islenska Flash MX boékin

Fyrir byrjendur og lengra komna

Elias Ivarsson

Handritsttgafa, 2004-09-12

ISBN 9979-9583-2-4

Copyright © 2003 Elias ivarsson. Oll réttindi askilin. Afritun pessarar bokar eda hluta hennar,
med hvada hadti sem er, er 6heimil an skriflegs leyfis héfundar. Brot vardar vid 16g um
hofundarrétt.



Macromedia Flash MX

Efnisyfirlit

AdalviomotiFlash . ................ 4
Ahaldastikan ..................... 5
Teekjastikur (Toolbars) . ............... 6
Uppsetning myndar - Svidssteerd ....... 6
Feera spjold og stikur .. ............... 6
Meelistika og grind (Ruler and Grid) .. ... 7
Spjold (Panels) . ............ ... ..... 7
Steekkun & skja ............ ... . ... 7
Grunnteikning .................... 8
Teikning & grunnfleti (Level) . ........... 9
Align spjald - upprédun hluta . .. ....... 10
Feersla med Shift lykli ............... 10
Spjold dregin sundur . ............... 10
Inffospjald . . ........ ... .. ... ... ... 11
Transform spjald . .................. 11
Transform afhjupad ................. 12
Litaspjald ........... ... .. ... .. .... 12
Properties spjald: linur ............... 13
Properties .......... ... .. ... .. . ... 13
Litablandarinn ..................... 14
Color Swatches spjald .. ............. 14
Color Mixer spjald . ................. 14
Gegnsai ... 15
Rasta fyllingar ..................... 15
Hépadar myndeiningar ............ 16
Teikning og litun forma ............ 17
Tolastika . ......... ... ... .. 17
Linu- og fyllingalitur ................. 17
Linutél og pennatél ................. 17
Breytingar a linum .................. 17
Ferningstolio ...................... 18
Hringferilstél . ...................... 18
Shiftlykillinn . .......... ... ... .... 18
Blyantstélio .. ...................... 18
Malningarfatan ..................... 18
Blekbyttan ........................ 18
Burstinn og strokledrid . .............. 19
Pennaoddar ....................... 19
Teikning dgrunnfleti . . ............... 19
Tvoféldun hluta (Duplicate) . ........ 20
Afingar ... 20
Ljdsapera . ... 20
Hringur . ... . . 20
Hopun (Group) .. ....coov it 20

Sndningur, teygni og linuhegdun . ... ... 21
Rastafyllingar . ................... 21
Snaningur fyllingar .................. 21
Breidd og steerd textasveedis .. ........ 23
Texti ... 23
Leturgerdir ......... ... .. 24
Kassamerki og hringmerki .. .......... 24
Devicefonts . ...................... 24
Efnisgreinar . ............ . ... . ... 25
Letursteerdir .............. ... ... 25
Uppritad og nidurritad . .............. 26
Innslattarreitir fyrir vef-form ........... 26
Takn (symbols) .................. 27
Taknibreytt ....................... 28
Tilvikum breytt ..................... 29
AEfing: prju takn (symbol) . ............ 30
Lagskiptingar . ................... 31
Timalinan ...................... 32
Afing i lagskiptingu . ................ 32
Timalinan og lykilrammar .......... 33
Afing imyndlifgun .. ................ 33
Notkun lykilramma . ................. 34
Mynd hreyfist .......... .. .. ... . ... 36
Mynd hreyfist, framhald . ............. 36
Takn hreyft eftirlinu ................. 38
Textisemteygist ................... 39
Shape Tweenmyndlifgun teikninga . . ... 39
Mynd sem ma feeratil ............... 40
Kdla sem skoppar .................. 41
Hreyfing &linur .................... 42
Textisemmynd .................... 43
Skapnadar tvinnun .................. 43
Laukhydi (Onion Skin) ............... 44
Shape Hints . ...................... 44
Hnappar........................ 45
Ad bldatilhnapp.................... 45
Hnappar med adgeroum (Actions) ..... 46
Adgerdir: Flakka innan myndskeiods . . . .. 47
Adgerdir: Flakka a vefsiou ............ 47
Hnappur med forritadri adgeré ........ 48
Tilvik af hnapp og hreyfimynd ......... 48
Kétinn........ ... . i 49
Hnappur feerir myndskeid ............ 50

Vefhnappur ....................... 52



Verkefni: Hnappa valmynd . ........... 53
Forhledsla (preloader) ............. 55
Fjoéldi mynda innfluttur (import) ........ 55
Safnlistinn skipulagdéur .. ............. 56
Feerum rammanatil ................. 56
Efni ar 66rum forritum . ............ 59

Tegundir sem Flash seekir (ekki allar i Mac)59

Ef QuickTime 4 (eda yngri) er uppsettur: 60

Myndir og lagskiptingar .............. 60
Hlj6d i Flash .................... 61
HIj6di baett i myndskeidid ............ 61
Hlj6d dhnappa..................... 62
Flash skjol fluttat ................ 63
Export ........ ... . . 63
Publish ......... ... ... ... ... ...... 63
HTML k6dinn . ......... ... ... .. ... 64
Snidinprid ......... ..., 64
Rammasiour (HTML) og Flash ... ... 65
index.html . ......... .. ... ... .... 65
fronturhtml . ........ ... ... .. .. 65
hnappar.html ...................... 65
sidal.html og sida2.html ............. 66
Ramminn ......................... 66
Hnapparfla........................ 67
Steerd myndarinnar ................. 67
Tenglarnir .......... ... ... .. 68
Lokadutkoman ...................... 68
Formali

Fyrir byrjendur og lengra komna

Allir paettir Flash notadir ........... 69
Uppsetning asvidinu . ............... 70
Upphaf myndskeids ................. 70
Sndningur og gegnsaei .. ... ... ... 72
Ramma-adgerdir ................... 73
Beett inn texta yfir hnappana .......... 74
Hreyfanlegir hnappar ............... 74
Afritadu hnappinn . .. ................ 75
Textarammar ...................... 76
Hnapp beettinnd ................... 77
Hnapparnir settirinn ................ 78
Myndin settsaman ................. 78
Hreyfimyndinni baett vid .............. 79
Beett vid textalogum .. ............. .. 79
Breytt hegdun a tilvikum (Instance) . .. .. 80
TEXT —CONTACT ................. 80
TEXT—HOME ..................... 80
Actions spjaldié feert til . .. ............ 81
Adgerd a BUTTON -HOME (@) . ....... 82
Adgerd a BUTTON - HOME (b) .. ...... 83
Adgerd a BUTTON - CONTACT ....... 83
Rammahegdun .................... 84
Gengid fra myndskeidinu . ............ 85
Skjolin sem Flash byr til . ............. 85

Fiytilyklar . ...................... 86

Bok pessi er ekki ytarleg greinargerd a 6llum moguleikum sem Flash MX bydur. Vona ég ad slik
bok muni birtast a islensku, pvi Flash er eitt mest spennandi verkfeeri sem fram hefur komid i
télvunotkun i morg ar. Reynsla min af Flash kennslu & namskeidum er st ad audvelt sé ad gera
flokna hluti i forritinu og fljotlegt ad gera spennandi skopun.

Allar abendingar og leidréttingar eru vel pegnar og ma senda mér télvupdst & netfangid
isbok@simnet.is, eda sniglapdst & Islenskar télvubaekur, Box 465, 222 Hafnarfirdi.

Ef visad er i ad opna einhver skjél i efni bokarinnar eiga pau skjél ad finnast i & vefsvaedi

békarinnar www.isbok.is/.

Hafnarfirdi, febrdar 2003.

Elias ivarsson



Macromedia Flash MX

Adalviomot i Flash
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Ahaldastikan

Piluahald

Velur og breytir myndeiningu
Linuéhald

Teiknar linur

Penni
Teiknar karvur

Sporbaugséhald
Teiknar sporbauga og hringi

Blyantur
Teiknar frihendis

Breytidhald hluta
Snua og teygja a hlutum.

Blekbytta
Stjornar lit og pykkt & atlinum

Dropateljari
Velur liti sem smellt er &

Feersluteeki
Feerir allt svidid

Utlinulitari
Litar Gtlinur

Snap to
Fellir hlut ad punktum eda 6drum
hlutum.

Karvuteeki

Karvar linur
Snuningsahald

Til ad snla myndeiningum

Fyrir byrjendur og lengra komna

Undirvalteeki
Velur styripunkta i linum/teikningum

Sndruahald
Frihendis valtaeki

Textaahald

Setur inn texta
Rétthyrningsahald

Teiknar rétthyrninga og ferninga
Bursti

Malar frihendis

Breytidhald fyllinga

Breyta hegdun & rastafyllingum.

Malningarfata
Fyllir lokud form

Strokledur
Strokar Ut

Steekkunargler
Breytir naleegd glugga vid vinnuflot

Fyllingalitari
Fyllir lokud form

Kurvuteeki
Gerir linur beinar
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R en o s Feera spjold og stikur
=
. o . s D EE
(e B A myndinni til vinstri sést hvar télastikan n
+ o er dregin nedar a skjainn. Til haegri er N ——
t A Stjornstikan (Controller) dregin efst &
o0 Bl Fle Edt View Insert Mo .
. o=mea Skjainn.
me el . . . .
© ® Spjold og stikur eru dregin pannig ad
s smellt er a graa sveedio efst i peim, eda

séu peer fljétandi & skjanum, er smellt a
blau titillinu peirra.

Document Properties Uppsetnlng myndar -
Dimensions: |550 ] I[width] % |4DD D [height] SViaSSt&r6
tatch: FErinter | Lontents | Default |
Background ol [ | pessi valmynd er vakin med skipuninni
' Modify - Document. Uppsetning & steerd

Frame Rte: [12 s svidsins (teikniflatar) i skjalinu svo og
Fuer Uni: [Pl | bakgrunnslitur er stilltur hér.

Hop | _MakeDefut ok | _caneel | Best er ad stilla steerd i upphafi, en ef pu

ert ekki viss er betra ad hafa steerri flot en
minni. Steerdin er p6 ekki endanleg, né litur,
pvi hvoru tveggja ma stjérna sidar i HTML
skjalinu sem birta mun myndskeidid.

Taekjastikur (Toolbars)
;uit View Insert Modify Text Contral | window Help
D& H &SR & G @ Nt catatsn | Med skipuninni Window - Toolbars mé&
X ; w o v ow o G I AW gera adal teekjastikurnar prjar; Main,
f 5 il AR o cler Controller og Status, synilegar. Allar pessar
b A T« Properties Chrl+F3 = I ) ) , L7, >, .
- rsners Al teekjastikur ma feera til & skjAnum med pvi

S i ad smella musinni & peer og draga til.
Algengt er ad Status teekjastikan sé falin,
enda ekkert gagnlegt & henni og 6parfi ad
eyda i hana skjaplassi.



Spjold (Panels)

pad er stefnan hja Macromedia ad sem
flestar adgerdir i forritum peirra séu
framkveemdar med spjoldum.

Lista yfir 6ll spjold ma fa i Window valmynd. |
listanum er hakad vid pau spjold (Panels)
sem eru synileg a skjanum. Ef smellt er &
nafn spjalds sem hakad er vid, pa hverfur
pad, en sé smellt & nafn sem ekki er hakad
vid birtist pad.

Bua ma til eigin uppstillingu & spjéldum. Er pa
radad upp peim spjéldum sem 6skad er og
gefin skipunin Window - Save Panel Layout.
Med Window - Panel Sets ma velja aftur pa
uppsetningu sem vistud var. bar er einnig ad
finna ymsar uppstillingar frA Macromedia.

Steekkun & skja

Steekka mé svidid & skjanum med
présentuhnappi (Zoom) efst til haegri & svidinu
(Stage).
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Meelistika og grind (Ruler and Grid)

I View valmynd ma velja Rulers til ad sja meelistikur &
jadri svidsins, einnig ma gera svidsgrindina (Grid) synilega
a sama stad og styrilinur (Guides).

Séu meelistikur synilegar mé& draga styrilinur af peim og a
svidid, sem audveldar mjog stadsetningar hluta. Eyda ma

[Guids ]
- Color. [ 0K
¥ Show Guides rEm—"
¥ Snap to Gides
™ Lock Guides Clear All

Snap accuacy: |Homal -

is

Save Default

styrilinum Gt med pvi ad draga peer aftur Gt &
meelistikurnar. Einnig ma velja View - Guides - Edit
Guides, feest pa valmynd med hnappnum Clear All, sem
eydir ut éllum utdregnum linum.
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Grunnteikning

pegar teiknad er i Flash med hinum hefédbundnu teiknidhéldum, er alltaf teiknad beint & svidid
(Stage), sem er stori grunnflétur skjasins. Fer pa myndeiningin, eda myndklessan, & svonefnt
Level 1 eda grunnfleti, pessi grunnflétur er pé ekki medhondlanlegur eda stillanlegur sérstaklega.

Linur fa lit og pykkt en formar (hringferlar og ferningar) fa litada fyllingu og linu. Fylling getur p6

verid engin og teiknast pa adeins linan. Fylling og lina er pé ekki sami hluturinn, heldur
sjalfsteedar einingar.

Sé valid Sporbaugséahald og teiknadur hringur a svidio, med ljésblarri fyllingu og svartri linu, pa
er linan og fyllingin sjalfsteedar myndeiningar og ma medhondla hvora fyrir sig. A myndunum
fiorum er syndur pessi grunneiginleiki.

Afing: Préfadu pad sem hér er synt. bessi hegdun er grunnur ad gédum &rangri i Flash teikningu
0g neestu sidur gera rad fyrir ad pu hafir eeft petta.

Macromedia Flash MX - [0 grunnteikning.fla]
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Teikning & grunnfleti (Level)

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

1 Heér til hlidar er teiknadur hringur med stigandi
rastafyllingu. Pa er teiknad strik med bursta
télinu.

N

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

w

i ljos kemur ad hver litur fyrir sig er sjalfstaed
myndeining, eda myndklessa, t.d. er strikid
heilt, en atlinur og fylling hringferilsins skarust i
sundur par sem teiknad var med pykka strikinu.

4 N eru fyllinga batarnir dregnir saman og pykka
strikid dregid yfir & pa.

5 bPegar litaklessurnar eru dregnar i sundur aftur,
kemur i lj6s ad aftur skarust paer i sundur.

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

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

6 Hefdi verid tvismellt & hringferlinn i upphafi og
valid Modify - Group hefdi hann haldist
Obreyttur allan timann.

a0
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Align spjald - upprédun hluta

Help

(= =0 &K
by

Sé Align spjald opid og teikningar valdar a svidinu
ma jafna peer gagnvart hvor annarri og/eda svidinu.
Spjaldid er opnad med Window - Align eda med
hnapp a adal teekjastikunni.

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

A myndinni sést baedi hvar Align spjaldid birtist i
spjaldsafninu lengst til heegri & skjanum, og einnig
hvar pad hefur verid dregid Ut & svidid.

<l Feersla med Shift lykli

Sé stutt a Shift lykil & lyklabordinu, og honum haldio
nidri, ma smella & svidid med musinni og feera pad
til. Birtist handar takn par sem mdasinni er haldid.

Einingaspjold - Panels

Einingaspjoldin eru 6metanleg hjalparteeki vid vinnslu i

Flash. Flestar skipana sem spjoldin bjéda uppa eru til f = .= = ® = [ - e

. , - T 7 =1l X
skipanalinum en reynsla flestra er st ad spjoldin séu B e
hentugri

a
w» [000: $ [100.0 [F Constrain

Velja ma ad fela 6ll spjold med Window - Close All
Panels. Birta mé spjoldin ad nyju med Window - & Fowe 4 [ o5
Coaew [ - H[T -

Panel Sets - stilling. Er pé stilling nafn a einhverri
uppsetningu sem birtist i lista.

| 5|
¥ Color Mixer
¥ Color Swatches

Spjoldin njota syn best pegar skjaupplausn og/eda » Components
skjar er stor. Stilla m& spjéldunum upp & mismunandi
veg og vista upprédunina med Window - Save Panel
Layout. Pannig ma hafa margar mismunandi

uppstillingar & spjéldum.

» Answers

Spjo6ld dregin sundur Algengt er ad hénnudir eigi morg

Flest spjoldin birtast hopud lengst til haegri & skjanum. afbrigdi af uppstilingum spjaldanna.

Sé smellt med musinni 4 titil spjalds, ma draga pad ut
Ut & skjainn. Einnig ma smella i hvitan prihyrning yst til
vinstri & titillinunni til ad ymist fela eda syna spjaldid.
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Info spjald

Hér ma velja hversu stér hlutur er og hvar hann er
stadsettur.

W og H reitirnir eru fyrir breidd (width) og haed
(height). Alltaf er midad vid breidd og heed i Punktum
(Pixel).

X og Y eru fyrir stadsetningu hlutar & skja. Er pa
midad vid stadsetnigu i punkta meelingu. Meelt er Gt
fra ndllpunkti sem er efst til haegri & svidinu. Daemi:
100 pixel inn a svidid og 50 pixel nidur er x=100 og
y=50.

Litla grindin vid hlidina a X og Y er lika stilling og ma
smella i hvern sem er af punktunum i henni. bar ma
akvarda hvort hluturinn stadsetji sig midad vid sinn
eigin midjupunkt eda efst til haegri midad vid sjélfan
sig. P& sést & nedri hlid spjaldsins litabldondun pess
hlutar sem mdusin er stadsett yfir og stadsetningar hnit
hennar.

Transform spjald

petta spjald leyfir ad hlutur sé togadur til og teygdur.
Venjuleg 6breytt steerd hlutar er 100%, sé aetlunin ad
minnka hann t.d. um helming feer hann 50% gildi en
sé aetlunin ad steekka um helming er gefid 150%
gildi. Eigi ad staekka tvofalt pa 200%.

Sé aetlun ad hann haldi hlutféllum sinum péa er smellt
a Constrain valliginn.

Einnig mé& nota Rotate til ad snda hluthum og Skew
til skekkja hann midad vid graduhalla.

Nedst til haegri & spjaldinu eru hnapparnir Copy and
apply transform sem byr til afrit af peim hlut sem
breytt er, og Reset sem endurstillir valinn hlut i
upprunalegt horf.

11



12

Macromedia Flash MX
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Litaspjald

Fa ma litaspjald a ymsum
stédum og pekkist & litlum litahnapp med
svartri pilu i.

L3 -

Sé smellt a litahnappinn kemur spjaldio
upp, og birtist dropateljari medan musin
er stadsett yfir pvi. Sé litur valinn, pa
hverfur spjaldid og sa litur verdur valinn.
Sé myndklessa valin pegar petta er gert
feer han pann lit sem valinn var.

Efst til vinstri i spjaldinu sést gildandi litur
og vid hlidina & honum sextandukerfis
(Hexadecimal) gildi hans til vidmidunar fyrir
HTML vefun.

Transform afhjupad

Hér er teiknadur ferningur, hann valinn (baedi
fylling og lina p.e. tvismellt & hann). A
Transform spjaldinu er valid Skew, slegin inn
tala og ytt a Enter. Ferningurinn skekkist.

Med pvi ad smella a annan af hnéppunum
nedst til haegri (Copy and Transform), og sé
ferningurinn enn valinn er buid til afrit af
honum.

