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Formali

Bok pessi er ekki ytarleg greinargerd a 6llum peim moguleikum sem ,Flash MX 2004 bydur upp
a. Med timanum mun hdn pé vafalaust nalgast pad en hér er & ferd pridja utgafa upprunalegu
Flash bdkarinnar.

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 flékna hluti i forritinu og fljotlegt ad
framkvaema spennandi sképun.

Allar dbendingar og leidréttingar eru vel pegnar og ma senda mér télvupdst & netfangid
elias@isbok.is, eda sniglapost & islenskar télvubaekur, Box 465, 222 Hafnarfirdi.

Ef visad er i ad opna einhver skjol i efni bokarinnar eiga pau skjol ad finnast i a vefsveedi
bokarinnar www.isbok.is/.

Hafnarfirdi, jali 2005.

Elias ivarsson
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Adalviomot i Flash

1 Lagaréoun Layers

2 Skipanalina Command line

3 Adalstika Main Toolbar

4 Titillina Title bar

5 Timalina Timeline

6 Tolastika Tools

7 Steekkun & skjainum  Zoom

8 Skjal (Leiksvid) Document (Stage)
9 Einingaspjold Panels

10 Eiginleikar Properties
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Fyrst pegar ,Flash MX 2004“ er raest birtist valmynd med lista yfir pau helstu skjél sem nylega
hefur verid unnid med, auk sniomata af ymsu tagi. Vio blasir teiknisveedido og utan um pad
einskonar klipppisveedi. Teiknisvaedid mun birta teikningarnar i Rapara (Vafra) en pad sem
stadssett er & klippibordinu mun ekki sjast.

Hér &dur var teiknifléturinn nefndur Svid (Stage) og er peirri venju framhaldid i bokinni.
Macromedia hefur p6 nylega breytt um stefnu og kallast svidido na Document.



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

Teekjastillingar
Ymsar stillingar eftir pvi
hvada teeki er valid
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Vel O>» 0~

Wiy

AV

Colors

2
)]
IR~

Ciptions
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Fyrir byrjendur

Undirvalteeki
Velur styripunkta a linum

Sndruahald
Frihendis valtaeki

Textaahald

Setur inn texta
Rétthyrningsahald

Teiknar rétthyrninga og ferninga
Bursti

Malar frihendis

Breytidhald fyllinga

Breytir hegdun & rastafyllingum.

Malningarfata
Fyllir lokud form

Strokledur
Strokar Ut

Steekkunargler
Breytir naleegd glugga vid vinnuflot

Fyllingalitari
Fyllir lokud form (ferla)
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Grunnteikning

pegar teiknad er i Flash med hefdbundnum teikniahdldum, er alltaf teiknad beint & svidio (Stage)
sem er teikniflétur skjasins. Fer pa myndeiningin, eda myndklessan, & svonefnt Level 1 eda
grunnfleti, pessi grunnflotur er p6é ekki medhondlanlegur eda stillanlegur sérstaklega.

Linur fa lit og pykkt en formar (hringferlar og ferningar) fa litada fyllingu og linu. Fylling getur pé
verid engin og teiknast pa adeins linan. Fylling og lina er p6 ekki sami hluturinn, heldur
sjélfsteedar einingar.

Sé valid Sporbaugsdhald og teiknadur hringur & sviéid, med ljésblarri fyllingu og svartri linu, pa er
linan og fyllingin sjalfstaeedar myndeiningar og ma medhéndla hvora fyrir sig. A myndunum fjérum
er syndur pessi grunneiginleiki.

/fing: Profadu pad sem hér er synt. betta er grunnur ad gédum arangri i Flash teikningu og
naestu sidur gera rad fyrir ad pa hafir aeft petta.
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Fyrst er Sporbaugsahald Med Piluahaldi er smellt &
valid, pvi naest litur og fyllinguna og hun dregin til.
atlina. Utlinan situr eftir.
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P& er dregid a svidinu. Sé _
Shift haldid, birtist full- Med Piludhaldi ma ni taka
motadur hringur. i dtlinuna og draga til.
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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 vigrateikningum (Vector
drawings) & bord vid paer sem gerdar eru med
Freehand og lllustrator. Grunnfldturinn virkar pvi
eins og blad sem teiknad er &, frekar en skjar i
télvuforriti.

1 Hér til hlidar er teiknadur hringur med stigandi
rastafyllingu (Gradient p.e. stigull). Sidan er
teiknad strik med bursta tolinu.

2 N0 er smellt med Piluahaldinu & hverja
listaklessu fyrir sig, og hun feerd til.

3 1lj6s kemur ad hver litur er sjalfstaed mynd-
eining, eda litaklessa. Strikid t.d. er heilt en
atlinur og fylling hringferilsins skarust i sundur
par sem teiknad var med pykka strikinu.

