilunin of haeg, pa er rommum sleppt.

6 Settu inn gildi fyrir Loop til ad stilla hversu oft lag spilast. Daemi ef 15 sekindna hlj6éd skal spilast i
15 minutur skal setja inn 60.

HIj6d & hnappa

1 Gerum rad fyrir ad pu hafir sétt hlj6oid Cricket med File - Import.

2 BUAu til hnappinn Sound Button og veldu Edit, til ad fa hdnnunarumhverfi fyrir hann.

3 Fylgdu leidbeiningunum a myndinni.

% Flash 5 - [07 Hljod.Aa - Library] =1
E} Fil: Edit Yiew Insert Modify Text Control ‘Window Help =& x|

DEEHSR & 2B <« (@ -5~ JK

Toals & Event (25 Sound Button

n He 41 3 L |

X & = & O & [owld v 3
V= jod qerFi —— Sound: [ sricket = -
Q A [P Laver 1 . H.|. - 11kHz Stereo 16 Bit 2.0 s 1331 kE
o0 Guide + 5 W] . il Effect: | Mone = Edit.. |
+E g e EE RN s Even | 5
7 & = Loops:IU
© & [ |
A 2 ] . ) .
- Festu hljés | hnapp med pvi ad setja pad i ,Down" ramma a
Hew timalinu hnappsins.
) Q
Coiore 1. Veldu efsta lagid i timalinunni og veldu Insert > Layer.
2 ﬂ 2. Nefndu nyja lagid .Hljod gerfi®.
Ly ]
L[l 3. Veldu Down rammann i Hljod gerfi og veldu Insert >
Options Keyframe, eda F6.
’ﬁ 4. Veldu Modify > Frame, eda tvismelltu a lykilrammann sem pu
5= varst ad ba til.
o) 5. Smelitu & Sound flipann i Frame Properties valmyndinni.
6. Veldu Cricket af Sound fellivalmyndinni.
7. Veldu Event af Sync listanum og smelltu & OK.
8. Veldu Edit > Movie til ad snua aftur til myndskeidsins.

Ly e

[ - 0@ A= Al
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Flash skjol flutt at

Export
Med File - Export ma flytja Gt myndskeidid i ymsum 68rum formum en bara Flash skilur.

Baedi mé flytja Gt skjol sem radir af myndum eda myndskeid annarra forrita. Hér a eftir er
listi helstu snida sem flytja ma Gt. Snid merkt med Sequence eru radir af myndum i
viokomandi snidi:

Adobe lllustrator, Animated GIF, GIF Sequence, og GIF Image, Bitmap (BMP), DXF
Sequence og AutoCAD DXF Image, Enhanced Metafile, EPS (Version 6.0 eda yngri),
FutureSplash Player, Generator template, JPEG Sequence og JPEG Image, PICT
Sequence (Macintosh), PNG Sequence and PNG Image, Publishing QuickTime 4 movies,
QuickTime Video (Macintosh), WAV audio (Windows), Windows AVI (Windows), Windows
Metafile

; x|
P U b I ISh Fomats | Flash | HTHL| GIF |
. . P ., L, Fublish
Med File - Publish er myndskeidid sjalfkrafa flutt Gt & Ty ez b |
i i i i . IV Flash (swf) Mevezemt ﬂl
eftirfarandi tveim snidum: I
. . ¥ HTHL Lhtml) Mowvie3 tml
.swf: pjappad myndskeid. % 6 nsge (i T —
. r : H -1 mage [Movezipg
html: vefsida til ad birta myndskeidid. e
. . . oy . indows Projector (eve]  [Moviedene
Med File - Publish Settings ma f& valmynd sem breytir pessu ™ o
vali og ma t.d. velja nokkur af peim snidum sem Export ™ Queiline () —
. e " RealFlayer ovvies3. smi
moguleikinn gefur. - FE——
Einn athyglisverdasti méguleikinn i Settings valmyndinni er Hoi
Projector sem leyfir ad buio sé til forrit (.exe) sem keyra ma
i 6drum tolvum.
Annar mdguleiki i Settings sem er gott ad velja er Gif Image en hann stillir vefsiduna sem
Publish smidar & ad birta mynd af fyrsta ramma eda 6llum rémmum (Animated) sem birta
ma i stad myndskeidsins ef pess parf.
ol
File Edit Format Help
HTML kédinn £ g
:égchEgcxﬂnr:”#FFFFFF”>
Vert er ad skoda HTML kddann sem Flash byr til pegar et el e s LoD e ash. <o