Sé pess geett ad smella ekki & neitt annad i
millitidinni, ma velja ferninginn og draga hann
til, og sé hann valinn &fram meetti setja nyjan lit
a hann strax.

Er nd kominn skakkur ferningur med skugga.

Ekki afvelja ferninginn & milli adgerda, svo ekki
skemmist pad sem undir liggur. Zféu petta vel
og notadu Undo hnappinn mikid.

Update Panel
Clisk Update o conneet to Mazramedia.com
ond gzt the latest content.

Update
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Kk .

;P Properties

¢ A

O d pegar myndeininghefur verid teiknud a svidid ma velja hana med

g ;‘1 piluahaldinu, og sést pa & Properties spjaldi nedst a skjanum hver sé liturinn
® ,g a fyllingunni, eiginleikar linunnar, stadsetning og steerd.

}m@ Fela ma spjaldid med pvi ad smella a nafn pess, og birta pad aftur med

“Q somu adferd.

gi Med pilunni m& smella eingdngu & fyllinguna og sjast pa eiginleika hennar &
LI Properties, og mé& gera eins fyrir linuna. Sé smellt med piludhaldinu & svidid
o (enginn hlutur valinn) sjast gildi fyrir skjalid sjalft. Pannig leitast spjaldid vid
5] ad syna gildi fyrir valda hluti hverju sinni.

w Properties

|T Shape ‘ 7 Z l‘_j | | custem. @
] & m
w s wns [%

H: [348 v 87

 Properties

Size: 5502400 pixels Background: | |  FrameRate: |2 fps @

| |
%
L By Properties spjald: linur

petta spjald er til ad stilla linur i teikningum. Sé smellt &
linu med piluahaldinu, mé setja inn nyja stillingu fyrir

v hana. Nyja stillingin verdur samstundis virk. Sé engin
—— = lina valin heldur adeins teiknitol (blyantur eda penni) pa
verdur nyja stillingin sjalfgild fyrir nyjar linur.

 Properties P

(@ == ‘QZ: . Hér til hlidar er lina valin i hringferli, henni breitt
o - punktalinu og pykkt hennar stillt a 3,25 pt (punkta).

— Taktu eftir ad stillistikunni fyrir pykkt sem kemur upp sé

smellt & piluna haegramegin vid toluna.

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

feest upp valmynd sem leyfir pér ad bua til nyja tegund
af linu.
X
rrakce e |
é‘ —
? Shae ‘ P — s CEE AR Oash [ B e
i ] b /) .
A el ’ ™ Zoom 4x
S I (2N Thickress: [2 7] pts
¥ Shaip Comers
yy Help

13



14

Macromedia Flash MX

4|

E]

M Fi[ms ¥ RSB
[ 255
ol

Color Swatches spjald

Swatches synir litaspjald og er hentugt ad
hafa uppi vio pegar leitad er ad nyjum lit.
Nedst & pvi birast faeinar rastafyllingar, og
paer sem bunar hafa verid til i litablandaranum
(Color Mixer).

Color Mixer spjald

Mixer er litablandari, hentugur ef baa parf til
nyja lit.i Flash bydur sjélfkrafa upp & veflitina
216 sem o6ruggt er ad allir vefskodarar birti.

Blanda ma hvada lit sem er, og jafnvel vista,
pba er smellt i litla prihyrninginn efst t.h. og
valid Add Swatch.

Litablandarinn

Hér ma velja 6blandadan lit fyrir fyllingu, en einnig
ma velja rastafyllingu; linulega (Linear), hringlaga
(Radial) og punktamynd (Bitmap). Til pess ad velja
punktamynd parf ad vera buid ad seekja hana med
File - Import.

bessi stilling, rétt eins og Properties fyrir
linur tekur gildi samstundis fyrir valda
myndeiningu en annars verdu han
sjalfgefin fyrir naesta myndflot.
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Rasta fyllingar

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

Sé smellt i einn af punktunum a stillistikunni ma
draga til hvernig litirnir maetast. Sé smellt rétt
nedan vid hana, kemur nyr punktur og ma einnig
draga hann til.

Velja mé& nyjan lit fyrir valinn punkt (hann er
ljGmadur) med pvi ad opna litaspjald med hnapp
efst til haegri i spjaldinu.

Pegar buid er ad stilla nyju rastafyllinguna ad
O0skum, méa smella & Add Swatch i litla prihyrning
spjaldsinsog er pa stillingin sett a litaspjaldid
(Color Swatches).

% Sl [ G Gegnseei

Sé valin myndklessa med fyllingu og

_ | settur litur & hana, mé setja gegnseei
~_ a litinn med Alpha stillingunni a
[ E .= -|| Litablandaranum (Color Mixer
— of S ( )
A L.lkd s [ -/  Alpha blandarinn eykur gegnszei i

hlutfalli vio lsegri présentu tolu i

blandaranum. Med gegnsaei ma

4 L, .
audveldlega lata eina myndklessu
sjast i gegnum adra sem liggur ofana
henni.

\ Til pess ad petta virki, purfa
klessurnar ad vera hopadar (Group)
samanber umfjollun hér a eftir.

.

I#SSCCFF
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Teikning og litun forma

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

Ef pér finnst erfitt ad atta pig & néfnum télanna, skaltu
athuga fremst i bokinni umfjéllun um ahal dastikuna.

Tolastika

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

Linu- og fyllingalitur

Alltaf ma smella i litla ferninginn fyrir linulit eda fyllingarlit.
Tekur stillingin samstundis gildi fyrir pA myndeiningu
(myndklessu) sem er valin & svidinu. Ad 6drum Kkosti verdur
litastillingin i gildi fyrir neestu myndeiningu sem teiknud er.

Linutdl og pennatol

Munurinn & pessum tveim télum er talsverdur. N
Linutdlid teiknar beina linu, ef haldid er shift

verdur linan larétt eda l6orétt. Y
Pennatélid hinsvegar teiknar sveigdar linur a \_/
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 myndar sveigju a
linuna.

3 Seé smellt en ekki dregid, kemur bein lina.
Ef & ad loka linunni til ad mynda lokad form, skal i

lokin smellt i upphafspunktinn, og myndast pa litafylit N
myndeining. /J

Wiew

M Q

Colars

7 W
©
W A5

Options

Breytingar & linum

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

SIE)

>

L

N
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Eins og sést a myndunum hér til hlidar kemur ymsit

homtikn Eéa svgigjutékll} idmusilna pekggr(ﬁe,ssi ejlg;inlgiki |o [E| x|

er virkur. Eins ma nota Undirvals teekid (hvita pilan &

, . . . P Corner B adius: I 5 aints

télasteekunni) til ad velja staka punkta i linum og breyta Gptions Pt

t.d. styrilinum peirra. E[i _ Coredl |
Help |

Ferningstolio

Ferningstdlio teiknar ferning med litafyllingu og/eda
Gtlinum. Ef pa vilt fa avalar atlinur & ferning, ytio pid a
videigandi hnapp (sja mynd) sem opnar stillivalmynd fyrir

hornradius & ferninginn.

Hringferilstol |:|

Hringferilstélid hefur engar aukastillingar umfram lit &
fyllingu og atlinum.

Shift lykillinn

Ef Shift er haldid nidri pegar teiknadur er hringferill
verdur hringurinn fullmétadur hringur, og hid sama & vid
um ferningstolid.

/3] Blyantstolio
Options [} ‘l_\_ y
o) Ef teiknad er med blyantinum er heegt ad velja um prja

v[5 straighten eiginleika sem hjalpa til vid ad teikna ymist beina linu,
5| Smeatn mjuka linu eda krass. Flash reynir alltaf ad hjalpa
Ostyrkum héndum.

L il Tk
j,\,\_/ AEfing: Teiknadu hlid vid hlid tréppur og sjavardldur.

Malningarfatan

Med malningarfétuna valda farid i litina og par nedst
sjaid pid ymsa rastafyllingarméguleika profié einhverja.

Sé teiknadur hringur med t.d. pennatélinu en honum

| & st

ekki lokad, ma setja & hann litafyllingu med fétunni. Eru
o til pess stillingar fyrir fétuna par sem velja ma hversu

Se stort gatid & ferlinum parf ad vera svo han virki. Misjafnt
ol er hversu naemur pessi eiginleiki er, og parf ad eefa hann

E

* 3 L=
el 1 )

nokkud.

Blekbyttan

petta tol virkar svipad og malningarfatan, en a Gtlinur en
ekki litafyllingar.
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Teikning & grunnfleti

Geeta parf ad pvi (sja umfjéllun um grunnflétsteikningu) ad ef teiknad er med fyllingu og Gtlinum,
p& myndast tvaer myndeiningar. Fylling og lina en ekki hlutur med fyllingu og linu.

Ef smellt er & fyllinguna og hun faerd til, situr linan eftir. Sé tvismellt a myndeiningu er valin

linan og fyllingin samhlida.

Burstinn og strokledrid

Baedi burstinn og strokledrid hafa mjog
svipada eiginleika, utan pess ad annar
teiknar og hinn strokar ut.

Badir geta teiknad/strokad ut:
4 bakvid litafyllingu/teikningu,
ofani litafyllingu,
adeins valda fyllingu,
eda venjulega beint & pad sem
fyrir er (Normal).

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 a peirri fyllingu sem
teikna skal ofan i.

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

Pennaoddar

Baedi strokledrid og burstinn geta breytt
pennaoddi sinum, hvort hann skuli vera
kantadur eda 4valur, auk steerdar.
Burstinn getur lika valid ad hann sé a
ska.

g Gl NTENO e\ >
220> 0>

Slpl Sl
E 1 e S

@ 5|

N Ni-m -oﬁﬂ‘»"’g 2

i 1

2o

Wiew
& Q

s
L B

© I
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:

(=]
2

B
o )3

(o)

Pennaoddar burstans og
strokledrisins.

Kranaoddur strokledsins
eyoir linum med einum
smelli.



Afingar

Ljosapera

1

Teiknadu ljésaperu og litadu eftir smekk. Notadu Linutolid,
pennatolid, hringferilstdlid og peer litastillingar sem henta.

Veldu Edit - Undo (Ctrl+Z) pegar pu gerir mistok.

2 Notadu Burstatolid til ad breyta ljdsaperunni, og préfadu allar
stillingar fyrir pad.

3 Profadu allar stillingar fyrir strokledrid.

Hringur

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

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

3 BUOu ad lokum til linulega rastafyllingu (Linear Gradient) og

helltu & hringinn med fétunni.

Hépun (Group)

1
2

Teiknadu tré, og vid hlidina eitt hus.

Dragdu tréd & husid, slepptu pvi par, og reyndu svo ad feera
pad af hdsinu aftur.

Gerdu na Undo par til hdsid verdur aftur heilt.

Hépadu nl hasid. Dragdu utan um pad med Piluahaldinu, pvi
naest skipunina Modify - Group. endurtaktu sidan skref 2.

Ad lokum skaltu velja Piludhaldid og draga ferning utan um
hluta af trénu, smella & pennan hluta og draga til. Kemur p& i
ljés enn eitt edli teikningar & grunnfleti (Level).

Afingar

1

AEfdu na frekar teikningu i Flash, teiknid til daemis spada as,
gleraugu, traktor, og Gretti (Garfield).

Fyrir byrjendur og lengra komna
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-]

Hépun (Group)

pegar teiknadar eru myndklessur hver ofan i
adra, eda ein klessa dregin yfir adra og henni
sleppt, skerst Ur peirri sem fyrir er.

Séu paer dregnar i sundu aftur sést greinilega
hvernig paer hafa skorist til.

edia Flash MX - [06 litaspjold.fla]

it View Insert | Modfy Text Control Window Help

=2y =]

LI

v Timeline

i)

| 2 sene

Layer..,
Scene..
Document.. .
Smooth
Straighten
Opkimize ..
Shape.

Spap Syl

Duplicate Symbel ..

Spvap Bitman, .
Trace Bitmap
Transform
Arrange

align

Frames

Ungroup; %msﬁam

resk Apart

Distribute to Layers Chr-Shift+D

shift+F2
Chrl+d

R E %%
il

»
»
»
»

Cirl+.

B

N ——

Sé hins vegar myndklessa teiknud, dregid utan um hana

med pilu ahaldinu og valid Modify - Group, ma hépa
hana.

Séu tveer klessur hopadar pannig, ma draga peer ofan i
hvor adra an pess ad peer skerist til.

dia Flash MX - [06 litaspjold.fla]

It Wiew Insert | Modfy Text Control Window Help

b
LR

4 | & scene

Tvofoldun hluta (Duplicate)

(oo S+ O &R

Scere... Shift+F2

Documet. Chrd

Siraiditen H B g @
Optirize, Crl+Alt+5hi

Shape 13

Siye Syl

Duplicate Symbol,

srapeen I — —
Trace Bitmag,

Transform »

Alon b Bring Forward | Ctrktp

= 5 Send Backward  Ctr+Down

rames Send toBack  ClrbShift+Dorn

Gr Chr+G

u’”“” c;wsh e Lotk Chrlalt+

LETD e Unlack Al CirliAlLShift+L

Break Apart Chr+B

Distribute to Layers Ctr+Shift+D

Sé myndeining valin og Edit - Duplicate skipunin gefin, verdur til afrit af myndeiningunni. Einnig
ma tvofalda med pvi ad smella med mis & myndeiningu, halda henni nidri og draga, sé Alt lykli
haldid nidri & medan, myndast afrit.

Sé Alt + Shift haldid nidri er nyja afritid dregid i pradbeina linu, hvort heldur upp, nidur eda til
hlidar.



Rastafyllingar

Pegar fatan er valin eru tveir hnappar nedst a
télastikunni sem stilla af hegdun & fyllingum.

Sé efri (Gap size) stillir af hvort hella megi

fyllingum i opna myndferla eda lokada. Haegt er
ad stilla neemni pessa eiginleika med hnappnum.

Nedst er Lock Fill hnappurinn sem leyfir fétunni
ad fylla marga hluti med sému rastafyllingunni

sem vaeru peir einn hlutur.

Snuningur fyllingar

Ofan vio fotu hnappinn er Transform Fill tolid.
Med pvi ma breyta hegdun fyllingarinnar a prja
vegu. Sé t6lid valid og smellt & fyllta myndeiningu
birtast prir punktar & rastanum og eru: sndningur,

stefna og steerd.

Stundum ad breyta steekkun & skjamyndar (efst til
heegri & svidinu) til ad sja stillingarnar. Hafi fatan
verio notud med Lock Fill hnappi virkum, ma nota

Transform Fill fyrir marga myndfleti i einu.

Snuningur, teygni og
linuhegoun

Sé Piluahaldié valid, birtast prir
valméguleikar nedst & télastikunni.

Segulstalid virkar pannig ad sé
myndeining (tilvik takns) valin & svidinu
birtist hringur sem synir midju pess og
hvar megi sleppa pvi (sé pad dregid til).

Smooth og Straighten eru notadir til ad
breyta linum annadhvort svo peer verdi
avalar eda beinni eftir pvi sem vid a.
Best er ad draga utan um linur adur en
peir eru notadir.

Wiew

mQ

Options.

o

Fyrir byrjendur og lengra komna
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Rotate a Adalstikunni
Sé myndeining valin & svidinu og smellt & -
hnappinn, birtast hringlaga punktar i 5
kringum hana. Smella ma i hornin og er pa |2 %
heegt ad snua teikningunni. Sé smellt i Ea2
punktana & hlidunum ma skekkja myndina. |

Scale a Adalstikunni

22

Sé myndeiningin valin og smellt &
hnappinn, 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 steerdarhlutfoll
hennar pegar hin er steekkud eda minnkud.

Pegar pessi hnappur er i notkun birtast fjérir
hnappar nedst a télastikunni sem breyta
hegdun teekisins, samanber myndirnar
fijorar hér.

g
=
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Texti

Ymsar stillingar eru til fyrir texta. Fyrst parf po
ad velja Textadhaldio (A merkid) og
annadhvort; smella 4 svidid, eda draga Ut
textaramma eins og hér er synt.

Sé smellt beint a svidid, pa verdur breidd
textans eins l16ng og strengurinn sem ritadur
er. Stydja ma a Enter til ad linuskipta i
textasveedinu pegar vélritad er.

Sé dreginn Gt textarammi, p& verdur breidd
textans aldrei meiri en ramminn segir til um,
0g sér pa Flash sjalfkrafa um linuskiptingu
innan hans.

Stéri ljéti Glfur sa
gr|5| Nammi, namm

*

wl— l_ll S AolEr o
al

’K'szrr_lAp\\ _HTJJMJ
Koo o] at i =] [P Aueken Foma |

B &

Stori ljéti alfur sa grisi. Nammi, A
namm sagdi stori ljoti ulfur! ;
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5
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Fyrir byrjendur og lengra komna
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(& ] = «:\E\ I Use Deuice Fonts
al O |

Breidd og steerd textasveedis

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

Litill punktur er efst til haegri i textarammanum.
Smella méa i pennan punkt og med honum draga
til breidd textasvaedisins.

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

Velja mé& hvada leturgerd sem er og allar
algengustu textastillingar.

Afing: Settu inn textann & myndunum, og
profadu allar stillingarnar & Properties
spjaldinu.
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Leturgerdir

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

P6 vefsidur birti adeins peer leturgerdir sem
uppsettar eru & télvum notenda, pa leitast
Flash vid ad leyfa letri &vallt ad birtast rétt hja
notendum.

Eftirfarandi prjar leturgerdir eru efst i listanum,
0og meela margir hénnudir med ad nota paer
pegar pvi er viokomandi, pvi paer eru
uppsettar a 6llum styrikerfum:
_sans (Steinskrift; Arial/Helvetica)
_serif (Fotaletur; Times)
_typewriter  (Ritvélaletur; Courier)

Kassamerki og hringmerki

pegar textarammi hefur hringmerki efst til vinstri
pydir pad ad ramminn breikkar ef vélritadur er
meiri texti i rammann, en linuskiptir sér ekki. Sé
merkid hins vegar ferkantad pa er ramminn af
akvedinni breidd og breikkar ekki sé vélritad
meira, heldur fidlgar linunum i honum.

Device fonts

A Properties spjaldi fyrir texta ma velja stillinguna
Use Device Fonts (Taekis leturgerdir). betta hefur
pau ahrif ad Flash grefur ekki leturgerdina i
skjalinu fyrir vefinn. petta gerir skjalid minna og
|éttara i flutningi, auk pess sem smatt letur getur
ordid leesilegra. Sé petta ekki valid pa getur pu
notad pinar leturgerdir vid skdpun myndskeida og
sjast peer edlilega i télvu notandans.

Hér ma einnig skilgreina hvort slikt letur sé
veljanlegt (megi blokka med mus) pegar notendur
skoda syninguna.



Letursteeroir

Pegar textastaerd er breytt med Properties
spjaldinu, pa leyfir sledinn sem dreginn er
til (sama hegdoun og pykkt linu & Stroke
spjaldi) adeins ad hamarksstaerd texta sé
96 punktar.

Reglan er p6 st um allan texta i Windows
(True Type leturgerdir) ad peer eru skalan-
legar fra 1 til 500 punkta. bess vegna ma
sla inn sina eigin punktasteerd eins og
gert er hér.