4 Nu eru fyllingarnar dregnar saman og pykka
strikid dregid yfir & pa.

5 begar litaklessurnar eru dregnar i sundur aftur,
kemur i ljés ad peer skarust aftur i sundur.

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

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

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

fyrir er.
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Macromedia Flash MX Prof¢ Macromedia Flash MX Professional 20 . -
e e e Sl - S o) [0) Id og sti kur

Todls D HEE

P Bt [ A myndinni til vinstri sést hvar télastikan er dregin

o A pilBepr | |8 nedar & skjainn. Til haegri er Spilunarstikan

O (Controller) feerd

o efst 4 skjainn,
5e . (855 @
e [T wan Spjold og stikur =

ma eru dregin til T w s o

LI L] »

pannig ad smellt er
a graa sveedio |

peim eda séu peer
fljotandi & skjanum, er smellt a blau titillinu peirra.

Uppsetning myndar - Svidssteerd

Document Properties

Pessi valmynd er vakin med skipuninni Modify -
Dirensions: [50pd Twidh) x [400m  freih Document. Uppsetning & steerd svidsins (teikniflatar) i
Match: _Biter | Corts | _Defaut | skjalinu svo og bakgrunnslitur er stilltur hér.
Background Color: E

Frame Rate: |1 2 fpz

Best er ad stilla staerd i upphafi, ef pu ert ekki viss um
staerdina sem hentar, mat breyta henni sidar. Staerdin

Fuler Ui [Fhels | er ekki endanleg, né bakgrunnslitur, pvi hvoru tveggja
Hob | Make Defaut | ok | cocsl | ma stjérna sidar i HTML sidunni sem birta mun
myndskeidid.
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Teekjastikur (Toolbars)

Med skipuninni Window - Toolbars ma birta adal teekjastikurnar Main, Controller og Status.
bessar teekjastikur mé feera til & skjanum med pvi 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.
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[¥ Show Guides T
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™ Lock Guides Elear\

Snap sccuracy: |Momal - Save Default

Steekkun & skja

Staekka ma svidid a skjanum med
présentuhnappi (Zoom) efst til haegri vid

svidid (Stage).

Spjold (Panels)

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

Lista yfir 6ll spjold méa fa i Window -
Design Panels og Development Panels.
valmynd.

I listanum er hakad vid pau spjold
(Panels) sem eru synileg & skjanum. Ef
smellt er a nafn spjalds sem hakad er
vid, pa hverfur pad, en sé smellt a nafn
sem ekki er hakad vid birtist pad.

Bua ma til eigin uppstillingu a spjoldum.
Er pa radad upp peim spjoldum sem
Oskad er og gefin skipunin Window -
Save Panel Layout. Med Window - Panel
Sets - [vistad heiti] ma velja aftur pa
uppsetningu sem vistud var. bar er
einnig ad finna adrar uppstillingar fra
Macromedia.

Fyrir byrjendur
Meelistika og grind (Ruler and Grid)

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

Séu meelistikur synilegar ma draga styrilinur Gt af peim
0g inn a svioio, sem audveldar mjég stadsetningar
hluta. Eyda ma styrilinum Gt med pvi ad draga peer
aftur at & meelistikurnar. Einnig ma velja View - Guides
- Edit Guides, faest pa valmynd med hnappnum Clear
Guides, sem eydir Ut 6llum Gtdregnum linum.
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Properties

Pegar myndeining hefur verid
teiknud a svidid mé velja hana
med piludhaldinu, og sést pa a
Properties spjaldi (nedst & skja)
hver sé litafylling og eiginleikar
Gtlinunnar, stadsetning og steerd
litaklessunnar. Allar meelieiningar
midast vid dila (Pixels).

Fela ma spjaldid med pvi ad
smella & nafn pess, og birta pad
aftur med somu adferd.

Med pilunni ma smella eingéngu
a fyllinguna og sjast pa eigin-
leikar hennar & Properties, og
ma gera eins fyrir linuna. Sé
smellt med piluahaldinu & svidid
(enginn hlutur valinn) sjast gildi
fyrir skjalid sjélft. Pannig leitast
Properties vio ad syna gildi fyrir
valda hluti hverju sinni.
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02 grunntekning fla | Publishi Settings. . | Playsr: 6 ActionScript 1 Profile: Flash M Settings
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Eiginleikar (Properties) fyrir skjalid

Properties fyrir linur

Hér ma stilla linur i litaklessum. Sé smellt & linu
med piluahaldinu mé setja inn nyja stillingu fyrir

hana.

Nyja stillingin verdur samstundis virk. Sé engin lina
valin heldur adeins teiknitdl (blyantur eda penni) pa

verdur nyja stillingin sjalfgild fyrir nyjar linur.