: .
. P 7 . o ’ ’ IAME=movie WALUE="Tutorlal sStart.swf's
<PARAM MAME=guality VALUE=high>
Publish fer fram. bPennan kéda ma afrita yfir i vefsidur sem o ey Vel
. a b. d k .6.6 <EM43§3 src= ‘[utu["ia'\ ;ta;‘(.sr\!f”kquﬂi%/:hggh bgcolor=#FFFFFF  WIDTH=550
HEIGHT= TYPE="a} ication/x-shockwave-flas
elga ad birta myndskeioio. e A - h s e ooy S e /] 0ad /4 niese cgf 7mL_prad_v
ersion=shockwaverlash"s
</EMBED>
< /0BIECT>

Einnig ma hér setja inn tag merkingar til ad birta . /o000>

myndskeidid fyrir midju: <div align=center>flash e

kédinn</div>. Einnig ma breyta height og width
styringunum i hvada steerdir sem pu vilt til deemis i

prosentuhlutfall. Ef pua vildir til deemis ad myndin veeri alltaf | ey En T —
’ . Cisland File Folder 1
80% af staerd gluggans i vefskodara. tut-start Dz FieFoldr
gz‘;;t;;r‘vmmmww © %ﬁ::rna\ Startfla 73KB g;»:cnl‘adnevrus i
o -, Baconar e
Snlaln brju %ﬂs E)Tutorial Starthtm! 2K Microsoft HTML
My Computer
Mikilveegt er ad .swf og .html skrarnar fylgjast ad a vefinn. k
Honnunarskjalid sjafltmed .fla endingu er skjal sem pua
heldur eftir & pinni télvu. . | o
1036 1wy computer 7
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Rammasidur (HTML) og Flash

bessi sida er ekki um Flash heldur um
rammasiour med HTML kédun. Enginn
vefhénnudur eetti ad lata framhja sér fara ad
&fa slikt, hvort sem hann er hrifinn af rémmum
(Frames) eda ekki.

Myndirnar hér a sidunni innihalda allan kéda
sem parf til ad bda til einfaldan rammavef:

index.html

Pessi sida & ad birta adrar sidur i rommum.
Taktu eftir frame name=nafn merkjunum sem
Uthluta hverjum ramma nafn. N6fn ramma
skipta hér 6llu méli.

Taktu einnig eftir par sem stendur cols="tala,*",
en su skipun skiptir rammanum i dalka. Sé cols
skipt at fyrir rows mun ramminn skiptast i linur.

frontur.html

Pessi sida er hugsud sem forsida
rammasidnanna og er aukaatridi i kdduninni.

hnappar.html

Pessari sidu verdur sidar skipt at fyrir
hnappasidu sem eetlunin er ad gera i Flash.

Taktu eftir ad tengla kédarnir <a href=... nota
allir Target="nafn" til ad skipa tenglinum ad
birta efni sitt i rammahlutanum nafn. Nafnid parf
ad stemma vid pad sem gefid er upp i frame
name="nafn“ i index.html.

betta nafn parf ad nota sidar i Flash skjalinu.

sidal.html og sida2.html

bessar tveer siour eru svo sitthvor efnis sidan
sem ramminn er snidinn utanum.

Ramminn

Skiptar skodanir eru um pad hvort gott sé eda
ekki ad hanna vefi i rommum. Ein adal astaeda
pess ad rammar séu dvinseaelir er pegar
hénnudir gleyma peirri gullnu reglu ad a hverri
sidu vefsins sé skyr tengill sem s&eki
adalsiou vefsins, t.d. index siduna.