Annar eiginleiki er sa ad ekki parf
naudsynlega heila tolu i leturstaerd.
Nota ma brotasteerdir. Til deemis mé
setja letur i 15,5 eda 14,8 ef pess er
porf. Nota verdur punkt (.) i téluna eda 15.5
eda 14.8.

Efnisgreinar

Texti i textareitum getur hatft allar
hefdbundnar efnisgreina stillingar eins og i
ritvinnsluforritum.

Heegt er ad velja haegri-, midju-, vinstri-, og
hligjofnun. Midast j6fnun og adrar stillingar
vid textareitinn sjalfann.

A spjaldi sem opnast med Format hnappi
eru stillingar fyrir; inndréatt fra haegri,
inndrétt fra vinstri, linubil og hvort efsta lina
sé Utdregin eda inndregin.

Stilla ma gildin sleda en einnig ma sla inn
hvada gildi sem er. Ekki parf ad velja
(blokka) textann, ndg er ad hafa textabendil
i reitnum eda velja reitinn med
Piluahaldinu.
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dufo o af[Moma <] I Auwekem 2

e ol
0 ol ol

Litli saeti vifur

Pegar litli seeti lfurinn kom i skogarrjodrid, snar

stoppadi hann. bar sem venjulega satu prir litlir gris-
leikfélagar, voru adeins bein og skinn. Hvad haféi gerst i
skogarrjodrinu?

Haf8i fadir hans komid hér i saudargaeru, grisunum

ad ovorum, og étié pa. bad var honum pabba ikt ad fllsa vid

pérunni, hugsadi litli szeti Gifurinn.

iners: [
Line Spacing: [16pt |
LeftMargine [13pe |
Richt Marginc [For =]

R |

Help

ElRf - EEE

i mn e | 8]
MR

1 A8 [E T useDevice Forts
Tager | =
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Leturstars Innslattarreitir fyrir vef-form
Litur
fextategund Feirletrun Sé buinn til textareitur, og & Properties
Stafabil ' . . . . .
Leturgers T‘E"taT::ttajﬁFnun §pjald|,vallé !n put text breytist textasveedio
Ll o i innslattarreit.
&l Snid migul.
. Snig niigul. ) _ _ ]
E Starabils pitppun pé feerist punkturinn efst t.h. i
| Yakis 1eturgers textarammanum nidur i nedra hornid. Med
URL Tengill T : 3 : . - , ..
X og ¥ stass. | | HINL tmepaar oot punktinum ma na haekka og leekka relt,lnn,,
Breidd og ha5 | Ueljanlegur texti auk pess ad breikka og mjokka. Ennpa ma

Stafa stadisetning

breyta leturgerd og utliti textans i reinum.

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

Nafn _ A myndunum tveim hér til hlidar eru tveir

innslattar reitir og tveir hefébundnir

Netfang _ textareitir. Dokkur rammi umlykur alla

reitina. Innslattarreitir sjast sem punktalina
pbegar peir eru ekki valdir.

= Velja parf hnappinn Show Border Around
| Text & Properties spjaldinu svo 6ruggt sé
aod innslattarreitirnir sjaist & vefnum.

Uppritad og nidurritad

purfi ad rita uppritadan texta (107) eda nidurritadan (A) er vidkomandi stafur (eda stafir) valdir

sérstaklega og valid i fellivalmynd (nedan vid fellvalmynd leturgerda) annadhvort superscript eda
subscript.

Drekkum HS0
Y2 m* daglega.

[l

» Actions - Frame

= Properties
b | =
=,

{;S; [stteTen <] | A [Ard
Ao =] a8 [oobscmpt ] [ auakem =] Foma.. |
wl w [ R = M| ¢ [E [ useDevicsFons
ot I I e |
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Takn (symbols)

Teikning i Flash er @tlud i tvennskonar ety ey
tilgangi. | upphafi var forritid smidad med pad
ad markmidi ad leyfa sem mest edlileg
teiknivinnubrogo.

. w Library - Untitled-5

[Mame — lkind =

Sidar préadist forritid i ad vera sképunartdl o
fyrir myndskeid sem hentudu vefnum, og meir N ?
en pad. agormsl o
Pess vegna er medhondlun teikninga dalitio
ovenjuleg i Flash, sé midad vid t.d. Freehand. - x
Ef pa vilt til deemis hreyfa mynd eda bua til Name: [drr |
hnapp, verdur myndin ad vera tdkn (symbol). BT (@ Edi Carcel

. @ Graphic
/Efing: dvanced | Heb |
1 Teiknadu draug eins og hér sést.
2 Tvismelltu & myndina svo ad han sé oll

valin og smelltua Insert - Convert to =

Symbol (F8) Beh::: Iza::iie Cip  Regitretion Cfn;
3 [ nafnreitinn skaltu skrifa draugur. - g — -

NU eetti draugurinn ad vera ordin ein -

taknmynd ekki bara atlinur og fylling. [ |
4 Smelltu nG & Window - Library (Ctrl+F11). e

Par eetti myndin ad sjast og ma draga AR

hana (t 4 svioid. Heegt er ad nota s6mu AL |

myndlna aﬁur og aftur _lsfur;c\waysupdate before putilishing
5 Dragdu tvo,(eléa fl,eiri) d'rauga Ut & svidio ; e S %‘

og hafdu pa sinn & hverjum stadnum.
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pegar teikningu hefur verid breytt i tAkn, pa ma
birta hana hvar sem er i myndskeidinu, og
skiptir pa litlu mali hversu oft hiin kemur fyrir
eda hvar, steerd skjalsins pegar pad fer & Netid
verdur mjog litil.

Einnig verdur taknid i safninu (Library) verda
rddandi fyrir atlit allra tilvika sinna i
myndskeidinu. Sé lit taknsins breytt, pa mun su
breyting birtast i 6llum tilvikum pess.

Er jafnan talad um tdkn eda Symbol fyrir
myndina i Library. Hinsvegar eru tilvik
(Instance) taknsins pegar tédknid hefur verid
dregid a svidid.

Takni breytt

w Library - Untitled-5

w Library - Untitled-5

One item in library

Y

Mame Kind &
@ draugur Graphﬂ
-

H@E 0 @ _'lJ

One item inlibrary
o

Use Count |Linkage =

Rename
Duplicate

It |=[0

Move o New Folder
Delste

Edit

Edit with...

Properties. ..
Component Definition. .,
Linkage. ..

FPlay

Button !g

Update. .. * Graphic

H@oe @l | v

1 Veldu nu einn draug og sidan Edit - Edit Symbols.
2 Préfadu ad eiga eitthvad vid hann, til deemis lita og baeta & hann nefi.
3 Veldu nl Edit - Edit Movie og taktu eftir ad 6ll tilvik (Instances) draugsins hafa breyst.

Ao we | _'ILI

4 | E scenet

HEF 0 f11 _'l—I



Tilvikum breytt

Tilvik taknanna (Instance) geta litid breyst
sjalf, en pé fengiod hvert sitt tilbrigdi
(Effect).

1 Veldu nu eitt tilvik draugsins med pvi
ad smella a hann. Sidan veluréu
Properties spjaldid og par Color
fellivalmynd.

Fyrir byrjendur og lengra komna

B. WouieClp_+
Ll [inctane Mame:

[————" o oo =] [t @
v | 9
=

" R X
A

Tf;h i‘

= ’E [Gapo =] | Instance of: craugar ok [T o] W[ o] @
_swap_ |[Coop B 2 == | Pl Fei
A X el
hefoss wifos =

2

i. MovieClip = | | Instance of: draugur Color: | Alpha =
| [N Py yp— Swap..l

]

' 1998 )<:|1366
H: 1398 . |33 &

B el s

Préfum nd mismunandi tilbrigdi i
Color:

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 hlidsjénar.
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Afing: prju tdkn (symbol)

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

Hnappur (Button).

Pegar pu breytir teikningunni i hnapp, pa héparéu (Modify - Group) hann fyrst!
Hringferill med fyllingu (Movie Clip).

Ekki hopa teikninguna adur en pa breytir henni i symbol

Hus (Graphic).

Teiknadu hasid, breyttu pvi i takn, og settu prju tilvik af pvi a sviéid.

Breyttu hverju tilviki svo pau séu misstér og mislit: eitt dekkra og eitt half gagnseett.

Macromedia Flash MX - [23 _thrjuTakn.fla:1] . =1 |
[ File Edt View Insert Modfy Text Control Wfindow Help _1=]x]
bed &Sk & B o o [ﬁ =5 = O ’Zl“{_: T T ] » Info

~ Transform =

s
== T o

{5 Rotate. A [3
£ Shew &7 —

& || 4] Blel B Ll v [eoes [ os 4

4= ‘ 2, Scene 1 ‘g‘ 2, [ =
Co s e e e e e s (e s e s e fes0 s, | B[R |
= 1 ;I & Alpha:
1 r—— :
[T S ] w Library - 23 _thrjuTakn.f.,
] s DliEmS
~ &g
=]
P A1 m
o o 3
=] =
7 & |5 ﬂ
i S Name Kind &
® 6| €9 HnappTakn Buttor 3|
A O = [E] Hreyfitakn Hoie |
g § A husTakn Graph
Wiew E
o ald
Colors YE\,- « Align
/M| . ;lj Pign:
om| ] 220 o | B &S| m[8e8sf |,
Sl || Distribure. Stage:
=
73| 5 E=(8] el | o
Options ] Match Size:
’ﬁ ﬂ =0T 8s| 5
5| = » Components
“ ~ Answers
3 I l l:l Learning Macremedia Flash MX
] o = =
—] What's Hew
2 r
o] Readme
3 Tuterials
Update Panel
Click Update to connect to Macromedia com
and get the latest content.

» Actions - Frame
Update

~ Properties

f Document Size: 5503 400 phiels Background: | | Frame Rate: [12 fps @

23_thiuT. Publish:  FlashFlager6 |




Lagskiptingar

Reglan er su ad sé myndeining sett &
hreyfingu pa skuli hreyfingin eiga sitt
eigio lag. Oft parf fjiélda af Ibgum medan
unnio er.

Mikilveegt er ad gefa peim 6llum néfn,
lysandi fyrir innihald sitt. Slikt audveldar
mjog alla vinnu.

Smella mé& i nafn lags og draga pad
uppfyrir eda nidurfyrir 6nnur, og ma
pannig breyta hvernig hlutir birtast a
svidinu, t.d. skyggi peir & adra.

P4 mé fela og laesta I16gum. Er 16gum oft
leest medan unnid er a 6orum, eda pau
falin svo syn peirra trufli ekki syn & énnur
medan unnio er.

P06 lag sé falid i hénnun, pa hefur pad
engin ahrif & loka Utkomuna
myndskeidsins en pa munu 6ll 16g
skjalsins sjast.

Afing i lagskiptingu

1 Gerdu hring, prihyrning og kassa allt
sitt a hverju lagi, og nefndu hvert lag
videigandi nafni med pvi ad tvismella
a nafnid a laginu a timalinunni.

2 Prufadu ad velja hvert lag fyrir sig og
taktu eftir pvi ad hluturinn sem er a
laginu velst lika.

3 Til ad breyta upprédun a légum
velurdu pau og dregur yfir hvort
annad.

Fyrir byrjendur og lengra komna

Efralagio falid og hid nedra
laest.

B E] o
Endurnefna lag.

2245 im)

Hnappur lengst t.v. gerir

Eres e
nytt lag. Fatan eydir lagi.

D EHEQ $ER oo @500 ZE =

Hér eru tvo 16g, basdi hafaniu ramma. Efri
ramminn inniheldur Motion Tween og a pvi
nedra er kyrrmynd.

Macromedia Flash M - [16 lagskiptinga aefing.fla]

gl Fle Edit View Insert Modfy Text Conbrol Window Help

DS HER H BB o= (A 5D Ik | = w

& ||t @a) & G feoes [oes 9 T
r |50 o |50 100 [1s0 200 250

S0

00|

=
150)

Y
|
il

=l
ol
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Timalinan

Timalinan stjérnar myndlifgun i Flash. Hver
rammi & timalinunni taknar sjalfsteeda
mynd a svidinu og ma teikna hvad sem er
a pvi.

pegar myndskeid (Video) verdur sidar sett
t.d. a vefinn, pa eru syndir c.a. 12 til 24
rammar a sekindu, og verdur til lifandi
hreyfing pegar Flash birtir hvern
myndrammann & feetur 6orum.

Myndlifgun (animation) fer pannig fram ad
sett er mynd i ramma t.d. nimer 1, sidan er
onnur mynd sett t.d. i ramma 10. ba er
skilgreind Motion Tween eda Shape
Tween a milli peirra sem Flash talkar svo
ad myndin i ramma eitt breytist ramma fyrir
ramma Yfir i myndina i ramma 10.

Afing

1 Gerdu skjal eins og hér; teiknadu
broskarl og settu texta i ramma 1.
Hafdu broskarlinn & sér lagi, og budu til
takn ar honum.

]
[ texti + + Mila Di.i

T oo. | N P T T I
| & sener
BROSKARL
™ <>
\ w
\\H_,/’/
DEHER s+ o oA 50 AL

2 Smelltu med haegrimusarhnapp i ramma 9, og veldu Insert Keyframe.

3 N smellir pd hvar sem er a pvi lagi, milli ramma 1 og 9, med haegrimisarhnapp og velur
Create Motion Tween. | ramma 9 breytir pu stadsetningu broskarlsins. NG hefur pa gert nytt

myndskeid!

Timalinan og lykilrammar

A timalinunni er avallt vel afmarkad hvar myndskeid & sér
stad innan adal skjalsins, sem einnig er myndskeid.

Segja ma ad timalinan geti innihaldid myndskeid inni i 2t o

myndskeidi inni i adal myndskeidi.

Pegar myndskeid hefst, p4 hefst pad alltaf i lykilramma, sem
er s& rammi sem inniheldur fyrsta Gtlitid og endar i 6drum. A
milli pess fyrri og aftari mega vera eins margir rammar og

=800
DLayerl ]

e T O

Tvo 16g. A pvi efra eru tvo
myndskeid, hvort med sina
lykilramma. Hid nedra hefur

6skad er. Flash getur skilgreint myndbreytingu & milli adins eitt slikt.
lykirammanna, en pad er pé ekki alltaf naudsynlegt.

Adalatridio er ad ramma fyrir ramma er 6lik mynd a svidinu,
og dugar pad til ad buda til myndskeid. pad er undir pér komid

ad myndbreytingin sé edlileg.




Afing i myndlifgun

1

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

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

Veldu fiskinn og badu til ar honum takn med Insert -
Convert to Symbol.

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

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

A& lokum feerirdu til fiskana i ramma 20 og skodar
svo myndina med Control - Test Movie.

Lattu fiskana synda fram og til baka.

Fyrir byrjendur og lengra komna
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Notkun lykilramma

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

2 Naeest er haegrismellt med mus i ramma 2, og valid
Insert Keyframe. b4 afritast hringferillinn yfir i nyja
lykirammann, og mé& breyta honum par.

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

3 Nu er baid til nytt lag, Layer 2. A pessu nyja lagi er
haegrismellt i ramma 3 og settur inn nyr lykilrammi.

I nyja rammanum er teiknadur éreglulegur lokadur
ferill med pennatdlinu

4 | lokin er settur lykilrammi i ramma 10. Birtist kantad
takn i rammanum framanvid pann nyja, til ad syna
hvar myndskeid endar, en pad hefst i svarta
punktinum.

5 Nu er Layer 2 dregid nidur fyrir Layer 1, svo ferillinn
birtins nedan vid ferlana & Layer 1. Fremst i laginu
aettu ad vera prir tdmir rammar.

|+ e m) E

]

Create Mobion Tween

Insert Frame
Hemave Frames:

= | & scenel

[ Layer 1

Clear Keyframe.
Convert to KeyFrames
Convert to Blank Keyframes

Cut Frames
Copy Frames
Paste Frammes
Clear Frames
Select All Frames

Reverse Frames
Synchronizs Symbols

Actions

v Propetties

o | ror——
Insert Blakikeyframe

]

& || 4] &l G e [eoes [0 4]

= | & scenel

. = Timeline

i E]
= | & sene1

1 |[ 1 ) ] 6 e [

[ Layer 1

4% E]

o |4 @l s i fewme

= | & sene1




6 N er haegrismellt i ramma 3 & Layer 1 og valio
Insert Frame sem leyfir ferlunum ad birtast
lengur i myndskeidinu. betta er prisvar til fjorum
sinnum & bada rammana sem hafa svartan punkt
(fyrsti lykilrammi i myndskeidi).

Til ad stilla syninguna ma draga baedi rammana
med svarta punktinum og peim kantada, fram og
til baka.

i lokin er Controller teekjastikan dregin Ut &
skjainn og notadur Play hnappur til ad préfa
spilun.

Einnig mé stydja & Enter & lyklabordinu i sama
tilgangi, eda Ctrl+Enter til ad gera Control - Test
Movie.

Ef Controller stikan er falin finnst han i Window -
Toolbars.

Til ad breyta utliti ferlanna & myndskeidum sinum,
parf ad finna Frame spjaldid fyrir hvern upphafs
lykilramma (svortu punktarnir) og & pvi velja
Tweening - Shape. Sidan mé& breyta utliti
ferlanna i aftasta lykilramma fyrir hvert svaedi.

. = Timeline

[ Layer 2

4] o}

KA ey Ay —

= | & sene1

Fyrir byrjendur og lengra komna

[ Layer 1

]

& 4] Blof bl @l feoes (s o

= | & scenel

[ Layer 1

Create Motion Tween |
o

Remnﬁrames

= | & sene1

L Insert Ksyframe

Synchronize Symbols

+ Properties

Insert Blark keyframe
Clear Keyframe

Convert to Keyframes
Convert to Blank Keyframes

Cut Frames
Copy Frames
Raste Frames
Clear Frames
Selsct All Frames

Reverse Frames

Actions

[ Layer 1

]

A

T
O
[T [static

& [[4] wle) e e

= | & scenel

[ Layer 1

PEat |

E=1
=

@ || 4] alw] Bl e [eews [0 4] |

ﬁ‘éml

V. TR
|

]

=]
M

Controller |
[ It »

¥ Actions - Frame

/. = Properties

l Frame

<Frame Label>

Tween: | Shaps =

Ease:

Sound: | Mene =
Effect: [fone - Edit

I~ | Wamed Anchar

Blend: |

Syne: |Event + | Loop: [0 times

Mo sound selected.
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Mynd hreyfist

1 Teiknadu hring med Linear
fyllingu i ramma 1.

Tvismelltu & hringinn, veldu
Insert - Convert to Symbol,
veldu graphic og nefndu taknio
hringur.

2 Heaegrismelltu a ramma 20, og
veldu Insert — Keyframe.

Hafdu spilhausinn (rauda taknid
4 timalinunni) & ramma 20 og
dragdu hringinn efst i vinstra
horn svidsins.

3 Veldu nua a lykilrammann &
ramma 1 og opnadu Properties
spjaldio.

Veldu Motion i Tweening
fellivalmyndinni. Dragdu nu
spilhausinn fram og til baka.