Hér til hlidar er lina valin i hringferli, henni breytt i
punktalinu og pykkt hennar breytt. Taktu eftir ad

stillistikunni fyrir pykkt sem kemur upp sé smellt a

Kl
£ P pctions
£ b Help
# ¥ Properties
Qﬂ Shape i a 1 j Solich = Custom...
S | A
~ w21 wloes
BL Hif182.9 w1289
hairli
’ S0
[ U Wy
................ j

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

piluna heegramegin vid téluna.

Custom hnapp feest upp valmynd sem leyfir pér ad
buda til nyja tegund af linu.

Stroke Style E

Help




Einingaspjold - Panels

Einingaspjoldin eru 6metanleg hjalpartaeki vid vinnslu i
Flash. Flestar skipana sem spjéldin bjéda uppa eru til i
skipanalinum en reynsla flestra er su ad spjoldin séu
hentugri.

Velja ma ad fela 6ll spjold med Window - Close All
Panels. Birta ma spjoldin ad nyju med Window - Panel
Sets - stilling. Er pa stilling nafn & einhverri
uppsetningu sem birtist i lista.

Spjéldin njota syn best pegar skjaupplausn og/eda
skjar er stor. Stilla ma spjoldunum upp & mismunandi
veg og vista upprédunina med Window - Save Panel
Layout. Pannig ma hafa margar mismunandi
uppstillingar & spjéldum.

Spj6ld dregin sundur

Flest spjoldin birtast hopud lengst til haegri & skjanum.
Sé smellt med musinni 4 titil spjalds, ma draga pad ut
at & skjainn. Einnig ma smella i hvitan prihyrning yst til
vinstri 4 titillinunni til ad ymist fela eda syna spjaldio.

Fyrir byrjendur

- S
|| ¥ project
 Color Miner =
A 152 |
& & [ - == |
‘ & [ [soid o[
s @ s o %

3 I Alpha[ 100% -

}V (;(iljlpnn:ntlnsp:(tnr u:.
Algengt er ad hénnudir eigi
morg afbrigdi af uppstillingum
spjaldanna.

Align spjald - upprédun hluta

o = (n s Sé Align spjald opid og teikningar valdar & svidinu ma jafna
paer gagnvart hvor annarri og/eda svidinu. Spjaldio er
opnad med Window - Design Panels - Align eda med hnapp

E—— 4 3 adal teekjastikunni.

. - Eod wen Jafna ma hluti pannig t.d. ad prir hlutir jafnist 7 flutti vid
Sl b | haegrihlid svo eitthvad sé nefnt. Einnig geetu valdir hlutir
e jafnast lengst til heaegri 4 svidinu sé smellt & hnappinn To

Stage pegar haegrijéfnun er valin.

A myndinni sést baedi hvar Align spjaldid birtist {
spjaldsafninu lengst til haegri & skjanum, og einnig hvar pad

hefur verid dregid Ut & svidio.

Feersla med Shift lykli

Sé stutt & Shift lykil a lyklabordinu, og honum haldid nidri,
ma smella & svidid med musinni og feera pad til. Birtist
handar takn par sem musinni er haldid.
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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 heed (height).
Alltaf er midad vio breidd og haed i Punktum (Pixel).

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

Litla grindin vid hlidina & X og Y er lika stilling og ma
smella i punktana i henni. bar méa akvarda hvort
hluturinn stadsetji sig midad vid sinn eigin midjupunkt
eda efst til heegri midad vid sjélfan sig.

A nedri hlid spjaldsins sést litablondun pess hlutar sem
musin er stadsett yfir og 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 faer hann 50% gildi en sé
getlunin ad steekka um helming er gefio 150% gildi. Eigi
ad steekka tvofalt pa 200%.

Sé eetlun ad hann haldi hlutféllum sinum er merkt vid
Constrain vallidinn.

Einnig mé& nota Rotate til ad snda hlutnum og Skew til
skekkja hann midad vio graduhalla.

Nedst til haegri a 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.



Litaspjald

Fa ma litaspjald a ymsum stédum og pekkist a

¥ Transform

< [100.0% % [100.0% [ Constrain

& Rotate <[ 000

coen T ST
3]s

¥ Transform

< [100.0% % [100.0% [ Constrain

C Rotate <
 skew  E = S oo

i ¥ Transform =

S| 8 | et

€ Rotste. &
[T d el |

||

littum litahnapp med svartri pilu i.

Sé smellt a litahnappinn kemur spjaldid 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

hdn pann lit sem valinn var.

Fyrir byrjendur
Transform afhjapad

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 & 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 afram meetti setja nyjan lit & hann strax.

Er nd kominn skakkur ferningur med skugga. EKki
afvelja ferninginn a milli adgerda, svo ekki skemmist
pad sem undir liggur. £fdu petta vel og notadu Undo
hnappinn eftir pérfum.