& index.htm - Notepad

File Edit Format Help

<html>

<head>

<titlerrammi</Titles

<frameset cols="150, %"
<frame name="winstri" src="hnappar.htm">
<frame name="haegri" src="frontur.htm">

<hody>

</framesets

=10 x|

</’b0d¥>
</ html =

& frontur.htm - Notej

File Edit Format Help

<html>
<head>
<titlesFoRsipA</Titlex

=10 x|
=l

<hbody bgcolor="yellow">
<hlsForsita</hls> I
</’b0d¥>
</ html =

|

#] hnappar.htm - Notepad

File Edit Format Help

=10 x|

<html> -
<head> _I
<t"|t'|e>Hnaﬁupar</’t"|t'Ie>

<hbody bgcolor="yellow">

<a href="index.htm" target="_top">Abalsidak a><br>

<a href="sidal.htm" target="haegri">siba l< a»<br>

<a href="sidaz.htm" target="haegri">sida 2</a>

</’b0d¥>

</ html =

# sida?.htm - Notepad -0 x|
File Edit Format Help

fbtm > -
<head> —I
<titlessipa-2</Titlesx

<body bgcolor="pink">

Sida 2

<a href="index.htm" target="_top">Ti1 baka</a>

</’b0d¥>

</ html =

# sidal.htm - Notepad -0 x|

File Edit Format Help

<html> -
<head> _I
<titlessipa-l</Titles

<body bgcolor="pink">

sida 1

<a href="index.htm" target="_top">Ti1 baka</a>

</’b0d¥>

</ html =




Fyrir byrjendur og lengra komna

/Efing: 2 Rammi - Microsoft Internet Explorer =10l %
, , J File Edit Yiew Favorites Tools Help ﬁ

Koaaau bessar HTML Slaur og =Exck v = v @) o] ‘ QiSearch [GFavorites & 4History “%' =h e sy

fé6u b&r t|| aﬁ Virka, beSt er (bé Address I@ DiFlash-bok-vShiut-star tyefuryinde:.htm j @Go

mynd"’nar Syn[ baa ekk]) ad |Links @]Free websites &]Dreamwater Free teb Space (JaMEwS  (IDevelopment (Iflash [JiDag =

Forsioa

endingarnar séu alltaf .html en e
ekki .htm. il
pad er pvi Flash notar .html
endinguna og hér viljum vid
hafa samraemi.
bessi afing er mikilveeg pvi hér
kemur ad pvi ad vid samraemum -
Done

Flash vid vefsidugerd og faum

’_’_‘@, My Computer v

g6da tilfinningu fyrir henni.

Hnappar.fla

NU er buid til nytt skjal i Flash og settir upp prir
hnappar sem koma skulu i stad tenglanna priggja i
hnappar.html hér ad framan.

Taktu eftir pvi ad buinn er til einn hnappur i Library
safninu og prju tilvik hans sett & svidid. Textinn er
settur a sér lag (Layer). Adeins einn myndrammi er
notadur i myndskeidinu.

Steerd myndarinnar

Med Modify - Movie er nu sett upp videigandi steerd
fyrir skjalid sem buid verdur til, hér er pad 110 a
breidd og 200 & heed. bessi stilling reedur myndfleti
.swf skjalsins. Hér ma einnig velja bakgrunnslit. Eins
ma velja myndhrada lika en hann skiptir ekki mali
hér.

5B o I 1 R e i s

Library - hnapg x|

[one item in | Options

Harne

&3 smellur

v |l

E@6 Tl »

Movie Properties
Frame Rate: 12 fps K

wiidth Height

Dimensions: [110 w200
Match:  Printer Contents

Background Color: Q

Ruler Units: | Pivels 'I e

Cancel

Save Default

il
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Tenglarnir

NU er hver hnappur latinn fa
getURL adgerd sem mun opna
videigandi vefsidu (sidal.html,
sida2.html og index.html).

Mikilveegt er ad Target komi hér inn
fyrir tengilinn er Flash kallar pad
Window. Sidal og Sida2 eiga badir
ad opna sinn tengil i
Window=haegri en index

tengillinn & ad opna i _top sem er
stoolud HTML breyta sem rydur
rémmum Ut.

hvers peer eru.

Lokautkoman

annarsstaodar.