4 Opnadu Window - Library,
finndu hringtaknid og smelltu &
pad med haegri masarhnapp.

Veldu Edit svo pua getir breytt
takninu. Breyttu pvi samkeemt
myndinni.

Mynd hreyfist, framhald

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

I nyja rammanum skaltu draga
hringinn lengst til heegri a
svidinu.

2 Med spilhausinn staddan
ramma 30. Veldu Window -
Transform til ad athuga hvort
pad spjald sé opid.

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

- » Actions - Frame

- = Properties

’_F Frame Tueer: [Mation | ¥ Seale | Sownd: fmere <]
l [Fameter | Esef gifeor [hone o] _Edt
I e ncher | Roate: [aue = [0 times sne [Event o] Loopi [0 times
[~ Oienttopath [~ Sune [ snap o sound selectid
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3 Nu velurdu einvhern ramma a -

milli 20 og 30 og sidan Insert -
Create Motion Tween.

Vg @ || 4] @ln m) w0 2w e <
G | e e s~

Veldu ni ramma 1 og sidan
Control - Play.

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

ibrary
One item In lbrary

Faerdu na hringinn hvert sem pa |
Vi It &g hringur Euttm?
Veldu einhvern ramma & milli 30 e

0g 40 og Insert - Create Motion

Tween.
Veldu ad lokum ramma 1 og X

Control - Play, eda Ctrl+Enter. . , N

D@Hé@%ﬁnn@;g;(o@[ﬁ_: I I S T | RnIo)

w Transform
~ Timeline

&E0O0 s v s = x  BF m w0 s w s e s 70 7 s 55 e s

FLE‘:‘-‘E‘VI [ L L = & Fotste A 1200

¢ osken o [woo G e00

| =51 )i

] @ || 4] alo| w2 e [ 2 4  Color Mixer ¥

- ‘ & Scene 1 2 1“53
v Transform % E— g
phagfivz: =
&
8
- [2000% % izno.nz [V Constrain r 7
4
(+ Rotate & | 1800 HORESFE

("‘ Skew FI 180.0° % m w Color swatches

=
2@oe @ | ;Ij

Aligre

Match Size,

ElES
» Components
v AnSWeErs

Learning Macromedia Flash MX
What's Hew
Readme

Tutorials

Update Panel
Click Update to connect fo Macromedia.com

Al and get the latest content.
» Actions - Button

~ Properties

— [ =] | netsoe o winge P
’g [[cinstanos tame: | Gwap.. |[Track as Bunon =

w s | w[oEe

A CRA e

B o eof
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Takn hreyft eftir linu

1 BUdu til hring nedst til vinstri og
breyttu honum i takn. Gerdu
lykilramma i ramma 30

2 Gerdu nytt lag (Layer) og skipunina
Insert - Motion Guide eda smelltu &
hnappinn Add Motion Guidei Layer
sveedi.

A nyja laginu sem birtist ofan vid
Layer 1, skaltu teikna linu med
nokkrum beygjum med blyants t6linu
eda penna télinu.

3 Veldu nua lykilrammann i ramma 1 &
hring-laginu og sidan Piluahaldid.
Geettu pess ad ,Snap to*
valmoguleikinn (segulstalid) sé virkt.

SR 4BRE o (RS D

snap to Objects |
5 20 El

e |[4) i) &) e v e [

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

Veldu Insert - Create Motion
Tween.

5 Feerdu spilhausinn & ramma 30 og
feerdu par hringinn pannig ad svarti
hringurinn nemi vid endann & hinni
linunni.

Pr6fadu nu ad feera timasledann.

© ~ Timeline

P & ||+ le) ) T e s

+ | & seenet

Shon il
Lack Gthers
Hide Gthers

D Insert Layer [ |48 o (18] alol wl v feows oo o
Delete Layer

| & s | & scenen
Mask Iy
Show Masking
Insert Folder
Delete Folder
Expand Folder
Collapse Folder
Expand 4l Folders
Collapse A Folders
Properties...

a0 5

< -l ol
L k|
o || 4 @l ) e oo 20 <

e, 4.
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Shape Tween : 1

aF\Ie Edit Yiew Insert Modify Test Control Window Help

DEESR 4 BB o @50 3

myndlifgun teikninga

1 BuUAu til form t.d. kassa. Settu
lykilramma i ramma 20 4 sama lagi

2 Notadu piludhaldid & ramma 20 til ad
endurforma hlutinn, toga hann og teygja | & sonet
4 alla kanta

4| e | 1 [eems [a0s 4

3 Veldu na Properties spjald fyrir ramma
1 og veldu i Shape i Tweening felli- -
valmyndinni. Préfadu nu ad spila S
myndskeidio. ;

Pegar myndeiningar eru settar a nlly
hreyfingu, og peer eru ekki takn © &
(Symbol) er ekki haegt ad velja Motion
Tween heldur verdur ad gera Shape
Tween.

Timalinan synir muninn a pessu tvennu
med lit. Greent fyrir Shape og blatt fyrir
Motion.

Texti sem teygist s

1 Vélritadu texta a ramma 1.

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

0=\~
0> % x

ENTES
floesea

o

S o
-

=

.5‘5
Sm

Ll

%=l

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

4 Veldu ni textann & ramma 1, litadu
hann med ljésum texta, jafnvel hvitum. Veldu textaboxié og Modify - Break Apart.

6 Hafou ramma 1 valinn og veldu Properties spjald og veldu par: Tweening — Shape.
7 Spiladu med Control — Play eda Control — Test Movie.

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

1

Badu til hépada (group) mynd.
Veldu hana og Insert — Convert
to Symbol, hakadu vid Movie
Clip og nefndu myndina.

Veldu myndina og sidan
Properties spjaldid. Veldu par
Behaviour - Button.

Heegrismelltu a hlutinn, veldu
Actions. Finndu Movie Control
tvismelltu & On. Afveldu
.Release" og breyttu i Press og
Drag over.

Finndu sidan Movie Clip
Control og par Start Drag,
dragdu péa skipun inn i heegri
gluggann pannig ad liti Ut eins
0og hér ad nedan.

Haltu sidan afram og fullgerou
kooann.

Ad lokum ferdu i Control — Test
Movie og profar ad feera til
hnappinn.

g
g

ZseEs0= -~ B
VEma0P» Vs

of

ol

LIS

S

Ll
N
o

ade o | _'llI

on (press, dragover) {
startbrag (“”);

}

on (release,
stopbrag Q;

4 | & scene1

releaseoutside,

dragout) {

w Actions - Button

I €2 Actions For [N instanes name assigned] [samsettur hnappur)

[E] actions
[E] Movie Control
@ goto
@ on
@ play
@ stop
@ stopaliSounds
Browserfetwork
[E) Mo Ciip Caneral
@ duplicateMovieClip
@ onClipEvent
@ removeMovieClip
@) setProperty
@ stanDrag
@ stopOrag
@ updateafterEvent
Variables
[E] CondiionsiLoops
@ break
@ oo
@ continue

-

+-Pha

on (press, dragtwer] |

starthrag("") ;

¥

on (release, relessedtutside,

stoplradgl]
i

dragout) |

| Mo action selected.
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Kula sem skoppar

1

Badu til hringferil og litadu med Gradient fyllingu.

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

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

Heegrismelltu @ ramma 10 og veldu Insert Keyframe.

Gerdu eins & ramma 20

Veldu ramma 10, styddu a Shift og dragdu kudluna eins langt nidur og hin a ad skoppa.
Beettu nd Keyframe a ramma 11.

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

Dragdéu nua kaluna ,6rlitio“ saman (nidur & vid).

Heegrismelltu & ramma 1, veldu: Properties: 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 nd Control — Loop Playback og yttu & Enter lykilinn.

Ef pa vilt meiri hrada préfadu pa ad fidlga eda feekka rommum & sekdndu i Modify —
Document.

Macromedia Flash M - [26 _kula.fla] E =18|x]
g Fle Edt View Insert Modfy Text Control Window Help 18 x|

DSHER BB - (050 A Hini =

~ Transform =

o4

el [+ = ¢ = ¥ | Censtrsin
(@ Fotatz A [
£ Sen & - 4 =
San o [|4) e/ /e fee [0 1
& | B e, 4.5 N

I e ——
apa o |

c]
L —
] [}
. 4
[#FFo000

=l

Tools

T LN O e\ 7|
Eo 3 B e

» Actions - Frame
 Properties

’7 Dosument Size: "
26 _kulafls Publishe __ FlashPlageré |
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Hreyfing & linur

1 Veldu ferningstélid, budu til ferning & Layer
1 i ramma 1. Svartur i linulit, engin eda hvit
fylling.

2 Heegrismelltu i ramma 20, veldu Insert —
Frame, budu sidan til nytt lag (Layer 2).

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

4 Veldu nyja ferninginn (tvismelltu a hann svo
atlinan veljist med fyllingunni), veldu
Modify — Transform — Rotate and Skew.
Haltu Shift nidri medan pu snyrd
rammanum 45°. Haféu 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 ad lokum & ferninginn, og
hépadu hann (Modify — Group).

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

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

8 Heegri smelltu & Lag 2 og veldu Mask.
9 Styddu & Enter til ad spila myndskeidid.

Fyllti ramminn sem na er maski, feerist yfir
nedri rammann og birtir linurnar, litid i senn.
Hvar sem maskinn er staddur hverju sinni,
par sjast linurnar i gegn.

10 Préfadu ad utfeera petta nanar. Til deemis
ao skrifa nafnid pitt sem atlinur og lata
rammann birta pad i stadinn fyrir nedri
ferninginn.

o |]4) el o s o [

¢ | & scene1




Texti sem mynd

pegar ritadur er texti pa geymast
upplysingar i skjalinu um leturgerd og
skyldar upplysingar i skjalinu. bpegar
svo er pé er ekki haegt ad breyta Gtliti
hans nema skipta um leturgerd.

Med skipuninni Modify - Break Apart
ma breyta textanum i teikningu og ma
pa breyta utliti textans med teikni
aholdum. Ekki er heegt ad breyta letrinu
til baka ar teikningu i texta.

Myndin synir hvar textanum ,SS* er
breytt i teikningu og byrjad ad breyta
honum. Ef um marga stafi er ad reeda
geeti purft ad gefa skipunina Break

Apart oftar en einu sinni.

Skapnadar tvinnun

Adur hefur komid fram ad
myndeiningar eda myndklessur
komast & hreyfingu med ,Shape
Tween" adgerd. Hér til hlidar er ,SS*
teiknad i ramma 1 og breytt i
teikningu. | ramma 20 er sami texti
teiknadur frihendis.

NU er rammi 1 valinn aftur, og a
Properties: Tweening - Shape. Ef allt
heppnast edlilega faerdu myndskeid
sem breytir letrinu yfir i teikninguna a
fagran mata.

Fyrir byrjendur og lengra komna
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Text Control Window Help
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Laukhydi (Onion Skin)

Med hnéppum nedst i
timalinunni méa velja laukhydi
eda Onion Skin. pa sést &
svidinu paer breytingar sem
gerast a myndtvinnun yfir faeina
ramma i senn.

Med fleiri hndppum ma velja

DS EHESR $» 2@ o = ([ 5 -

120fps |

4] [ ) ] (2207

hvort adeins sjaist utlinur, B S R TSN e
fyllingar eda baedi. E—T S L s D R )
P& ma velja med skyggoum — Igr——
reitum i kringum spilhausinn clldees
hyersu marga ramma megi siai =5
einu sem laukhyoi. 9
o O
Hér getur verid nytsamlegt ad w
.« 7 . . © &
sja hvernig myndbreytingar fara ||
fram. Ekki er pé heegt ad vinna El
beint med pessar breytingar hér. |:%
CEE|
ﬁ'%
$=¢|

< ropert =
’7/ Sor_moctmimss | g [ Fmerae [E s )
uuuuu Pt __Aumrage |

Shape Hints

Med visbendingum (Shape Hints)
ma gefa Flash abendingar um pad

hvernig myndskapnadir skuli
breytast pegar skapnadar tvinnun
(Shape Tweening) gerist.

Ekki feest alltaf fullkomin stjorn a
tvinnuninni en pé nokkur. petta
getur verid mikilvaegt pvi oft pegar
frihendis teikningar eru gerdar, og
sidan tvinnadar, pa fer
myndbreytingin stundum furdulega
fram.

44

o |4 s s @ e

| & seme1




Fyrir byrjendur og lengra komna

Hér til hlidar er bdékstafurinn A" ritadur
i ramma 1, honum breytt i teikningu
med ,Break Apart”. Nyr lykilrammi er
settur i ramma 20 og ,Shape
Tweening“ sett & milli rammanna.

N er utliti bokstafsins breytt litillega |
ramma 1 og préfad ad spila. Teikning
pessi mun na afmyndast hrodalega vid
spilun.

Sé farid a ramma 1 og gefin skipunin
Modify - Shape - Add Shape Hint, er

sett litid ,a“ & mitt svidid. betta er
visbending.

betta ,a“ er nt dregid i eitt horn

teikningarinnar. b4 er farid & aftasta
rammann, og sést pa ,a'io" aftur en a G | cemm
midju svidinu.

o |l mle) ) e feows oo ([

NU er pad dregid i tilsvarandi horn i
teikningunni. Pessu er haldid afram par
til litil visbendinga takn hafa verio sett a
tilsvarandi stadi allsstadar i
teikningunni.

= | R G e

4 | i scene1

Alltaf er byrjad a fyrsta ramma og
endad & sidasta ramma. Ef
visbendingarnar heetta ad sjast ma
gera peer synilegar & ny med View -
Show Shape Hints.

Visbendingar i fremsta og aftasta ramma. Teikningin & hreyfingu med laukhydi.
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Hnappar

Einn hoféustyrkur Flash sem vef-verkfeeris er
ad hafa hnappa i myndskeidum sinum.
Tilgangur hnappanna er ju ad smellt sé & pa.

Daemi geeti verid ad opna nyja vefsidu svipad
tenglum i vefsioum, skjotast & milli ramma i

myndskeidinu eda ad gera breytingar a astandi

pess.

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

Ad bua til hnapp

1

Budu til hring & svidinu (breytir engu hversu
stor hann er) og litadu hann.

Tvismelltu & hringinn og veldu & Insert -
Convert to Symbol, smelltu & Button
valméguleika og gefou honum nafn.

Passadu ad hringurinn sé valinn og veldu
Edit - Edit Symbols og pa eetti ad birtast
nytt viomot & timalinunni:

Taktu eftir ad hnappurinn & sina eigin
timalinu og plass fyrir ad lagmarki fjora
ramma a henni.

Rammarnir eru Up, Over, Down og Hit.
Hver rammi er getladur fyrir atlit hnappsins
eftir pvi hvort masin er: ,ekki yfir, ,er yfir",
»haldid niori“ eda ,smellt.

Sé mynd teiknud i Hit rammann skilgreinir
hdn pann flét sem gerir hnappinn virkan.

Veldu rammann sem er nedan vid over.
Smelltu & Insert - Keyframe, oftast er
heegrismellt i rammann og valid pannig.
Passadu ad sledinn liggi yfir Over.

Macromedia Flash MX - [12 Hnappar.fla]

aFi\e Edit Wiew Insert Modify Text Control Window Help
DEE &SR & B oo g

L L
P
i A
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7 &
e
T x
Name: |hnappul_glad 0K I
Behovir. C MovisCip  Fesliotion gge Cancel
' Button
" Giaphic Advanced Help

Cut
Copy

Paste

Select Al

Deselect All

Free Transform
Scale

Rotate and Skew
Distribute to Layers

Edit In Pks

Edit In Nevs Window
Actions
Panels 3

Swap Symbol...
Duplicate Symbol...
Canverk ko Symbal...

« Properties
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7

Litadu na hringinn i einhverjum
60rum lit. Endurtaktu petta
baedi a Down og Hit.

Fyrir byrjendur og lengra komna

Macromedia Flash MX - [12 Hnappar fla]

I8 Fie Edit Vien Insert Modfy Text Cortrol Window Help

DS EHSR § B« @50 Dk

EKkKki er alltaf naudsynlegt ad
setja ramma i Hit.

(= | EXNET T

Smelltu a8 lokum & Edit - Edit
movie. 7
Veldu nU Control - Enable ;3 i
Simple Buttons og geturdu pa |
préfad hnappinn. e
Til ad haegt sé ad velja hann e

og breyta, verdur ad taka hakid
af Control - Enable Simple
Buttons.

Hnappar med adgerdum (Actions)

Hnappur sem takn getur ekkert gert sjalfur, heldur parf

ad draga tilvik hans a svidid, velja hvert tilvik fyrir sig
og skilgreina hegdun (Action) pess.

1

Budu til hnapp eins og fiallad er um hér ad framan.

Ekki nota sama hnappinn, smidadu frekar fra
grunni.

A myndindinni hér til hlidar er baid ad smida
hnappinn og opna safnlista takna (Library).

Dragdu tvo tilvik Ut & svidio og radadu peim upp
hlid vid hlid. Pad ma athuga med Control -
Enable Simple Buttons ad hnapparnir virki.

Opnadu nu Properties spjaldid.

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

Fullvissadu pig um ad heg[un tilvikanna sé Button.

- v Properties

Create Mation Tieen

Insert Frame
Remove Frames

Insert E\ﬁ Keyframe

Clear Keyframe.
Convert to Keyframes
Convert to Blank Keyirames

Ut Frames.

Copy Firames
Paste Frames
Clear Frames
Select All Frames

Reverse Frames
Synchroriee Sy

THT T

Macromedia Flash MX - [12 Hnappar.fla]
] Fie Edt View Insert Modfy Text | Control Window Help

0=

* v Timeline

Plsy/
Renind
Go 7o End

Enter
Chrl#AIEHR

HER &

¥ E=

Step Forward
Step Barknard

Chrl+Enter
ChrlShift-+Enter
Chrl+Alt+Enter

Test Movie
Debug Movie
Test Scene

Loop Playback
Play All Scenes

Chri+alt+5
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Adgerdir: Flakka innan
myndskeids

4 Heegrismelltu a ramma 5 (Frame) a

Create Motion Twesn

48

timalinunni og veldu Insert Keyframe.
Veldu pvi naest ramma 1.

Insert Frame
Remave Frames.

e || pr—

InsertBlark KeyFrame

] _ L _ | & s i

NU skaltu haegrismella & fyrri hnappinn [ ook || oo |
og velja Actions.

A Actions spjaldinu undir Movie Control | & st

skaltu finna Go To og annad hvort draga
hana yfir i heegri hlid spjaldsins, eda
tvismella & hana.

I nedri ramma spjaldsins skaltu na
skilgreina hegdunina frekar p.e. i Frame
number skaltu sla inn 5 sem faeribreytu.

Fardu pvi neest & ramma 5 a timalinunni.

]

2@

| v Actions - Button

[ 6 stons for 14 nstance name sssianed) thnsppur_ba) Cpat

Settu Sbmu aégeré é hnappinn bar, [E) Potions 2| || aetuRL : el web browser to navigate to specified LIRL
nema ramma 1 sem faeribreytu. B e v
@ = .
, . L e ﬂmduwl
Settu texta a svidid i ramma 1, og annan 20 it [Gomt o

texta & svidid i ramma 5. Veldu pvi neest
Control - Test Movie til ad préfa
hnappana.