Colors

7 W
Ld

[ e 9l 2

Efst til vinstri i spjaldinu sést gildandi litur og vid

hlidina & honum sextandukerfis (Hexadecimal) gildi T e

hans til vidmidunar fyrir HTML vefun. N
ED Alpha:[100% -

Y
o 0

1 ¥ Color Swatches

¥ Component Inspector
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£ ¥ Color Miser

e

e =
T Bl -

mU D

aipha:[100% ~|  Hel
i

Cloze Panel
I <«
#I4FFI0 . i

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 bda parf til
nyja lit. Flash byour sjalfkrafa upp 4 216 vefliti
sem o6ruggt er ad allir vefskodarar birti.

Blanda ma hvada lit sem er, og jafnvel vista, pa
er smellt i litla ferninginn 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.

pessi stilling, rétt eins og Properties fyrir linur
tekur gildi samstundis fyrir valda myndeiningu
en annars verdur han sjalfgefin fyrir naesta
myndflét.
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 Color Miser

EmE

a Alpha:[ 100% =]
I —

a]
k ii‘
= i

E|

v Color Miser =
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|
ma» Hphai[100% ~|
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Fyrir byrjendur
Rasta fyllingar

Hér til hlidar er valin Radial litafylling. Sjalfgefid er fr4 hvitum
i svart. Hegdunin sem hér er Utskyrd er eins fyrir Linear.

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

Velja ma nyjan lit fyrir valinn punkt (hann er ljmadur) med
pvi ad opna litaspjald med hnapp efst til haegri i spjaldinu.
begar buid er ad stilla nyju rastafyllinguna ad 6skum, ma
smella & Add Swatch i litla prihyrning spjaldsinsog er pa
stillingin sett & litaspjaldid (Color Swatches).

Bitmap fyllingar

Sé valin Bitmap fylling opnast valmyndin ,Import to Library*
svo haegt sé ad saekja ljdsmynd. Birtist pa frimerki
myndarinnar i litablandaranum. Saekja ma fleiri myndir med
skipuninni File - Import - Import to Library. Smamunur er a
pvi hvernig Bitmap fylling birtist eftir pvi hvort han er valin
hér eda henni hellt dr fétunni & litaklessu.

Gegnseei

I i w Timeline

Sé valin myndklessa med fyllingu

og settur litur & hana, ma setja

gegnseei & litinn med Alpha
stillingunni a Litablandaranum.

i1

it w Color Mixer

v rRif153 - h

4
#99CCFF
N

Alpha stillingin eykur gegnseei i
hlutfalli vid lsegri présentu tolu |
blandaranum. Med gegnseaei ma
audveldlega lata eina myndklessu

o , - sjast i gegnum adra sem liggur
[— ET afze - i} |
.®D Sold ES j ofana henni.
B Alpha: | 50% j

Til pess ad petta virki, purfa
klessurnar ad vera hépadar
(Group).

15
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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.

Wiew Insert | Modfy Text Commands Control MWindo
0= Dacument.. Ctri+3

Conwert to Symbal... F8 r
Break Apart Chrl+B

| % Bimep
Symbol
Shape

¥ Timeli

Timeline
Timeline Effects

P Loy

Transform

Arrange
algn
e

Ungroup Q Chrl+shift+G

=y

 Timeli

P Lay

N

Convert ta Symbal... F8

Break Apart

‘ & Btmap
Symbol
ape

Timeline

Transfarm

Align

Bk
Graup

Ungroup

5

Tvofoldun hluta (Duplicate)

Sé myndeining valin og Edit - Duplicate skipunin gefin,
verdur til afrit af myndeiningunni. Einnig ma tvofalda med
pvi ad smella med mids a myndeiningu, halda henni nidri

Timeline Effects

Arange

~

Wiew Insert | Modify Text Commands Control Window Help
0O Document...

Ctr+d S5 O &

Chrl+6 nnteikning.Aa

Bring ta Front  CtrkkShift-+Up
Bring Forward  CtrkHp

G
Chrh+Shift+G

g
Chrl+AEShifHL

Unlock Al

N

og draga, sé Alt lykli haldid nidri & medan, myndast afrit.

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

Sé hins vegar myndklessa teiknud, dregid utan um hana med pilu
ahaldinu og valid Modify - Group, ma hépa hana.

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



Fyrir byrjendur

Teikning og litun forma s

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

Télastika > I

A tolastiku teikniahalda eru 6l teikniahéld sem parf til ad Wi
vinna med teikningu, og best er ad préfa pau 6ll. Hvert tol @ Q
ma stilla frekar, og sjast peer stillingar i nedri hluta stikunnar.