Object Actions

7 Object Aclionsi () : I

X

ﬂj| Chject Actions

EN

Basic Actions
Actions
Operators
Functions
Froperties
Objects

on (release) {
getURL ("sidaz.htm",

"haegri"l;

| Line 2: getURL ("sidaz.htm", "haegri"};

URL: Isida2.htm

[ Espression

Windaw: Ihaegn

;I |_ Expression

Hariables: [Dan't send =
Taktu eftir i Window fellivalmyndinni ® -
ao fjorar stadladar HTML breytur
eru par pekktar. Flettu upp i godri
HTML bék eda Flash hjalpinni, til
o < | Marne | Size [ Type ~ | Modified
LD L [ hnappar.fla 15 kB Flash Movie 9.4,2002 10;32
= [&6 hnappar swf 2KB Flash Player Movie 9.4.2002 10:32
vefur &frontur htm 1KB Microsoft HTML ... 9.4.2002 10:14
LKB MicrosoftHTML ... 94,2002 10:19
2 iterms selected, a 1KB MicrosoftHTML ... 9.4.2002 10:32
i - H i indes.htm 1KB Microsoft HTML ... 9.4.2002 10:19
A IOKE'Im velurdu File PUP_II_Sh tl Total File Size: 1010 bytes &\sidalhtm 1K MicrosoftHTML ...  9.4.2002 10:18
ad smida .swf og .html skjoélin. &lsidazhtm 1KB Microsoft HTML ... 9.4.2002 10:30
hnappar.html
Athugadu vel ad pessi tvo skjol happar.htm
purfa ad vera sett i méppuna sem R
geymir vefinn hér ad framan, en Tty [y G y
.fla skjalio er best ad geyma
i Rammi - Microsoft Internet Explorer =10] x|
J File Edit “iew Favorites Tools Help ﬁ
=Bk v = v ) | @isearch GElFavorites cAHistory | By S - o

j @GD

J Address I@ O\Flash-bok-vS\ut-star tyefurinde:. htm
JLinkS &]Free Websites €] Dreamwater Free \Web Space C1aMEWS  (Development C1flash C1iDag

3

-

E 1

Forsioa

|@ Done

l_ l_ |E..3_JI Iy Computer




Lyklabordsskipanir

New

Control+N

Open
Control+O

Open as Library
Control+Shift+O

Close
Control+W

Save
Control+S

Save As
Control+Shift+S

Import
Control+R

Export Movie
Control+Alt+Shift+S

Print
Control+P

Quit
Control+Q

Undo
Control+Z

Redo
Control+Y

Cut
Control+X

Copy
Control+C

Paste
Control+V

Paste In Place
Control+Shift+V

Clear
Delete

Duplicate
Control+D

Select All
Control+A

Deselect All
Control+Shift+A

Copy Frames
Control+Alt+C

Paste Frames
Control+Alt+V

Edit Symbols
Control+E

100%
Control+1

Show Frame
Control+2

Show All

Control+3

Outlines
Control+Alt+Shift+O

Fast
Control+Alt+Shift+F

Antialias
Control+Alt+Shift+A

Antialias Text
Control+Alt+Shift+T

Timeline
Control+Alt+T

Work Area
Control+Shift+W

Rulers

Control+Alt+Shift+R

Grid
Control+Alt+Shift+G

Snap
Control+Alt+G

Show Shape Hints
Control+Alt+H

Create Symbol
F8

Frame
F5

Delete Frame
Shift+F5

Key Frame
F6

Fyrir byrjendur og lengra komna

Blank Key Frame
F7

Clear Key Frame
Shift+F6
Instance
Control+l

Frame
Control+F

Movie
Control+M

Font
Control+T

Paragraph
Control+Shift+T
Align
Control+K
Group
Control+G
ungroup
Control+Shift+G

Break Apart
Control+B

Play
Enter

Rewind
Control+Alt+R

Step Forward
>

Step Backward
<

Test Movie
Control+Enter

Test Scene
Control+Alt+Enter

Enable Frame Actions
Control+Alt+A

Enable Buttons
Control+Alt+B

Mute Sounds
Control+Alt+M
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