Adgerdir: Flakka & vefsiou

6 Framkvaemdu na samskonar fyrir sidara

hnapp-tilvikid, nema i stad Go To skaltu
velja Browser/Network - Get Url.

A nedri hlid spjaldsins skaltu sla inn i
URL:
http://www.hel.qis

Window ma vera tomt.

NU hafa badir hnapparnir fengid hegdun,
annar flakkar a ramma 5 i myndskeidinu,
hinn saekir heimasiou Hugstofunnar Hel.

Smelltu ad lokum & Control - Test Movie

@ sopaisaunds
[E) Bromserthistuont.
@ tscommand
@ getUFL
@ loadilavie
@ tosavarasies
@ unlosdMovie
Mavie Clip Contral
Wariables
Conditionsiloops
Printing
| [@] ussr-DsfinedFunctions

+-0ne

on (release) {

¥

[ Line 2: getURL("httpsffmm.nbyis");

4 | & scenel

L«

- w Actions - Button

| €49 Astions for [No instance name assigned] (hnappur_blar) Copy1

t|| aa préfa hegéunina. 5] éw:’:‘;weiunlm\ “+] | getuRL : Tell web browser ko navigate to specfied URL
@ goo URL: IMttprwwr\lvH

Til ad fyrri hnappurinn virki edlilega parf o i |
@ sop Hariables: [Dion't send

ao haegrismella i ramma 5 a timalinunni
og velja par Insert Keyframe.

@ stopalsounds
[E) Brousentietork

@ fscommand

@ gewrL

@ 1oadMovie

@ loadvarisbles

@ unloadiovie
Movie Clip Control
Varables
CondtionstLoops
Printing
(3] vser-Defined Funstions

+-PRe

on jrelease) (

¥

[ Line 2: getURLE"httpi o ntw is");




Hnappur med forritadri
adgero

A0 taka fyrstu skrefin i
ActionScript, forritunarmali Flash,
er audvelt og ekki parf mikla
pekkingu & forritun til pess. bessi
bok fer ekki djupt i slikt en
eftirfarandi baekur hafa reynst
hoéfundi gdoar:

Flash 4/5/MX Magic fra New Riders
og Macromedia Flash 5/MX
Creative Web Animation fra
Macromedia Press.

Neerri 6ll forritun i Flash er hengd
beint i hluti, t.d. getur hnappur haft
skrift sem seekir vefsiou eda fara a
tiltekinn ramma myndskeidsins.
Adalatridio er ad tilvik og rammar
geta haft skriftir & bak vid sig.

Hér & 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 (_visibility).

Tilvik af hnapp og
hreyfimynd

1 Settu tilvik af hnapp a svidid og
einnig tilvik af hreyfimyndatakni
(Movie clip). Badu pau til ef pess
parf. Hnappurinn er Button takn
0g musin er Graphic takn.

2 begar pa hefur dregid tilvik af
musinni & svidid, skaltu finna
Properties spjaldido og breyta
par hegdun (Behavior) tilviksins i
Movie clip.

par geturdu gefid musar tilvikinu
nafnio musin, miklu skiptir ad
SVO Sé.

Fyrir byrjendur og lengra komna

~ wlLibrary - 14 Happur visib... =
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var on (release)
EJ@E H setProperty (Musin”, o)

)

@

@

@ .

@

@

@

@ o

@ forin

@«

@ swieh

Mo action selected.

Insert Target Path i
B3] this = 0K I
< _>l_I
Target: |rmusin
Help |
Matation: & Dots Mode: % Felative
" Slashes  Absolute
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3 N skaltu velja hnapp filvikid
med haegri masarhnapp, velja
Actions spjaldid og finna
aoferdina Movie Clip Control -
Set Property.

A efri hluta spjaldsins skaltu
setja:

Property: _visible(visibility)
Target: musin

Value: 0.

Notadu krosshars téknio til ad fa
upp Insert Target Property sem

leyfir pér ad velja nafn
musarinnar.

4 Eftir ad pu hefur préfad myndina

med Control - Test movie,
skaltu setja inn kddann nedst &
sidunni. P4 & hnappurinn ad
geta ymist birt eda falid masina
a vixl.

Kotinn

on (release) {

if (musin._visible
setProperty ("musin", _visible,

} else {

}
}

setProperty ("musin", _visible,

e |[4] ale] s ET o [os

nnnnn

ssssss

insfLoops : Condiional statements and loop constructs

v v -

D {

"0");

"1

on Atburdur sem Flash fylgist med. Oll tilvik, auk myndskeidsins sjalfs, geta fylgst
med atburdum sem gerast & peim s.s. mouseUp o.s.frv.

if Skilyrding, ef hlutur hefur tiltekid astand ma bredgast vid & akvedinn veg.

if ... else

annars a einhvern annan.

setProperty

Skilyrding, ef hlutur hefur tiltekid dstand ma bregdast vid & dkvedinn veg, en

Adferd sem oll tilvik eiga og mé& nota til ad stilla eiginleika peirra.



Hnappur feerir
myndskeid

1 Settu hnapp & svidid i
ramma 1. Veldu sidan ramma
20 a timalinunni, med heegri
mus og veldu Insert
Keyframe.

Settu par textann: ,Rammi
tuttugu.”

2 Dragdu rauda spilunarsledann
til baka & ramma 1. Haegri-
smelltu & hnappinn og veldu
Actions.

Yttu & +hnappinn efst til
vinstri & Actions spjaldinu,
veldu: Actions - Movie
Control - Go To.

NU er sett Actionscript adgerd
haegra megin i spjaldinu.
Hafdu pad valid og settu inn
20 i Frame number efst.

3 Hafdu timasledann (raudi
spilhausinn & timalinunni) a
ramma 1, geréu hnappinn
virkan (Control - Enable
Simple Buttons) og profadu
hann med musinni.

4 Ef gengid veeri fra skjalinu
nuna, pa spilast fra fyrsta
ramma ad peim sidasta an
pess ad stoppa. Pr6fadu med
Control - Test Movie. Nu parf
ad segja skjalinu hveneer a ad
stoppa!

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

4]

Fyrir byrjendur og lengra komna

o || 4] @lw] ® e 2o [eops [ e 4] |

«| &

Scene 1

RAMMI TUTTUGU

[Mame Kind =
€9 hnappur Butt 0

. ‘ ‘
b
{* Gota and Play " Gota and Stop
Sioene: |<currentscene>
Tupe: | Frame Mumber
_ FErame: [zd
' = Actions - Button
I(& ‘Aotions for [No instanoe name assigned] (hnappui | + = 6@ % e}
[E] Actions fioko : Go to the specified frame of the movie
[E] MovieCanval
@ goo ¥ GotoandFlay " Gotoand Stop
@ o Sgene: Imulrenlsc?nw /
@ by Tupe: [Frame humber
1
@ sp Erame: |2q
@ sopailSounds
Browsariletork + - PR S
[E] MovieClip Canval e
@ duplicashzuieClip gotokndPlay (20) ;
@ onClipEvent
@ removeMovisClip
@ setPropemy
@ stanDrag
@ stopDrag
@ updatesnerEvent
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Opnadu Movie Control haegra
megin, eda notadu +hnappinn.
Finndu par stop adgerdina og dragdu
yfir i haegri hlio spjaldsins.

P4 eetti ad koma litid a |
lykilrammann. pPessi adgerd skipar
myndskeidinu ad stbdvast.

6 Settu inn samskonar stop adgerd i
lykilrammann i ramma 20.

Beettu inn nyrri adgerd & hnappinn
sem par er:

on (release) {
gotoAndstop (1);
}

Settu inn textann ,petta er rammi 1“ i
ramma 1.

DA 4] @l ] G e T |
= | & scenel
r N
b
~ Actions - Frame
I [s] Astions for Frame 1of Layer Mame Layer 1
TE] actions =]l
[E) Movie Conucl
@ goe
@ o
@ pla
@ sop
@ stopalisounds
Browseretuork + - AR B
[E) Mouie Clip Conuol p—
@ duplicateMovieClip [%
@ onClipEvent _H
@ removeMovisClip
@ serPropemy
@ stanDrag
@ stopOrag
@ updaresperEvent
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Vef hnappur I

1 Tvismelltu & fernings t6lid, gefédu upp 15 sem horn
radius, smelltu & OK.

Veldu None eda engan linu lit (penninn i Colors
hluta télastikunnar).

Sem litafyllingu veldu blaan.

Settu View stillinguna & 200%. Dragdu nu hnapp a
svidio.

2 Veldu 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
utgafuna svo han verdi minni en fyrsti ferningurinn
en po ekki of mikid.

Veldu fétuna og Fill spjaldid. Veldu par Radial
fyllingu. BP0 byrd nu til Gradient Gr Hvitu i Blatt
(sama blaa og pu notadir & fyrsta hnappinn.

pegar fyllingin er komin, smelltu a litla prihyrninginn
i spjaldinu, veldu Add Swatch og lokadu svo
litaspjaldinu.

3 Ef hnappurinn a lagi 2 (Layer 2) var valinn & medan
pa bjést til fyllinguna, pa & su fylling na ad vera -,
komin & hnappinn, ef ekki pa velurdu fétuna og L i
hellir fyllingunni i hann.

4% 5] ol | R S T
A télastikunni er hnappurinn Transform Fill. Veldu ¢ | S s
hann og smelltu & valda hlutann i hnappnum.

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

4 NU & ad vera synileg styring med premur hvitum
punktum. Einn fyrir steerd fyllingarinnar, annar fyrir

stadsetningu hennar og pridji fyrir stefnu. Breyttu
stillingunum hvernig sem pu vilt.

5 Steekkadu nd (View) & 100%. Settu texta yfir
hnappinn (a sér lagi) og breyttu honum i tdkn
(Symbol) med Insert - Convert to Symbol.
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Verkefni: Hnappa valmynd

1

Byrjadu a ad opna Window - Common
Libraries - Buttons. Veldu hnapp eins og hér
sést og dragdu yfir & svidid. Ef pa finnur hann
ekki, skalut bda hann til.

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

Buadu til afrit af hnappinum med pvi ad smella
& hann og velja Duplicate (i Library val-
myndinni). Endurnefndu nyja hnappinn med
pvi ad heegrismella & hann og velja Rename.

Heegrismelltu & nyja hnappinn, veldu Edit og
minnkadu taknid. Ad pvi loknu smellirdu a
Scene 1 til ad komast til baka & adal svidid.

NU byrdu til fjéra lykilramma og radar upp
myndum & pé i samraemi vio myndirnar fjérar
hér til hlidar.

Athugadu vel hvar spilhausinn er staddur {
hverri mynd, pvi hann synir pér hvernig hver
rammi 4 ad lita ut.

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

Pegar rammarnir lita rétt at parft pd ad setja
inn videigandi adgerdir (Action) fyrir hvern
fyrir sig af stéru hnéppunum. En peir eiga ad
flakka fram og til baka a milli ramma mynd-
skeidsins.

Deemi: sé spilarinn staddur i ramma 1, 3 eda
4 og sé smellt & hnappinn ,Fyrsti hluti“ a
spilarinn ad hlaupa a 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
adgerodin stop svo myndskeidid sé ekki &
fleygiferd pegar a vefinn kemur, en engin
hreyfing & ad eiga sér stad. Adeins 4 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 adgerdo.

Pau hnappa takn
sem notud eru i
pessu verkefni.
[ =agofl s [ =aogph]s
[ stérutextar = [ stérutextar =
[ litluTextar ] [ litluTextar ]
P litiHnappar & + + W P litiHnappar & + + W
[/ stdruHna, . - @ [/ stdruHna, . - 3
[ skiparir « W[ [ skipanir + |
il )| N ETE il o
e | & scene1 | & sonen

-
Fyrsti hluti
Annar hluti

-
Vefslodir

-
Fyrsti hluti

-
Vefslodir

-
Annar hluti

-

=80 (] =20 |p
[ stéruTestar ] [ skoruTastar [ o
[ ituTetar | [/ ithuTextar ]
B iitiuHnappar £ ¢ B itioHnappar £ ¢ ¢ B
[ stéruHna... =] [/ stéruHna... - @
@ skipanir =] @ skipanir + W
24 E] jm} ] jm}

-
Fyrsti hluti

Sida 3

Sida 4

Vefslodir

-
Annar hluti

-
Fyrsti hluti

-
Vefslodir

Wirad

Mogginn

Leitis

-
Annar hluti
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Forhledsla (preloader)

Ef Flash myndskeid er mjog pungt (stort i
MB) og lengi ad hladast inn til notenda af
netinu, er gott ad vera med forhledslu. Gott
er ad lata folk fa4 eitthvad ad skoda eda SKyr e E
skilabod svo ad folk fari ekki af sidunni a Lock i [ 5 - mcE

medan myndskeidid hledst inn. g

Fjoldi mynda innfluttur (import)
Fyrst smidum vid mjog pungt myndskeid.

1 BUAu til nytt skjal, nefndu Layer 1 sem
myndir og vistadu skjalid. Hafdu skjalid i
steerdinni 800x600.

File name: I”U1 pna'' "'02.png" "03.png" "04.png" ”DS.png'j Open I
Files of tope: [0 Formats k3| Cancel

2 Veldu na File - Import. [ valmyndinni sem 2]
kemur upp skaltu finna méppuna
slod:\Flashverk\island?2\.

| Flash MX 2004, skaltu velja
File - Import - To Stage.

Ef mappan finnSt ekki, Skaltu @ This file appears ta be part of a sequence of images. Do you want ta import all of the images in the sequence?
finna méppu med fjdlda mynda,
velja hverja mynd og
endurnefna i stil vid pad sem
hér er synt. Einnig geturdu sétt myndirnar a
vefsidu bokarinnar.

es Mo Cancel

tacromedia Flash MX - [verkefni -isi2.fla]

3 Mappan inniheldur fjélda

numeradra mynda eins og % [0=ES8 w800 (o8 T e e
hér er synt, og ef adeins ein [ ;| ==
i o= aanlf] = w el T TR e e R
m){ndannq er_valln koma i T T
eftirfarandi skilabod: Be S e i B
. 22 |oas 141 e ) e o W] Bowm  ww S 5
~The file appears to be part va sem =
of a sequence of images. - %Z:::: —
Do you want to import all of == Hom  m
the images in the & j =
sequence?" B o
Hér skal smella & Yes. Eru g
pa allar myndirnar séttar, e omr
beer settar i Library safnid, o= Ej
0g myndrammi settur inn L ol
) a8 md | >
rir hverja mynd fyrir sig. =— 3 .'
fy ja mynd fyrir sig FE gl
e e :::::]wm
P e ot e
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Safnlistinn skipulagdur 2

i ¥ Library - verkefni - isl2.fla

i .

\ 15 items

1 Veldu na allar myndirnar i safninu. Smelltu
fyrst & pa efstu, styddu & shift og sidan a pa
nedstu.

bvi neest haegri smellirdu & listann og velur
Move to new Folder skipun.

2 Nu feerdu teekifeeri ad nefna nyja méppu, —
sl&du inn ,Myndamappa.” S EEEEE

Myndirnar faerast na allar i pessa moppu. o .

Edit

Edit: it
Properties...
Linkage. ..

petta myndskeid verdur gridarpungt og 3 Updste...
naudsynlegt ad nota forhledslu & pad. ‘ Hma

Bitmap

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. Forhledsla fer pannig fram ad vid Bame; | myanaepa o ]

latum allar myndirnar hladast inn a fyrstu 10 ==
rommunum, en felum pser & medan. begar

allar myndirnar hafa nidurhalast, leyfurm vid

syningunni ad hefjast. Munu paer pa allar vera

komnar inn i minni, og renna mjdg ljuflega. aee @il | _.ﬁ'

Feerum rammana til

1 Styddu & Shift og smelltu & hvern
ramma fyrir sig.

begar pu hefur valid pa alla, geturdu ATLILS e | KA TreT) O T Bl —
smellt & pann fremsta og dregid hann « | & 5ot

til heegri. Eiga peir allir ad feerast til og
tédmir rammar ad myndast vinstra
megin.

Tryggdu ad 10 témir rammar séu
haegra megin.

Creake Motion Tween

Insert Frame

4| ‘&[] B L[ 0 [2ofes |08 Insert Keyframe

Insert Blank Keyframe
Clear Keyframe

Convert to keyframes
Converk to Blank Kevframes




2 BUOOu na til nytt lag og nefndu

Lbidlag".

Veldu alla ramma aftan vid ramma
10, haegri smelltu a pa og veldu
Remove Frames. beir verda 6parfir i
adal syningunni.

Teiknadu nu blaan ferning i ramma 1
a bhidlaginu.

Pvi naest byrdu til lagid ,ferningur*
efst i Layer svaedinu, og teiknar &
pad svartan ferning pvert yfir svidio.
Hafdu hann an fyllingar.

NU byrdu til lagio ,meelir“ nedan vid
lagid ,ferningur.“ bar setur pd rauda
fyllingu sem fyllir upp i svarta
ferninginn, en byrd til Ur henni takn.

Lattu tilvik taknsins vera pinulitid &
ramma 1, en i fullri steerd a ramma 9.
A fremsta ramma skaltu lata pad vera
stadsett lengst til vinstri.

BUou na til hreyfitvinnun (Motion
Tween) & laginu ,maelir* og eetti ni ad
vera komin inn stika sem synir
hvernig forhledslunni lidur.

Préfadu n myndskeidid med Control
- Test Movie.

Myndin eetti pa ad koma upp med
bladum bakgrunni med svértum
ferningi pvert yfir svidid. Smam
saman eetti ferningurinn ad fyllast
med raudum lit. begar allar myndirnar
hafa flust inn eiga peer ad birtast hver
4 feetur annarri.

Fyrir byrjendur og lengra komna

~ w Timeline

B fermingur

[ bislag | 1

L& myndir . RARARRERARRARARAR)
il |} ||ﬂ£|£|@ﬂ|7\12.wps| 0«
= | & sene1

[ bidlag
& myndir
4]

ﬁ‘ésuenel

[ Ferminqur

[ biglag
[ ryndir
il

4 | 2 scenet
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5 BUAu nd til nytt lag og nefndu ,felulag.” Haféu pad sem nedsta lagid i Layers. Haféu énnur log
falin @ medan pa vinnur.

A pessu lagi skaltu byrja & ad bua til lykilramma i rémmum 1, 3, 5 og 7.

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

6 N0 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 p6
er i lagi ad minnka peer eins og sést hér.

Taktu eftir ad gott er ad fela bidlag & medan unnid er, jafnvel borgar sig ad laesa 6drum ldgum
en feluleg medan petta skref er unnid.