Oll télin geta haft linulit og fyllingu. W

Linu- og fyllingalitur &I

or

Alltaf ma smella i litla ferninginn fyrir linulit eda fyllingarlit.
Tekur stillingin samstundis gildi fyrir pa myndklessu sem
valin er & svidinu. Ad 6drum kosti verdur litastillingin ad gildi

W PN O= \ &
VLMK O> 0x

fyrir naestu myndeiningu sem teiknud er. IR
Linutél og pennatdl CRErS
Munurinn a linutélinu og pennatdlinu er talsverdur. Linut6lid 07 _ﬁ

teiknar beina linu, ef haldid er shift verdur linan larétt eda
l6orétt. Pennatodlid hinsvegar teiknar sveigdar
linur a milli punkta. D

1 Smellt er med pennanum par sem linan skal

hefjast. a
2 Aftur er smellt annarsstadar en musinni /

haldid nidri & medan styrilina er dregin til,
sem myndar sveigju & linuna.

3 Sé smellt en ekki dregid, kemur bein lina. ~_

Ef & ad loka linunni til pess ad mynda lokad form skal i lokin
smella i upphafspunktinn og myndast pa litafyllt myndeining.

Breytingar & linum

Pegar linur hafa verid teiknadar, ma mida musinni a

linuna, smella og draga til. Ef midad er i hornpunkta /’M
eda endapunkta, ma faera punktana eingéngu en

einnig ma smella hvar sem er & linunni og sveigja

hana til.

Eins og sést & myndunum hér til hlidar kemur ymsit horntakn \,
eda sveigjutakn i musina pegar pessi eiginleiki er virkur. p
Eins m& nota Undirvals teekid (hvita pilan & tolasteekunni) til

ad velja staka punkta i linum og breyta t.d. styrilinum peirra. /—\
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Ferningstolio

Ferningstdlio teiknar ferning med litafyllingu og/eda
Gtlinum. Ef pa vilt fa4 &valar Gtlinur & ferning, ytid pid &
videigandi hnapp (sja mynd) sem opnar stillivalmynd
fyrir hornradius & ferninginn.

Hringferilstol

Hringferilstélid hefur engar aukastillingar umfram lit &
fyllingu og utlinum.

Shift lykillinn

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

Blyantstolio

Ef teiknad er med blyantinum er haegt ad velja um
prjé eiginleika sem hjalpa til vid ad teikna ymist beina
linu, mjdka linu eda krass. Flash reynir alltaf ad hjalpa
Ostyrkum héndum.

/AEfing: Teiknadu hlid vid hlid tréppur og sjavardldur.

Malningarfatan

Med malningarfétuna valda skaltu smella i liti. Nedst i
spjaldinu sjast faeinir rastafyllingarmoéguleikar.
Profadu pa alla.

Sé teiknadur hringur med t.d. pennatdélinu en honum
ekki lokad, mé setja & hann litafyllingu med fotunni.
Eru til pess stillingar fyrir fétuna par sem velja ma
hversu stort gatid a ferlinum parf ad vera svo han
virki. Misjafnt er hversu neemur pessi eiginleiki er, og
parf ad aefa hann nokkud.

Blekbyttan

petta tol virkar svipad og malningarfatan, en a utlinur
en ekki litafyllingar.

ola | x|
-l jv Corner radius: lﬂ— points
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Teikning & grunnfleti

Fyrir byrjendur

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 feerd til, situr linan eftir. Sé tvismellt & 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 (t.

Baodir geta teiknad/strokad Ut: a bakvio

litafyllingu/teikningu, ofani litafyllingu,
adeins valda fyllingu, eda beint a pao
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 & peirri fyllingu sem teikna skal

ofan i.

Pennaoddar

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

Colars
/| ( ‘ A\
(Ll B arg T ¢
L)) .
Qptions v . N
ed 17 a
I v@ Paink Mormal —
& Paint Fills
O PaintBehind
& Paink Selection
(& Paint Inside
Musin hér til hlidar
var litud med: Paint
Inside, Paint Normal
og Paint behind.
ptions Colors
e .8 7 W S
(@~ om | 2o )
. - ﬁ [? LI I v@ Erase MNarmal
Options é © EraseFils
) . i a@ 0 Erase Lines
- . j‘ B 3 Erase Selected Fils
. © EraseInside
|
- I
/
7
~

Pennaoddar burstans og strokledrisins.

Kranaoddur strokledursins eydir linum med einum

smelli.
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Afingar

Mus

1. Teiknadu musina hér til hlidar. Notadu til pess pennann,
strokledrid, blyantinn og pensilinn.

Hringur

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

2 Veldu blekbyttuna, stilltu a greena 2px punktalinu og smelltu a
hringinn.

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

helltu & hringinn med fétunni.

Hépun (Group)

1 Teiknadu tré, og vid hlidina eitt hus.

2 Dragdu tréd 4 hasid, slepptu pvi par, og reyndu svo ad feera
pad af hasinu aftur.

3 Gerdu nu Undo par til hasio verdur aftur heilt.

4 Hopadu nl huasid. Dragdu utan um pad med Piludhaldinu, pvi
naest skipunina Modify - Group. endurtaktu sidan skref 2.

5 A0 lokum skaltu velja Piluahaldid og draga ferning utan um
hluta af trénu, smella & pennan hluta og draga til. Kemur pa i
lj6s enn eitt edli teikningar & grunnfleti (Level).