Utkoman aetti ad vera su, ad pegar myndskeidid birtist, pa hladast allar myndirnar inn & fyrstu
10 rdmmunum, og blai grunnurinn med ,maelinum*“ sést a medan. begar kemur a ramma 10
eiga allar myndirnar ad renna ljuft.

w Timeline

&40
[ ferningur xagng
[ maslir |
) bidlag * =
) myndir * ]
B rese 4 o+ - E
PR Y| & || 4] Elal sl e [ [0 4 I
4 | & scene1 |§

ii w Library - verkefni - isl2.fla

il

16 items

>

Mame |Kind |Use [l

@7 myndamappa Folder o
01.png Bitmap ~—n
02.png Bitmap -;
03.png Bitmap
04.png Bitmap

05.png Bitmap
0&.png Bitmap
07.png Bitmap

0&.png Bitmap

0810l | >




Fyrir byrjendur og lengra komna

8 Veldu nu Control - test movie ¥ 31 preloader.swf

og veldu par View - Bandwidth L Wi
. .« s . . im: pitels
Profiler. Skjamyndin sem birtist FiFste 20 hvsec
béa synir hve lengi hver rammi Do o
hledst inn i gegnum métald Frloss Aol 9552 2
S
Bandwidth: 4200 Bfs (400 Bifr)
State:
Frame: &
9 1 lokin skaltu bua til nytt Loatets M0 o
adgerda lag, og ramma adgero i 4034 KB (276 E)

aftasta ramma sem laetur
myndskeidio fara til baka a
pann ramma par sem myndirnar
birtast & eftir forhledslunni.

Efni ar 60rum forritum CTE— 21

Look in: [ /3 sounds = « ®@eckE-

] 106miles. way | h_open.way
[ alvighty wwav

[ argsplat.wav

=] € _Exclamation.wav
[=0) C_Question.wav
[) casabe wwav

[=) ExcELLNT. W

=] _arykey wan
[=]h_deathetrash.mav

Flash getur sétt efni Ur 68rum forritum med
adgerdinni File - Import. Sumar myndir birtast
beint & svidinu pegar peer eru séttar, annad efni
t.d. hljod birtist i tAkna safninu (Library).

OFSM EHFOF WaY

B Exit Windows., way woody.way

] h_exclamation.wav y vagotre. way
. . [ h_key-startup.waw SECLIFE. WAy
Tegundir sem Flash saekir
i i File name: [ocEaway =] Open |
(ekkl a”ar I MaC) S T Yy o— [~ Leredl |,
. . z|
Adobe lllustrator (6.0 eda eldri) .eps, .ai
AUtOCAD DXF de Bitmap Properties il
Bitmap .bmp " s [dhcm=piig |
Enhanced WlndOWS Metaflle emf E:\graphicshethicsmap.jpg [
FreeHand fh7, ft7, .th8, .ft8, .fh9, .ft9 Ethics Tl Uodae
Futu reSpIaSh Player Spl Compri 400 x 320 pixels at 32 bits per pixel —
GIF & animated GIF  .gif - L
JPEG Jpg Compression: |Phato (JPEG) 'I Test
PICT pCt pIC ¥ Use imported JPEG data
PNG .png
Flash spilari .swf Help
Windows Metafile wmf

WAV (Windows), AIFF (Mac), eda MP3 (Win+Mac)
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Ef QuickTime 4 (eda yngri) er Frectiond import x|
— Mapping
Uppsettur: Pages: & Scenes ILI
i Key Frames Cancel
MacPaint .pntg Layers: ;tyF
Photoshop .psd Pt
PICT pCt, plC ~Pages
QuickTime Image qtif oAl
QuickTime Movie .mov  From i
. . . i Optians
Slllcon Graphlcs .sal rpllnc\udsInvisib\eLayers
TGA tof & listedts Bl e
T”:F .tlﬁ ¥ Maintain Text Blacks Help |
Sound Designer Il (Mac)
Sound Only QuickTime Movies (Windows & Mac) T _ =
f x
Sun AU (WlndOWS or MaC) . - Path: E:\wvideos\R obbie ‘williams and Nicole Kidman - Something
System 7 Sounds (Mac) Stupidripg

WAV (Windows & Mac)

Myndir og lagskiptingar

Pegar myndir ir Freehand eru séttar inn, getur
Flash pekkt i sundur lagskiptingar sem
Freehand skjalid hefur notad, einnig er geta ad
bladsidur i skjalinu komi inn sem sjalfstaedir

rammar.

Movie size:  352x288 pizels, 31135.7 Kb
Lenath: 182.91 secs, 25.0 famesdsec

»

Ouality: T 1 . [s0
0 i) Sorenson
Keyfiame interval: T I - |24 spar i
0 43
Soale: | ] |1 an % For expanded video capabilities,
1 100 see Sorenson Spark Pro

WWW.S0renson.com/sparkpro

¥ Synchranize video ta Macromedia Flash document frame rate .
Output praperties:

Size: 352 x 288 pixels
Length: 182 91 secs

Mumber of video frames to encode per number of

Macromedia Flash frames |1+

>

Pegar myndir eru séttar ma velja (haegrismellt
a mynd - Properties) hvernig myndin geymist i

¥ Import audio

Frames/sec: 12.00

Help |

Cancel

skjalinu t.d. sem jpg pjoppun eda png (meiri

litgaedi).

Hér ma sja hvernig myndir og hlj6d hafa verid
flutt inn, ymist beint & svidid eda i tAknasafnid.

Macromedia Flash
This video requires 2193 frames to display its entire
length. The selected imeline gpan is not long enough.
Do wou want the required number of frames automatically
inserted into the timeline span’?

™ Don't show me this message again

Ko

e £ v st vy Tet

g

z[[xzavo~ - B
R R X

o Vindon t2b

8o (n s oEk]

|
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HIj6d i Flash

Til ad setja hlj6d i myndskeidid er valid lag (Layer) og med Properties valid hvada hljéd (sem pa
er i Library safninu) skuli spilast par.

HIjodi beett i myndskeidid
1 Fyrst parf ad seekja hljodskrana med File - Import.
2 Sett er inn nytt Layer fyrir hlj6did.

3 NU ma draga hljéaid ar Library safninu a svidio, birtist pA mynd af pvi & timalinunni en ekki a
svidinu sjalfu. Meaelt er med pvi ad adeins eitt hljéd sé sett & hvert lag, sem mun spilast eins
lengi og lagid hefur ramma. Einnig ma setja inn lykilramma (Keyframe) i lagio par sem pad
skal stodvast.

4 A Properties ma velja hljod i Sound fellivalmyndinni.

Pa ma velja tilbrigdi af Effects fellivalmyndinni:

None: engin tilbrigdi.

Left Channel/Right Channel: spilar i vinstri eda haegri hatalara.

Fade Left to Right/Fade Right to Left: faerir hlj68id ar 68rum i hinn hatalarann.
Fade In gradually: haekkar hlj66id smamsaman.

Fade Out gradually: leekkar hlj6did smamsaman.

Custom: leyfir sérstillingar med Edit Envelope.

Macromedia Flash Mx - [33 hljod a layer.fla]
(g File Edit Wiew Insert Modfy Text Control Window Help

DEHE&R BB o (f 5o 3k o o owom

[ cuiFoss .. lo
(2 Testi <. il
D Rammi .. 0
DiaEl |13 (ol o 3 e o I 0|
| & |
[x & =
=
4 A
(slin|
7 &
ol S
® &
e
UKY
B
/E a 1Pg
o W
HAD -
0
>34
I
eeeee Hone S Sounc:[[Tne Hobbr] One FingPosm - ez = |
Sio: [Sveam =] |Loop[0 | times ()
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» Actions - Frame

w Properties

Frame Tween: |Mone - I Sound: | (The Hobbit) Cine Fiing Poem - (re: ~ | )
I [FrameLabel | Efiect: [Fadem =] _Edb. | @
= namedisnchor Sunc: |Stream -1 Loop:lO_ times (x]

44 kHz Mona 16 Bit 519 s 45765 kB %

62

5 Veldu Sync fellivalmyndina:

Event samstillir hlj6aid vio atburdi, svo ad hlj6did hefst pegar fremsti rammi i atburdi t.d.
hreyfingu hefst, og spilast pa allt hlj68id 6had rammafjélda. Daemi er hlj6d sem spilast pegar
smellt er a hnapp. Start er sama og Event, nema sé hlj6did pegar i spilun pegar atburdur
gerist, pa spilast nytt tilvik af pvi. Stop stodvar spilunina.

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

6 Settu inn gildi fyrir Loop til ad stilla hversu oft lag spilast. Deemi ef 15 sekindna hljéd skal
spilast i 15 minatur skal setja inn 60.

HIj60 a hnappa

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

2 BuUdu til hnappinn Sound Button og veldu Edit, til ad f& hénnunarumhverfi fyrir hann.
3 Fylgdu leidbeiningunum & myndinni.

& 5 0Ol e Quer[Daw] Hit

[ Hijod gerfi « +Ole o H—#
BLayerl « « 0l .‘.l |_
. i}

] & || 4] el Bl e e[ o2 o]

O = Evont % SoundButton

Festu hljod i hnapp med pvi ad setja pad i ,Down" ramma a
timalinu hnappsins.

1. Veldu efsta lagid i timalinunni og veldu Insert - Layer.

2. Nefndu nyja lagié ,Hljod gerfi*.
3. Veldu Down rammann | Hljod gerfi og veldu Insert -
Keyframe, eda F6.

4. Veldu Properties fyrir lykilrammann sem pul varst ad bua fil.
5. Smelltu & Sound flipann i Frame Properties valmyndinni.

6. Veldu Cricket af Sound fellivalmyndinni.

7. Veldu Event af Sync listanum og smelltu &4 OK.

8. Veldu Edit - Document til ad snaa aftur til myndskeidsins.
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Flash skjol flutt at

Export

Med File - Export ma flytja it myndskeidid i ymsum
6drum formum en bara Flash skilur.

Baedi ma flytja ut skjol sem radir af myndum eda
myndskeid annarra forrita. Hér a eftir er listi helstu
snida sem flytja ma ut. Snid merkt med Sequence eru
radir af myndum i vidkomandi 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

Publish
Publish Settings
Med File - Publish er myndskeidid Fomats | Flash | HTML |
sjalfkrafa flutt Ut & eftirfarandi tveim
snidum: T Filename:
.swf: pjappad myndskeid. a7 e ID?HW’SWF
html: vefsida til ad birta LT ID?H'Pd'h_""'
dskeidia. ™ GIF Image [.gif |07 Hijod.gif
myn I~ JPEG Image [.jpa) [07 Hiiadipg
Med File - Publish Settings mé fa I~ PNG Image (prg) [07 Hid prg
valmynd sem breytir pessu vali og ma I ‘windows Projector (exe] |07 Hijod 2se
t.d. velja nokkur af peim snidum sem I™ Macintash Projector |07 Hiodd g
Export moguleikinn gefur. I GQuickTime [mov) [57 Hipdmav

¥ Use default names

Einn athyglisverdasti méguleikinn i
Settings valmyndinni er Projector
sem leyfir ad buid sé til forrit (.exe)
sem keyra ma i 6drum télvum.

0K

Publish

Ll

Cancel

Help

Annar moguleiki i Settings sem er gott

aod 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.
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=1 Mame Size | Type |
I'D L File Folder !
- Clisland File Folder '
tut-start Clislandz File Foldar 1
dpreload File Folder !
Select an item to view its Clvefur File Folder !
description, F& Tutorial Start.fla 73KB  Flash Mavie
[ Tutorial Start.owf 17 KB Flash Player Mavie
See also: B Tutorial Start.gif 14 KB GIF Image
Iy Docurnents &) Tutorial Start.html 2 KB Microsoft HTML ...
Py Metwork Places
Iy Computer

1 | |
4

103 KB = my camputer

HTML kodinn

Vert er ad skoda HTML kddann sem Flash byr til pegar Publish fer fram. Pennan kéda ma afrita
yfir i vefsidur sem eiga ad birta myndskeidio.

Einnig méa hér setja inn tag merkingar til ad birta myndskeidio fyrir midju: <div align=center>flash
kédinn</div>. Einnig ma breyta height og width styringunum i hvada steerdir sem pu vilt til
deemis i prosentuhlutfall. Ef pa vilt til deemis ad myndin veeri alltaf 80% af steerd gluggans i
vefskodara.

Snidin prju

Mikilveegt er ad .swf og .html skrarnar fylgjast ad a vefinn. Hénnunarskjalio sjafltmed .fla endingu
er skjal sem pua heldur eftir & pinni télvu.

& Tutorial Start.html - Notepad — |0l x|

File Edit Format Help

<HTML > :I

<HEAD>

<TITLE>Tutorial start</TITLE>
< /HEAD>

<BODY hgcolor="#FFFFFF">

<OBJIECT <lassid="c1sid:D27CDESE-AEGD-11cf-96B8-444553540000"
codebase="http://download.macromedia. com/pubshockwave/cabs A lash/swflash. cab
#version=5,0,0,0" EEEEIEEER T
<PARAM MAME=movie WALUE="Tutoria
<PARAM MAME=quality waLUE=high>
<PARAM MAME=bgcolor vaLUE=#FFFFFF>
<EMBED src="Tutorial start.swf" qua1it¥=high bgcolor=#FFFFFF WIDTH=550
HEIGHT=400 TYPE="application/x-shockwave-flash
PLUGINSPAGE="http: Awew.macromedia. com/shockwave download/Andex. cgi?Pl_Prod_v
ersion=shockwaveFlash">
< /EMBED>
</OBIECT >

Start.swf'>

< /BODY >
</ HTML >
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Rammasiour (HTML) og Flash

bessi sida er ekki um Flash heldur um rammasidur med HTML kodun. Enginn vefhdnnudur eetti
ad lata framhja sér fara ad eefa slikt, hvort sem hann er hrifinn af rommum (Frames) eda ekki.

Myndirnar hér & sidunni innihalda allan kéda sem parf til ad bua til einfaldan rammavef:

Index html & index.htm - Notepad 10l =|
' File Edit Format Help
Pessi sida a ad birta adrar sidur i <HTHL> B
rommum. Taktu eftir frame name=nafn <HEAD> )
i , K <TITLE>Rammasida«</TITLE>
merkjunum sem Gthluta hverjum ramma <FRAMESET COLS:"lSO,;"> )
= ; Ar & Al <FRAME SRC="hnappar.htm" NAME="“instri'=
nafn. N6fn ramma skipta hér 6llu mali. CFRAME SRC="frontur. him" NAME="haegri'>
L . <noframes:>
Taktu einnig eftir par sem stendur <égg¢0>
i “ - . . . o -
cols="tala,**, en su skipun skiptir <?>G;amsarinn pinn stydur ekki rammasidur</p>
1 A A H o H <jnorrames:
rammanum i dalka. Se cols ,Sk’lpt at fyrir < /FRAMESETS
rows mun ramminn skiptast i linur. </BODY>
< HTML >
[~
frontur.html
&} frontur.htm - Notepad 10l =|
pessi sida er hugsud sem forsida File Edt Format Help -
ra,mmz_isﬁ_inanna og er aukaatridi i <HTHL>
kéouninni. <HEAD> )
<TITLE>Forsida</TITLE>
< /HEAD>
hnappar.html BODY>
<Hl»Forsida</Hls
., , . S . </BODY>
Pessari sidu verdur sidar skipt Gt fyrir </HTHL>
hnappasidu sem aetlunin er ad gera i
Flash.
Taktu eftir ad tengla kddarnir <a href=... =
nota allir Target="nafn" til ad skipa
tenglinum ad birta efni sitt i & hnapparhm SR =l0lx]
. File Edit Format Help
rammahlutanum nafn. Nafnid parf ad o
stemma vid pad sem gefid er upp i frame <HIML>
P wi <HEAD>
name="“nafn” i index.html. <TITLE>Tenglar</TITLE>
< /HEAD>
petta nafn parf ad nota sidar i Flash RODY>

skjaln1u. <A HREF="index.htm" target='"_top'">Adalsida</A>»<BR>
<A HREF="sidal.htm" target="haegri'>Sida l</A»<BR>
<A HREF="sidaZ.htm" target="haegri'>Sida 2</A>

< /BODY>
< HTML >
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sidal.html og sida2.html

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

Ramminn

Skiptar skodanir eru um gildi ramma af
pessu tagi. Ein 4steeda pess ad rammar
eru dvinseelir er pegar hénnudir gleyma
peirri gullnu reglu ad 4 hverri sidu
vefsins sé skyr tengill sem seeki
adalsiou vefsins, t.d. index siduna.

/AEfing: Kédadu pessar HTML sidur og
fadu peer til ad virka, best er (po
myndirnar syni pad ekki) ad
endingarnar séu alltaf .html en ekki
.htm. Pad er pvi Flash notar .html
endinguna og hér viljum vid hafa
samraemi.

Pessi eefing er mikilveeg pvi hér kemur ad
pvi ad vid samreemum Flash vid
vefsidugerd og faum goda tilfinningu fyrir
henni.

&} sida1.htm - Notepad 10l =|
File Edit Format Help

<HTML >
<HEAD:>
<TITLE>Si8a 1</TITLE>
< /HEAD>

<BODY>

<H1»57i8a 1</Hl»

<A HREF="dndex.htm" target="_top">Ti1 baka</A>
< /BODY>

< HTML >

&} sidaz.htm - Notepad 10l =|
File Edit Format Help

| =l
<HTML >

<HEAD:>

<TITLE>S518a 2</TITLE>

< /HEAD>

<BODY>

<H1»57i8a 2</Hl»

<A HREF="dndex.htm" target="_top">Ti1 baka</A>
< /BODY>

< HTML >

3 Rammasida - Microsoft Internet Explorer - [Working Dffline] - |EI|1|
J File  Edit View Favorites Tools  Help ﬁ
J 4=Back ~ = - at | Qhsearch (G Favorites £ #History | N S -
J Address I@ E:\books_eilFlash Mxiverkefniyvefuriindex. htm j @Go
JLinks & aleavista +békhald +greining @Reikningsskila- @Index of -stjorn-nemskra-kennsluskra >
Adalsida r
. Forsioa
Sida 2
|@ Done ’_ ’_ |@. My Computer v
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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

Document Properties

a sér lag (Layer). Adeins einn myndrammi er notadur i Dimensions: [150pd  (width] »  [300px  (height

myndSkeiainU. Match:  Erinter | Contents | Diefault |
Background Color: E

Steerd myndarinnar BameRate [12 | s

Med Modify - Document er sett upp videigandi staerd Ruler Ui [Foi =

fyrir skjalid sem smidad verdur, hér er pad 110 a breidd Hep | MakeDefaut | 0K | Cancel

0g 200 & haed. bessi stilling reedur myndfleti . swf
skjalsins. Hér ma einnig velja bakgrunnslit. Eins ma

velja myndhrada lika en hann skiptir ekki mali hér.

Macromedia Flash MX - [hnappar.fla]

a File Edit WYiew Insert Modify Text Control Window Help
DS EH SR » 28 o o (@ 50

- w Timeline

B textar * @ =

e o || 4] @la & E2 7 [eokps oo |

4 | & scene1

- Tools

HEIM

‘%09\;]
A I

o

il .
vl Sida 1

dﬂ]rieg\ S I’éa 2

Colars

S
a

T
w

¥
Pt
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Tenglarnir

NU er hver hnappur latinn fa
getURL adgerd sem mun opna
videigandi vefsiou
(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 st6odlud HTML breyta sem ytir
rémmum Ut.

Taktu eftir i Window
fellivalmyndinni ad fjérar
stadladar HTML breytur eru
par pekktar. Flettu upp i géori
HTML bok eda Flash hjalpinni

hverjar paa eru.

Lokautkoman

Ad lokum velurdu File - Publish
til ad smida .swf og .html
skjolin.

Athugadu vel ad pessi tvo skjol
purfa ad vera sett i méppuna
sem geymir vefinn hér ad
framan, en .fla skjalid er best
ad geyma annarsstadar.

w Actions - Button

I {.‘9 Actions for [Mo instance name assigned] [Symbol 1) Copy 1

@ Actions =
ﬁ| Movie Contral
@ BrowseriMetwork,
@
@
@
@
@ unloadhovie bl
Mavie Clip Control
Wariables
ConditionsiLoops
Frinting
User-Defined Functions
ﬁ| Miscellaneous Actions

Operators

—

|Line 2: getURL{"sidal.htm", "haegri");

| getURL : Tell Web browser to navigate to specified URL

URL: Isida].htm
Fzcommand

getlRL

window: Ihaegri

loadMavie Yariables: I Dion't send

loady ariables
+ - Ohe

on (release) {

i

-

& vefur - Microsoft Internet Explorer - [Working Offline] =131 x|
J Fle Edit Wew Favorites Tools  Help |
J smBack - b - | # (i} ‘ @ search [ Folders £ #History ‘ 303 x @ | EER
| address [ £x\books_efFlash MeierkeFrilvefur x| @ae
J Links & altavista +békhald ~greining @Ralknlngssklla- @ Index of -stjorn-nemskra-kennsluskra £
pu . | Marme -+ | Sizal Type | Madified
I-D L @ Frontur.htr 1 KB Micrasoft HTML Doc,.,  22,2,2003 13:06
a hnappar fla 16 KB  Flash Document 22,2.2003 13:24

B
vefur

. 1KE Microsoft HTML Doc...  22.2.2003 13:26
hr- ppat. bt 1 KB Micrasoft HTML Doc,.,  22,2,2003 13:25
Z items selected. a hnappar . swf ZKE  Flash Movie 22.2.2005 15:25
indexx. hi 1KE Mi ft HTML Doc...  22.2.2003 13136
Tetal File Size: 1,06 KB Elindex.fim ferosa o
@ sidal.htm 1 KB Microsoft HTML Doc,.,  22.2,2003 13:08
@ sidaZ htm 1KE Microsoft HTML Doc...  22.2.2003 15:08
hnappar. htm
hnappar. html
< |
|2 object(s) selected 1,06 KB |@‘ I¥ly Computer A
3 Rammasida - Microsoft Internet Explorer - [Working Offline] =]
J File Edit Wiew Favorites Tools Help |
J =cxck - = - @ #at | @isearch  [d]Favorites  {HHistory ‘ - S -
J Address I@ E:books_eiFlash Mxiverkefniyvefurlindes:, htm j a0
J Links &3 pltavista +bdkhald +greining @ Reikningsskila- alndex of -stjorn-nemskra-kennsluskra »
Forsioa
HEIM
Sida 1
Sida 2
Y —

l_l_ |@ My Computer v




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 tékum. i verkefninu er notad mikid af peim eiginleikum sem Flash bydur uppa og aeft
frekar ymis atridi sem adur hafa komié fram. Préfadu allt sem komid hefur fram i bokinni &dur en
pa vinnur verkefnid.

1 Finndu og opnadu skjalid Tutorial Start.fla (http://www.hel.is/skruddur/flashmx/tut-start.zip).
Pegar skjalid hefur verid opnad, skaltu vista pad i pinni méppu med nyju nafni.

Kennarinn getur sagt pér hvar skjalid er, annars finnurdu pad & heimasiou bdkarinnar (sja
inngang).

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

Macromedia Flash MX - [30 Tutorial Start.fla] 181 x]
lpl Fle Edi View Insst Modfy Text Control Window Help =181 =]
CEHER & =8 o (055 2k POty

w Transform =

IR IR G NENCINE P Y e R

= | F Foate & o
cow w8

= oy
Faa s [ e i e e 3]
4 | 2 scenel |2, @, [ | W Rl
] d &fo j
® H Solid =
—— M al= g
. - L[ 3] Alpha: [100% | -]
 Library - 30 Tutorial Star,,, =
12 items
K
/e |
N 4
O I:I #0000FF
-
7 & Name Kind & F
g i [24] BACKGROUND - FRIDGE  Grap Un
® & [ BACKGROUND - GREEM  Graph—
7o 2] Boy Bitmar
[54] BUTTON - BACKGROLL.. Graph
i
P .er [E BuTTON - CROSS Mavie
‘J €39 BUTTON - HOME Buttor
Colars » Align
{9 BUTTON - SEND Buttor
7 H Align:
= [F] cross mace Graph o o =g 1
@ [&| & S| @6 0 o | 4,
=] [E RO - crow Graph Distibute: Stage
3| [E] mro-pHoTO Graph —|| == =&| b 038 img
Opti Mateh Si k=
’ﬁpm"s [E] TexT - conTact Graph e
: [E] TExT - HoME Graph
» Components
>5|=¢
~ Answers
Learning Macromedia Flash MX
What's Meus
a2 Readme.
m@o mu | o T
k Update Panel
Click Update to connect to Macromedia.com
ond get the latest content.
» Actions - Frame
Update
e
f Dooument Sige: 5504400 pivels Background: D Frame Rate: |12 fps
30 Tutorial, Publizh: Flash Flayer &
w
&

69



70

Macromedia Flash MX

Uppsetnlng é_ SViélnu Document Properties -
. . , . . . i jons:  |550 i 400 i
Best er ad stilla steerdina & myndinni strax til ad Dimensions: [S50px — fwidh)  »  [400px  freight
foroast tviverknad Match:  Pririter | Contents | Default |
1 S ” , M df D Background Color: E
melltu a Modify - Document.
y Frame Rate: |12— fps
Stilltu steerdina & 550 pixels x 400 pixels. RuerUnits [Poek =]
Veldu appelsinugulan bakgrunnsilit Hep | Make Defat | I

2 Smelltu & OK.

Svidid eetti nl ad vera appelsinugult.

Upphaf myndSkelas Create New Symbol x|
1 Smelltu & Insert - New Symbol. i :ar_"e: |('TTH°'A“'MAT'°“ o< |
enavior e kovie Cli ancel
 Button g LI
' Graphic

Advanced | Help |

2 Sladu inn nafnid ,INTRO — ANIMATION" {
nafnreitinn.

Macromedia Flash MX - [30 Tutorial Start.fla]

F\Ie Edit Yiew Insert Modify Text Control ‘Window Help

Dﬁu@@.g@gnn[ﬁ,s,(:)m“;—: T

3 Veldu Movie Clip sem hegdun og smelltu &
OK.

Viométio breitist nd ar venjulegum vinnuham i
umhverfi sem er adeins notad til ad breyta /
taknmyndum.

Vidmotio er mjog svipad svidinu, svo pad

verdur ad passa ad ekki sé verid ad vinna a
vitlausum stad. Taktu pvi vel eftir skilabodunum

aftan vio Scenel. % &
/s &
& A +
p . ix 2 ur , . o d
4 Tvismelltu & laganafnid a timalinunni og nefndu |, || . &
baa "Photo,“ e [84] BACKEROUND - FRIDGE  Graph D)
& & [24] BACKGROUND - GREEN Grapth
Ao Eay Bitmar
- BUTTOM - BACKGROU... Graph
Yiew [l BuTTON - CROSS Mavie
"
&3 BUTTON - HOME Buttor
Colors a3 BUTTON - SEND Buttor
7 ﬂ [E] cross MacE Graph
oW o e
L[l E INTR - CROWN Graph
Options
[#4] MR - PHOTD Graph
lﬁ [54] TEXT - ComTAcT Graph
5| +={ [Z] TEXT - HOME Graph

HEO6 T

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

6 Heegt er ad nota drvalyklana til ad feera myndina til einn pixel i senn. Einnig ma stydja & Shift
lykil og feerist pa um fleiri Pixel i einu.

w Library - 30 Tutorial Star... i

Tame Kind =

[5] BACKGROUND - FRIDGE  Graph D
o
[4] BaCKGROUND - GREEN  Graph_ |

Boy Bitrnap
[E] BUTTON - BACKGROU... Graph
[E] BUTTON - CROSS Movie
4 BUTTON - HOME Buttar
&g BUTTON - SEND Buttar
CROSS TMAGE Graph
[E] mTRO-ANIMATION Movie
INTRO - CROWN Graph
| [3] RO - PHOTO Graph
[E] TERT - ConTACT Graph
TEXT - HOME Graph

m@e ol _>|_I

7 A tuttugasta ramma i timalinunni &

photo laginu skaltu smella & Insert - comiemiven |
Keyframe. | pwerere |
Par sem hreyfingin & ad byrja utan Vi = e S
svidid og koma inn & pad, verdur ad e
gefa myndinni nyjan stad i fyrsta
ramma. éh?ﬂ T
) Nime = E zmn;mzeiymbu\s
Veldu lykilrammann i ramma 1. B e e o
2] 8oy Bimar
BUTTON - BACKGROU... Graph
[ BUTTON - CROSS Movie
< BUTTON - HOME Buttor
< BUTTON - SEND Buttor
[E crossmace Graph
INTRO-ANIMATION  Movie
[ mmo- crown arsch
WTRG - PHOTO Graph
TEXT - CONTACT Graph
TEXT - HOME Graph

@6 @il | _>|L|
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8 Feerdu myndina Ut af svidinu til
haegri. Nakveem stadsetning skiptir
ekki mali.

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

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

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

Timalinan aetti na ad lita Gt eins og
nedstu myndinni.

10 Smelltu & Window — Toolbars -
Controller til ad opna stjorntaeki fyrir
myndskeid.

Myndin eetti nd ad lida inn fra haegri
0g stoppa & midjupunktinum.

Snuningur og gegnseei

1 Geettu pess ad vera enn med taknid
INTRO-ANIMATION.

Veldu ramma 1 & Photo laginu. Taktu vel
eftir litla krossinum sem merkir midju
svidsins.

2 A svidinu, skaltu velja myndina og sidan
Properties.

Opnadu Color fellivalmynd og Alpha.

Stilltu Alpha & 0. NG aetti myndin ad vera
ordin alveg gegnsae. Ramminn utan um
hana sést pé til ad gefa til kynna ad hin
valin.

Insert Fréfve
Remave Fr

= Insert Keyframe
T Insert Blank Keyframe
Clear Keyfram

Canvert to Keyframes
Convert to Blank Keyframes
ut
Copy Frames
Paste Frames

Clear Frames
Select all Frames

Reverse Frames

e Lkir
] SACKSROLND-FRIDGE G Actons

[ BACKaROLD - GRE G propartes
2 soy i

B surTon -sacksRou... Greph

B aron-coss o
< BuTToN - HovE Butor
< aurTon - sEve Butor
[ crossmace Groph
B mioAmATION  ovie
[ wo-crown  Greph

] wiro - mrioTo Graphl
- CoNTACT Graph
TEXT - HotE Grsph

B26 &1 _>|_I

~ Timeline

BACKGROUND - FRIDGE. roph D)
a
BACKGROUND - GREEN  srapi

@l ooy Bty
BUTTON - BACKGROU... Gr2ph
Bl eurron-cross movie
@ BuTToN-HovE Butr
g muTToN- SN Butter
5] cross mace aph

Bl miRo-AumATION  Tovie
WiRo-CROWN  Groph
INTRO - PHOTO Grapht
aCcomACT | aeph
TERT - ot Graph

ago @4l | _'lj

w Timeline

Controller =
oW k| eom

P Phato

sé e Tl e
B

Daa & |[4] @le) s T

» Actions
~ Properties

Celor:

e
w00 v.[530
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3 Med lykilrammann valinn i ramma 1 a
Photo laginu skaltu velja Properties.

4 Opnadu Rotate vallidinn og veldu par
CW (Clockwise), sladu inn 1 i Times
reitinn.

PU hefur nu tilgreint ad myndin snuist
einn hring réttsaelis um leid og hun
kemur svifandi inn ad midju svidinu.

5 Notadu stjornteekin til ad spila
hreyfimyndina.

Neest baetir pu kéréonu & myndina.

Veldu lykilrammann i ramma 20 &
Photo laginu og settu inn nytt lag
(Layer).

Geettu pess ad fyrsti lykilrammi pess sé
i ramma 20 og dragdu ,INTRO -
CROWN* taknid ar safninu (Library) yfir
hausinn & strdknum.

6 Spiladu hreyfimyndina aftur til ad sja
hvort allt sé eins og pad & ad vera
(stilltu spilhausinn & ramma 1 fyrst).

Ramma-adgerair

b6 ad hreyfingin stoppi pegar tima-
sledinn er kominn Gt & enda pa mundi
hann ekki gera svo ef verid veeri ad
skoda petta & vefnum. bvi verdur ad
akveda hveneer 4 ad stoppa.

1 Beetu vid lagi med pvi ad smella a
Insert - Layer, og geettu pess ad lagid
sé efst.

Tvismelltu & lagid og nefndu ,Actions.”

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

Pad er gert med pvi ad haegrismella i
rammann (& timalinunni), velja Actions
0g a Actions spjaldinu velja Movie
Control - stop.

Fyrir byrjendur og lengra komna

¥ Actions - Frame
+ Properties

Sound: INone -

I Frame Tween: | Mation -[ ¥ Scale
[<Frame Label: Ease: [0 j Eifect: |None -] [Edt. |
[~ mamed snchor | Rotate: [ev Ratation oplionsfl . [Evere -] Loop_IU times

Mo sound selected.

™ Orient ta path unc [V Snap

 Actions - Frame

I o] Ations For Frame 20 of Layer Mame Layer 3

4] | [stop : stop playing the movie
+ - PHha
stop():
| Mo action selected,
+ ®
4
¥ Actions
 Properties
@ Graphio =] | Instance of: INTRO-FHOTO Color: [Ppha - EA
swap.. [[Loop <] Fise T [
wi [i200 % [ze99 (E]]
H: [m0o 7 |54
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Hreyfanlegir hnappar
1 Tvismelltu & merkio fyrir BUTTON - HOME.

BUTTON - HOME er hnappur sem buié er ad undirbda

fyrir sefinguna.

2 Passadu ad fylgjast med a hvada lagi pu vinnur hverju

sinni.

3 A timalinunni skaltu nefna fyrsta lagid ,Button.*

Settu inn lykilramma i Over rammann & Button laginu.

4 Med lykilrammann valinn skaltu smella hvar sem er a
svidinu annarstadar en & myndina til ad passa ad hdn sé

ekki valin.

5 Dragdu BUTTON - CROSS og dragdu yfir
krossinn & hnappnum.

BUTTON - CROSS er fyrirfram hreyfd mynd
sem a ad hylja krossinn sem fyrir er, heegt er
ad faera myndirnar til eitt pixel i einu med
orvalyklunum.

Beett inn texta yfir hnappana

1 BUGAu til nytt lag og nefndu , Text
Transparency.”

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

2 BuUAu 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.

Up [Guet]Dour] Hit
P Eutton I o m
[ Layer 1 + Wi . 0
B 4| w2 [eows [ o

= ‘ % Scene | g BUTTOM - HOME

13 items

© w Library - 30 Tutorial Star... i=

Marne: Kind &

2 Boy

[5] BACKGROUMD - FRIDGE  Graph 8
a
[4] BACKEROUMD - GREEM  Graph—|

[E] BUTTON - BACKGROU... Graph
i [ BUTTON - CROSS

L

Bitrnap

Movie:
Buttor
Buttor ]

Graph
Mavie
Graph
Graph
Graph
Graph

s

k]
)

Up [GeaCowr] Hit

[ Button

o] {mjm]

a

[ Layer 1

i}

Manne:

Kind &

[E] BACKGROUND - FRIDGE  Graphic D)
i
[4] BACKGROUMD - GREEM  Graphic -

(2] Boy

Bitrnap

@ BUTTON - BACKGROLU...  Graphic

[ BuTTON - CROSS

£33 BUTTON - HOME

1&g BUTTON - SEND
[E] cross mace

Marvie ©
Button:
Button

Graphic

El INTRO-ANIMATION Morvig €

[E] RO - CROwN
[E] wrro - pHOTO
[54] TEXT - ComTAcT
[Z4] TEXT - HOME

Graphic
Graphic
Graphic
Graphic

B@ae @l | Ll;l




Veldu Colors fellivalmynd og stilltu

par Alpha stillinguna a 50.

Med over lagid i Text transparency
valid skaltu smella & textadhaldid.

Veldu Arial, 18 punkta, feitletrad og

skaletrad.

3 Med BUTTON - BACKGROUND
valid skaltu velja Properties.

A

¥ Actions

w Properties

Fyrir byrjendur og lengra komna

Home ‘

Skrifadu ,Home" yfir BUTTON -

BACKGROUND myndina.

pad parf ekki ad breyta 68rum

rommum i hnappnum.

Afritadu hnappinn

1 I Library glugganum, skaltu

velja BUTTON - HOME
taknid og Duplicate Ur
Options hnappnum (litla
prihyrnda taknid efst til
vinstri. Pa getur lika
haegrismellt 4 t&knid eins
og hér er synt.

Nefndu afritid ,BUTTON -
CONTACT," og smelltu &
OK.

Tvismelltu & BUTTON -
CONTACT myndina til ad
breyta henni.

Smelltu & Over rammann i
Text Transparency og

B @

’7 lm Instance of: BUTTOMN - BACKGROUND | Cojar m Wj
w [543 wfor
w [ s
1
b Actions
w Properties
py = @ S m[slr js===
du o = af[Mema <] P Auwokem =) Format.._|
w50 wfews | [ =] 48| ¢ |E| [ seDeuice Fonts
v 6] o —

Mame  and 2
[#] BACKGRGUND - FRIDGE  Graphic 2|
BACKEROUND - GREEN Graphiznl
Boy
[E] BUTTON - BACKGROL...  Graphic
[E] euTTON - CROSS

Bitmap

Mavie ¢

® BUTTON - HOME

% g Rename t

o q P
i 2 bo Mew Folder

@ N Delete

Duplicate Symbol x|
Name: IBLITTDN - COMTACT oK I
Behavior ¢ Movie Clip Cancel |
& Bulton [%

€ Graphic Advanced Help |

 Timeline

& 4 O|[ o [Oua]oowd Hr

T Edit

[ Button + - @

| 0

@ ™ Edit: with,. .

Propetties, ..
TE -
Companent Definition. ..
TE

Linkage. ..

Flay
Eehaviar 2

breyttu textanum svo ad par standi

L,contact.”

o
mLayerl - Wl . 0
o

e |}

| o

41 ol o 2 e o W[

Contact
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Textarammar

1

Tvismelltu & merkid fyrir TEXT - CONTACT myndina, og eetti hiin pa ad birtast & skjabordinu.
Buadu til nytt lag og nefndu ,Data Entry.”

Veldu fyrsta rammann i nyja laginu.

Med pann ramma valinn skaltu velja Properties og sidan Input Text.

Budu til textaramma fyrir Name, Email, og Comment. Veldu nd pilu 4haldid, haldu Shift lykli
inni, veldu 6ll prji textasvaedin og smelltu & ,Show Border Around Text," & Properties
spjaldinu.