Lj6sapera

1 Teiknadu ljésaperu og litadu eftir smekk. Notadu Linutdlig,
pennatolid, hringferilstolid og peer litastillingar sem henta.
Veldu Edit - Undo (Ctrl+Z) pegar pu gerir mistok.

2 Notadu Burstatoliod til ad breyta ljésaperunni, og préfadu allar
stillingar fyrir pad.

3 Préfadu allar stillingar fyrir strokledrid.

Ymislegt

1 Afou nu frekar teikningu i Flash, teiknid til deemis spadaas,

gleraugu, traktor, og Gretti (Garfield).




Fyrir byrjendur

Rastafyllingar

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

Gap size stillir af hvort hella megi fyllingum i opna
myndferla eda lokada. Haegt er ad stilla neemni pessa
eiginleika med hnappnum.

Lock Fill hnappurinn sem leyfir fétunni ad fylla marga
hluti med sému rastafyllingunni sem veeru peir einn
hlutur.

Snuningur og teygni

&4
Ofan vid fotuhnappinn er Transform Fill t6lid. Med pvi b
ma breyta hegdun fyllingarinnar & prja vegu. Sé t6lid e
valié og smellt & fyllta myndeiningu birtast prir punktar g3
a rastanum og eru: snaningur, stefna og steerd. P
Stundum parf ad breyta staekkun (adrennsli) a

skjamyndar til ad sja stillingarnar. Hafi fatan verio
notud med Lock Fill ma nota Transform Fill fyrir
marga myndfleti i einu.

NPEHNO=
Q2w o>

Deie T e e

cccccc

oooooo

7 & &

i1 = G =

o & ©©

P 23

0a oa 0
s | N L e /
sm £ sm /
L] ]

B noe

@ B

L] & &

&7 &3 a7 B3

Hér er ,Free Transform“ t6lid notad til ad snia mynd og staekka.
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Linuhegdun
Sé Piludhaldio valid, birtast prir valmoguleikar 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). Med pvi er audveldara ad faera hluti til og smella
peim ad hvor 6drum.

en

| 18

Sptions

L]
»5 =

Smooth og Straighten eru notadir til ad breyta linum annadhvort svo paer verdi avalar eda beinni
eftir pvi sem vid 4. Best er ad draga utan um linur &48ur en peir eru notadir.

Free Transform t6lid (nanar)

. . . .. . C e, T a4
Sumir eftirtalinna eiginleika eru virkir i Free Transform tolinu  [ijs
eftir pvi hvernig musinni er midad & myndklessuna sem e
unnid er med. Adrir eiginleikar eru pé adeins virkir séu

notadir stillihnappar nedst a télastikunni, samanber: CAL
]
6]
Rotate and skew .
Med pessari virkni virkar Free Transform pannig ad snla ?
ma myndklessunni eda skekkja hana. Su virkni er stodlud i il
tolinu. D7
EE
)
Scale =
o Q
Med pessa virkni valda virkar t6lid pannig ad steekka ma )
eda minnka myndklessuna. bessi virkni er sdmuleidis oL
stodIud i tolinu. e
L
.
Distort B
a

pessi virkni leyfir ad tekid sé i hornpunkta og peir notadir il

ad skekkja myndklessuna (eda afbaka) a marga mis- 22
munandi vegu. |
g Q

L |

Envelope e

Med pessari virkni birtast styripunktar & myndklessunni og G

ma nota pé til ad endurhanna utlit hennar algjorlega. & o
@Eﬂ
Styripunktarnir virka pa ekki 6svipad styripunktum i P
hefdbundinni vigrateikningu. ;
v
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Texti

Ymsar stillingar eru til fyrir texta. Fyrst parf
b6 ad velja Textadhaldid (A) og annadhvort;
smella a svidio, eda draga Ut textaramma
eins og hér er synt.

Sé smellt beint a svidid verdur breidd textans
eins 16ng og textastrengurinn sem ritadur er.
Stydja ma a Enter til ad linuskipta i texta-
svaedinu pegar vélritad er.

Seé dreginn Gt textarammi, pa verdur breidd
textans aldrei meiri en ramminn segir til um
og sér pa Flash sjélfkrafa um linuskiptingu
innan hans.

Stori ljoti ulfur sa
grisi. Nammi
namm sagoi

stori ljoti ulfur.

= |
i b Actions
P Help
i ¥ Properties

[actor =]

A [aid RS a-E
Av [o o b [noma o] I autotem  £h
“| @ o [E] I Usedavice fonts

@ | Targets | =

A

R
B 0 w[es

Stéri ljoti Glfur ga
grisi. Nammi namm
sagai stori ljoti
ulfur.

] i
i b Actions
b tielp

i ¥ Properties

[static Text =

A [aa Siw - mes s sz=s @

Ay [0 5| a2 [oma <] [ auwolen A D Fomet.. |
wifzses wfiese | ] | = - E|

& Hi 1380 wfs2s a |

A

I~ Use device fonts

Terget: [ =L

Fyrir byrjendur

b Actions - Frame

» Help

v Properties

[Static Text j| A [arial ENERNE I

Text: Tool

wy Jo = at foma ~| T oauekem  £h D Fomat..

~] @ o [E] T Usedevice fonts
2 |

Target: | =l N

Breidd og steerd textasveedis

Sé textarammi valinn mé& breyta textastillingum
fyrir allan textann i einu. Einnig ma velja (blokka)
stok ord og bokstafi innan rammans og breytast
p& adeins peir stafir.

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

Sé stillingin Antialias text valin (nedan vio Bold
hnapp a Properties) mun Flash leitast vid ad
textinn sé sem mykstur & skjanum.

Velja méa hvada leturgerd sem er og allar
algengustu textastillingar & Properties.

/Efing: Settu inn textann & myndunum, og profadu
allar stillingarnar & Properties spjaldinu.

Kassamerki og hringmerki

Pegar textarammi hefur hringmerki efst til haegri
pyoir pad ad ramminn breikkar ef texti er vél-
ritadur i rammann en linuskiptir sér ekki.

Sé merkid hins vegar ferkantad pa er ramminn af
akvedinni breidd og breikkar ekki sé vélritad
meira heldur fjdlgar linunum i honum.
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Leturgerdir S J
pegar smellt er i fellivalmynd fyrir leturgerdir og leitad ad leturgerd, =
birtist rammi med heiti og Utliti peirrar leturgerdar sem musin er

stadsett a.

Po vefsidur birti adeins peer leturgerdir sem uppsettar eru a tolvum b
notenda, pa leitast Flash vid ad leyfa letri avallt ad birtast rétt hja B e
notendum.

innerD =

Eftirfarandi prjar leturgerdir eru efst i listanum, og maela margir
hénnudir med ad nota peer pegar pvi er viokomandi, pvi paer eru
uppsettar a éllum styrikerfum:

_sans (Steinskrift; Arial/Helvetica)

_serif (Fotaletur; Times)

_typewriter  (Ritvélaletur; Courier)

Stori ljoti ulfur sa grisi.
Nammi namm sagoi
stori ljéti ulfur.

Stori ljoti Ulfur sa grisi.

Nam‘m/ namm

sagoi stori ljoti ulfur.
o | T T | |
vAmDIESrt;::Text | A= =l [0 | =) B4 o e C;) VAPmDIESr:::Text 1| A [eemherdrastion 67 = [ - m (8] z) = = C;
Ay [ =] at foms =] awokem £ R S A [7 2| at foms ] asokem £ D
- wlEo gzl @[ =l @ o [B] et il  wlmes x[ve | @ [ =] @ o [B] I usedeviceforts
8wl wlzmo | w | | . ! e el N e Tager [ ] .
Prir textarammar a svidinu. Hnappurinn Einn textarammi & svidinu, allur textinn er
»,Change orientation of text* notadur til ad undirstrikadur nema tvo ord hafa adra

breyta stefnu textans a prja vegu. leturgerd, leturlit og stil.

Leturstaerair

Litli seeti Glfur

Pegar textastaerd er breytt med Properties

spjaldinu leyfir sledinn sem dreginn er til

(sama hegdun og pykkt linu) adeins ad )

hamarksstaerd texta sé 96 punktar. ='”°°;'““ - |
A Static Text |

Ay [0 =] at omal =] Mo | kel £x 2 Fomat...

~] @ & B | T |seldsvice fonts
T Target: | = |

A [Furwasgker =l |'_ L[ B & [EE£=ES
Reglan er p6 st um allan texta i Windows [
(True Type leturgerdir) ad peer eru skalan- - W,'E,'E
legar fra 1 til 500 punkta og jafnvel meira.
Pess vegna ma sla inn sina eigin letursteerd.

Annar eiginleiki er sa ad ekki parf naudsynlega heila t6lu i leturstaerd. Nota ma brotasteerdir.
Til deemis ma setja letur i 15,5 eda 14,8 ef pess er porf. Nota verdur punkt (.) i tbluna eda
15.5 eda 14.8.



Efnisgreinar

Texti i textareitum getur hatft allar hefo-
bundnar efnisgreinastillingar eins og i rit-
vinnsluforritum.

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; inndratt fra heegri, inn-
dratt fra vinstri, linubil og hvort efsta lina sé
Gtdregin eda inndregin.