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

Notadu piluéhaldid til ad velja Name textarammann. | Properties seturdu ,Name* i Variable
reitinn.

Endurtaktu petta fyrir Email reitinn nema skrifid ,Email“ i Variable reitinn.
Endurtaktu lid 5 fyrir Comment nema nefndu hann “Comment”.

Veldu Multiline og Word Wrap i Properties fyrir pennan ramma.

B | 2 Scene ! [ TEXT - CONTACT

Your feedback is important to us.
Please send us any comments or
guestions.

NAME: (_% |

EMAIL: ‘ ‘

COMMENT:

;

¥ Actions
w Properties

A |InputTex( =1 AlArial =1 ITj H ’Fﬂ a’%

Icomment Ai\u' IU_j al INnrma\ 'I " 2utokern @
W |1235 %[0 | [A] [Muiine =1 lﬁ <>||§| war: | Charaster.. |
[ CERA T M atimum Characters: ln_




Fyrir byrjendur og lengra komna

Hnapp beett inna

1 Vertu viss um ad fyrsti ramminn & Data Entry laginu sé valinn og baettu BUTTON — SEND

2

hnappnum vid fyrir nedan innslattarformia.

Heegrismelltu a BUTTON — SEND og veldu Actions og Tvismelltu & Get URL i
Browser/Network. Skrifadu eftirfarandi vefslod i URL reitinn (efst a Actions spjaldinu).

http://www.isbok.is/forskr/flatut.php

bessi eiginleiki Utheimtir ad pu hafir CGI skrifréttindi & heimasvaedinu pinu, p.e. ef pu vilt ad
upplysingarnar séu sendar inn & vefsvaedid pitt.

b0 parft ad hafa samband vid pann adila sem pu kaupir af vistun vefsvaedidsins og bidja um
CGI uppsetningu a sliku.

Netstjorinn aetti ad geta bent pér a CGl forrit sem haegt sé ad fa & netinu og setja upp til ad
taka vio slikum innsleetti. P4 myndir pu breyta slédinni i URL reitnum til ad visa & stadsetningu
forritsins i vefsvaedi pinu.

EoN = scencl [ TEXT - COMTACT

Your feedback is iwportant to us.
Flease send us any comments or
questions

,
NAME: !
Ema. L 1

[COMMENT:

K|

w Actions - Button

I (& Actions for [Mo instance name assigned] (BUTTON - SERD)

@ Actions = ‘ getlRL ¢ Tel Web browser to navigate ta sperified LIRL
[E) mMovie conval

@ gow

an

@

@ play
@ sop
@ stopalsounds
[E] Browseriiotuoik |+ - P&
@ fscommand —
@ getRL
@ loadMovie
@ loadvariables
@ unloadMavie
[@] Movie Clip Contral
Yariables
Bl rectiness -

| Mo action selected,

on (release) {
getURL ("http://uww. hel. is/skruddur/flatut.asp™, "", "GET"):
¥
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Myndin sett saman

NU tekur pu allt sem pu
hefur sett saman og setur i
eina mynd. Varadu pig ad
hafa lagrédunina

nakveemlega eins og lyst er.

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

Dragdu taknio
BACKGROUND - FRIDGE

yfir & svidid. |
Settu inn nytt lag, nefndu ]
.Green Background®, —
passadu ad pad sé efst &

timalinunni.

Med Green Background

lagio valio skaltu draga
BACKGROUND - GREEN .

Mame i
@ BACKGROUND - FRIDGE ap.
V] sacraroinn - anee

[E] BUTTON - BACKGROL.
& EUTTON - CONTACT
[E] suTTON - CROSS Movi
G BUTTON - HOME Butte
<3 BUTTON - SEND: e | —
[5] cross MaGE Grap
] INTROANIMATION Mok
[E] mTRe - CROWN G
=] mrRo - pHoTO @

[#] TexT - ConTACT Gray
[54] TEXT - HOME Gr

B@6 @4 L2

taknid & svioio.

Hnapparnir settir inn

1

Baettu nu vid nyju lagi og nefndu ,Buttons.”

Athugadu hvort pad sé ekki 6rugglega efsta lagid a
timalinunni. Pegar pu beetir vid [6gum, pa endar med
pvi ad pau verda ekki 6ll sjaanleg & timalinunni.

Dragdu nedri brinina & timalinunni nidur a vio, par til
oll 16gin eru sjaanleg.

Veldu Buttons lagid og dragdu BUTTON - HOME
taknid yfir & svidio.

Veldu Control - Enable Simple Buttons og gakktu
Ur skugga um ad ekki sé hakad vid par.

Veldu myndina BUTTON - HOME og settu hana a
sinn stad.

Taktu sidan BUTTON - CONTACT og settu lika &
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 a Shift og smellt a
hvorn fyrir sig.

Veldu nd Window - Align og notadu Align spjaldio til
ad rada hndéppunum i beina linu.

Smelltu na & Control - Test Movie til ad sja
hnappana virka.

» Timeline

B Buttons
(& Gresn background

[/ Fridge
4] & |3 &lwl & E s |

%mn\%/

| &/ 8| 8|l ,,

Distribute: Stage:

E=E] mr|efe] | =

Match Size: Space:

o |0T &8s =2 |gk




Hreyfimyndinni baett vid

1 Baeettu vid nyju lagi og nefndu ,Intro Animation.”
Tryggdu ad pad sé efsta lagio.

Laestu hinum I6gunum svo ad pad sé klart ad
adeins sé verid ad vinna & Intro Animation laginu.

2 Dragou INTRO - ANIMATION a svidio.

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

3 Feerdu INTRO - ANIMATION pannig ad midjupunkturinn
sé yfir isskapnum.

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

lagio sé falio.

Fyrir byrjendur og lengra komna

« Timeline

[ Green background g | ]

[/ F g \ « + W
] | T
= | & scene1

[ Text Home

Beett vid textaldogum

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

[P 1ntra Animation

[ Buttons

[ creen background

[ Fridge

i

Contact.”

2 Veldu lykirammann i ramma 1 a Text Home laginu
og dragdu TEXT - HOME taknid inn a svidid. Svo
audveldara sé ad sja hvad pu ert ad gera skaltu fela
Text Home lagio adur en pu beetir vid naesta lagi.

Rautt X aetti pa ad birtast til ad gefa til kynna ad

3 Settu inn nytt lag efst i timalinunna og nefndu “Text

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

Neest setur pu adgerdir & hnappana til ad styra hvad
er synilegt hverju sinni i myndskeidinu.
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Breytt hegdun a tilvikum
(Instance) CONTAET US

Vegna pess ad adeins er haegt ad
setja adgerdir a ,Movie Clips"
verdur ad byrja a ad breyta hegdun
(Behaviour) ar ,Graphic* i ,Movie
Clip“.

TEXT — CONTACT

1 Gakktu ar skugga um ad Text
Contact sé validé og veldu
Properties spjaldid.

4

Veldu Movie Clip ur Behavior » Actions

 Properties
| num.
g ugga u @ lm Instance of: TEXT - COMTACT

2 Sladu inn ,Contact* i nafnreitinn. 2,“.:‘:1.: S e

L 3 s

H. [2568 w42

Color: [Mone -

TERT - oM

1 Gerdu nu oll Iogln i timalinunni | [MovieClp =] | Instanee af: TEXT-GaNTACT color: [Nome <]
synileg. oo BN
Gakktu Gr skugga um ad Text v % - l_lji &
7z - . H: . |4
Home sé valid og veldu Properties

spjaldio.
2 Veldu Movie Clip ar Behavior

S
z . w s w Properties
Sladu inn ,Home* i nafnreitinn. [Fioie i =] | Intanceof: TEXT-HOME Color: [liene =]
Swap.. I
W: |238.? X:|304.3
H: |2?3.4 Y;IS.U




Fyrir byrjendur og lengra komna

Actions spjaldio feert til

Oft pegar unnid er med adgerdir (Actions) a tilvikum getur Actions spjaldid tekio 6parfa fyrirferd &
skjanum. Gott er pvi ad draga pad til og fra.

1 Taktu i grdbrinu nafnrénd spjaldsins med musinni og dragdu spjaldid inn & midjan skjainn.
Slepptu pvi pegar pad hefur greinilega myndad sérstakan glugga.

2 Préfadu ad steekka og minnka spjaldio, feera pad til a ymsa vegu og finna hentuga
uppsetningu pess.

3 Finnir pa uppsetningu sem hentar pér skaltu vista hana med Window - Save Panel Layout.

Ad lokum skaltu setja Actions & sinn stad ad nyju.

Macromedia Flash M - [30 Tutorial Start.fla] E =8|
Ig) File Edt view Insert Modfy Text Control Window Help == x|
DEE&SR & BB - (A 5 (O @R I L TS Y] ST
- w Transform =
s
<+ [0 4 [f000% [ Constrain
[ Text Contact *x » affy | & rome 2 o0
[ Text Home .
[ mtra Animation wew =\ ST
[ [ |18
L Green backaround | cAconspwtn  E|vMe ]
L Fridge I €43 Actions for [Mainstance name assigned] (BUTTON - HOME) j ﬂ AE" = —
oo E 248 e,
2 PEEE | || actions : Actions that can be added to you script Distribute: Stage
| 2 scenel 3 operators @~ (E(2[2] #elesw] | =
@) Functions IMatoh Size: Spase:
(@) canstams 2|00 &:| =5|db
% Propsties = Color Mixer =
Objects T
Deprecated fﬂ a0 j
i o A
[@) Fashuicomponents + - P& |23 E1 NESR (7Y | BT B[S
nd : z
B e LIk aipha: [0 =|

| o action selected.

4 | |
— [Bwon <1 | nstance of. BUTTON -HOME Color: [Hone - @ |
A e e ® o -
W [385 | % 2623 (<]l » Components
[ EERA » Answers
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Adgerd & BUTTON - HOME (a)

1
er taktu pad pa af.

= Actions - Button

I €69 Actions for [No instanse name assigned] (BUTTON - HOME]

Actions -
Dperators

Functions

Constants

Propetties

Dbjects

Deprecated

Flash Ul Compoanents

23 maex

Functions
Canstants
Froperties
H Objects
Deprecated
Flash UI Components

Movie Control

Variables
Conditions/Loops
Printing

User-Defined Functions
Miscellaneous Actions

728 EJRE N

duplicateMovieClip Esc+dm
onclpEvent
removetlovisClip

Esctoc

Esc+rm
ctsp

startDrag
stopDrag
updatesfterEvent

[ Ho sction sslscted,

Veldu _visibility ar fellilistanum efst.

Smelltu & +'inn veldu par Movie Clip Control - Set Property.

Opnadu Control valmyndina og athugadu hvort hakad sé vid Enable Simple Buttons, ef svo

Geettu pess ad login ,Text Home* og ,Text contact” séu osynileg og ad onnur l6g séu olaest.
Veldu Buttons lagid, heegrismelltu BUTTON - HOME hnappinn og veldu Actions.

| Target reitinn skrifardu nafnid sem pa gafst Text Contact.

Einnig geturdu notad litla hringlaga punktinn (Insert a target path) sem er vid hlid plis/minus
hnappana en med honum ma velja pad nafn sem vid 4. | Value sleerdu inn 0

82

w Actions - Button

ctionz for [Ma instance name assigne - -
€ At Far [Mai igned] [BUTTORM - HOME
Actions -~ setProperty : Set a property of a movie clip
Operators oo
Functions Eroperty: ;I
Constants T _alpha [Alpha) I™ Espression
B i = © | _focusrect [Show focus rectangle) =
(Bl Propertis Walue: [_height (Height] [~ Espression
Objects - _higth[al\llitu [H]igh quality) =
_name [Mame
Dieprecated _quality [Guality)
- rotation [Fiotation] H -
(A e e + ‘,C soundbuftime [Sound buffer time] Ev b

E} Index

ibility]
[ on(re N uian)

BTy pa [ Fasition]
_tecale (¥ Seale Factar)
_U[* Position)
seale [ Soale Factor]




Fyrir byrjendur og lengra komna
Adgerd 4 BUTTON - HOME (b)
1 Smelltu & +'inn veldu Movie Clip Control - Set Property. Veldu _visibility eins og adur.

2 [ Target reitinn seturdu nafnid sem pu gafst Text Home. | Value reitinn seturdu 1.

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

Ef pa gerir mistok geturdu valid mistdkin og ytt & ~'inn“ til ad fjserleegja pau.

| setProperty : Set a property of a movie clip
oo
Eroperty: | _visible [Visibility) ;I
Target: ( I_ Eupression
Walue: [~ Espression
+ - Png nscr torgetpath
on_irelease) Insert a target path ] wis | &I
Contact Cancel

' o B Home

Target: [Cortact

Help

Notation: = Dats Mode: ' Relative
1 Slashes  Absolute

Adgerd a BUTTON - CONTACT

1 Med s6mu adferd geturdu latid Contact hnappinn syna Contact lagid og fela Home lagid.

w Actions - Button

Actions - on : Performs actions when a particular mouse event ocours

Operators @ a
Functions Event: [ Press [ Roll Ouer

Constants ¥ Belease [~ RollOw

Properties [~ Release Outside [~ DragOwer

Objects [~ KeyPress | [~ Orag o

Deprecated
Flazsh Ul Components + - PR e Al v -
23 ndex

on (release) {

setProperty ("Contact™, wisible, "0O");:
setProperty ("Home", _wvisible, "17):
i

Line 1: on (release) {
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Rammahegoun

Ad fela 16g i vinnuumhverfinu hefur engin ahrif & dtkomu myndskeidsins, pad er eingdngustil
ad audvelda okkur vinnuna. Ef vid viljum fela 16g i myndinni gerum vid eftirfarandi:

1 BUGAu til nytt lag og nefndu ,,Frame Actions.”
2 Heegrismelltu a fyrsta rammann & nyja laginu og veldu Actions.
Smelltu & +'inn, og veldu Movie Clip Control - Set Property.
3 Veldu _visibility.
| Target reitinn seturdu nafnid sem pu gafst home textanum.
i Value reitinn seturdu 0.
4 Veldu nG adgerdina og styddu & Ctrl+C til ad afrita.
Styddu a Ctrl+V til ad lima i sama glugga.

9 Breyttu Home i Contact og Value ef pess parf.

Préfadu myndskeidio.

-
B Fram
[? Text Contact x
x
.
.
.

(2 Text Home
[2 tntro Animation
[ Buttons

[ Green background

] :

=
]

] I B Actions for Frame 1of Lager Mame Frame Action j =aj
=

-

jm]

Actions = |
lT:,_l_:.-i.-lna Operatars @ 2
w24 E] M _DI' Funetions
= | : Sene Constants
E S —""—Properties
Objects
Deprecated
Flash Ul Components + = ,@ % 63 w, EE, v A
E Indes

setProperty("Contact”, wvisibkle, "O"):
H setProperty("Home", _wisikhle, "1"):

Mo action selected,




Fyrir byrjendur og lengra komna

Gengid fr& myndskeidinu

NU er myndskeid tilbuid.Til ad geta skodad pad i vafra parf ad vista skjalid a sérstoku snidi.
pad er gert med eftirfarandi haetti.

1 Smelltu & File - Publish Settings.
2 A Formats flipanum, velurdu Flash, GIF og HTML.
Hafdu ,Use Default names* hakid sé valid.
3 Smelltu & Flash flipann.
I pessu tilfelli parf ekki ad breyta neinu en kannadu moéguleikana.
4 Smelltu & HTML flipann og veldu ,Flash Only* Gr Template felliglugganum.
Ekki hafa hakad vid Loop.
5 Veldu Paused at Start.
Meira parf ekki ad breyta i HTML flipanum.

8 Smelltu na & Publish og sidan OK til ad loka glugganum og bua til skjalid. Flash byr na til
skjalid og setur pad i sému méppu og Flash myndin er i.

Skjolin sem Flash byr til
Tutorial Start.fla hénnunarskjalid.
Tutorial Start.gif mynd sem birtist ef myndskeidid birtist ekki.
Tutorial Start.swf myndskeidid sjalft fyrir vefinn.

Tutorial Start. HTML vefsidan sem mun birta myndskeidid.

&0 tut-start 10l =|

File  Edit View Favorites Tools  Help ﬁ

|
J ‘FBack v = - | £ E| Qhsearch [ Folders £ #History | fo O ¢ | -
|
|

Address I[:I E:ladocsitut-start j @GD
Links &3 Altavista +hikhald +greining & Reikningsskila- & Index of -stjorn-nemskra-kennsluskra >
1 -1 MName # | Size | Type | Modified |
I-D L a Tutorial Start.fla 90KE  Flash Document 21,2.2003 23:09
e @Tutorial Start,gif 12KE GIF Image 21,2,2003 23:09
tut-start &) Tutorial start.htrnl ZKE  Microsoft HTML Doc..,  21.2.2003 23:09
a Tutorial Start, swk 2ZKE Flash Movie 21,2.2003 23:09
Select an item to view its
description,
See also!
My Documents
My Metwork Places
My Computer

|4 ohject{s) 123 KB |@. My Computer 4
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Flytilyklar

New

Ctrl+N

Open
Ctrl+O

Open as Library
Ctrl+Shift+O

Close
Ctrl+W

Save
Ctrl+S

Save As
Ctrl+Shift+S

Import
Ctrl+R

Export Movie
Ctrl+Alt+Shift+S

Print
Ctrl+P

Quit
Ctrl+Q

Undo
Ctrl+Z

Redo
Ctrl+Y

Cut
Ctrl+X

Copy
Ctrl+C

Paste
Ctrl+V

Paste In Place
Ctrl+Shift+V

Clear
Delete

Duplicate
Ctrl+D

Select All
Ctrl+A

Deselect All
Ctrl+Shift+A

Copy Frames
Ctrl+Alt+C

Paste Frames
Ctrl+Alt+V

Edit Symbols
Ctrl+E

100%
Ctrl+1

Show Frame
Ctrl+2

Show All
Ctrl+3

Outlines
Ctrl+Alt+Shift+O

Fast
Ctrl+Alt+Shift+F

Antialias
Ctrl+Alt+Shift+A

Antialias Text
CtrlI+Alt+Shift+T

Timeline
Ctrl+Alt+T

Work Area
Ctrl+Shift+W

Rulers

Ctrl+Alt+Shift+R

Grid
Ctrl+Alt+Shift+G

Snap
Ctri+Alt+G

Show Shape Hints
Ctrl+Alt+H

Create Symbol
F8

Frame
F5

Delete Frame
Shift+F5

Key Frame
F6

Blank Key Frame
F7

Clear Key Frame
Shift+F6

Instance
Ctrl+l

Frame
Ctrl+F

Movie
Ctrl+M

Font
Ctrl+T

Paragraph
Ctrl+Shift+T
Align
Ctrl+K

Group
Ctrl+G

Ungroup
Ctrl+Shift+G

Break Apart
Ctrl+B

Play
Enter

Rewind
Ctrl+Alt+R

Step Forward
>

Step Backward
<

Test Movie
Ctrl+Enter

Test Scene
Ctrl+Alt+Enter

Enable Frame Actions

Ctrl+Alt+A

Enable Buttons
Ctrl+Alt+B

Mute Sounds
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