Stilla mé& gildin med sleda en einnig ma sla inn hvada gildi sem er. Ekki parf ad velja (blokka)

Rl

Fyrir byrjendur

Litli saeti vlfur

Pbegar litli sati Ulfurinn kom i skogarrj6érid, snar

stoppadi hann. bar sem venjulega satu prir litlir gris-
leikfélagar, voru adeins skinn og bein. Hvad haféi gerst
skdgarrjédrinu?
Haféi fadir hans komi@ hér grisunum ad évérum, i
sauBargaeru, og étié pa. bad var honum pabba Iikt ad filsa vid
Indent; [TF -

porunni, hugsadi litli seeti dlfurinn.

¥ Actions Line spacing; | 185t~ Cancel
¥ telp

Leftmargins [19P% =]
N T w2 s Right margin: [6px ¥

¥ Properties

A B o

Av Jo <] st [vomal o] " oaokem A D Fomat. |

w5290 w[120
8 wfmzr wfwrs

| =] @ @ [E] I usedsvicsfonts
@ | Target: | =

textann, nég er ad hafa textabendil i reithum eda velja reitinn med Piludhaldinu.

Leturstaerd
Litur
Feitletrun
Textategund Skaletrun
Stafabil Texta 3tt
Leturgerd Textajofnun
ii ¥ Properties | | | ‘ =
Sniinings miigul .
[ Static Text Tl A [aha == me = sni$ niigul @

-‘\X\" I—U_j at INormaI 'l ™ auto kern ‘h &

Farmat. .. |

r—'StaFahils pjdppun

— w:|299-4 x;|4?.8

I A e @] I Use device fonts

a._ H:| 160.4

V;|52.8 1 |

URL Tengill

X o0g ¥ stads.
Breidd og had

Target: I - l

Tekis leturgerd

Utlinur innslittarreita
HTHL hnappur

Ueljanlequr texti

Stafa stadsetning

ii ¥ Properties

Crynarnic Texk

A Fjildi lina Breytuheiti Stafagerd
I =Instance Marne = | | |
ISingIe Line 'l @ < [E] War: I Character.l.. |
bl I i Target: I vl

Single Line
Multiline
Tultiline no wrap

Pa: d

ii ¥ Properties

I <=Instance Marne:=
ISingIe Line 'l @ < [E] War: I Character... |
Mazximumn characters: ID
Tilviksheiti

Stafafjildi innslattar

Yfirlit yfir helstu textastillingar & Properties spjaldinu

25
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.

Netfang S

Device fonts

Innslattarreitir fyrir form

Sé buinn til textareitur, og & Properties spjaldi valid Input
text breytist textasvaedio i innsléattarreit.

pa faerist punkturinn efst t.h. i textarammanum nidur i nedra
hornid. Med punktinum ma na haekka og leekka reitinn, auk
pess ad breikka og mjékka. Ennpa ma breyta leturgerd og
atliti textans i reitnum.

Velja ma hvort innslattarreiturinn sé ein lina eda fleiri. Einnig
mé breyta textasveedinu i Dynamic Text og ma pé lesa inn i
pad texta Gr HTML eda textaskjali.

A myndunum tveim hér til hlidar eru tveir innslattar reitir og
tveir hefdbundnir textareitir. Dokkur rammi umlykur alla
reitina. Innslattarreitir sjast sem punktalina pegar peir eru
ekki valdir.

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

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. betta gerir skjalid minna og
léttara i flutningi, auk pess sem smatt letur getur ordid leesilegra.

Sé petta ekki valid pa getur pa notad pinar leturgerdir vié 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.

Uppritad og nidurritad

D re kku m HO burfi ad rita uppritadan texta (107) eda

nidurritadan (A,) er vidkomandi stafur

% m 3 d ag Ieg a . (eda stafir) valdir sérstaklega og valid i

fellivalmynd (nedan vid fellvalmynd

A |l -
ap o | | s [subserime =]

leturgerda) annadhvort superscript eda
subscript.

Samkveemt tdlvuordasafni eru uppritadur
texti nefndur Brjéstletur og nidurritadur
Hnéletur.



Takn (symbols)

Teikning i Flash er aetlud i tvennskonar tilgangi. | upphafi

var forritid smidad med pad ad markmidi ad leyfa sem
mest edlileg teiknivinnubrégo.

Sidar préadist forritid i ad vera sképunartdl fyrir myndskeid

sem hentudu vefnum, og meir en pad.

pess vegna er medhondlun teikninga dalitio 6venjuleg i
Flash, sé midad vid t.d. Freehand. Ef pu vilt til deemis

hreyfa mynd eda bua til hnapp, verdur myndin ad vera takn

(symbol).

FAEfing:
1 Teiknadu draug eins og hér sést.

2 Tvismelltu & myndina svo ad hun sé 6ll valin og
smelltua Modify - Convert to Symbol (F8).

3 | nafnreitinn skaltu skrifa draugur.
NU eetti draugurinn ad vera ordinn ad taknmynd ekki
bara utlinur og fylling.

4 Mdusadu ni a Window - Library (Ctrl+F11).

I Library eetti myndin ad birtast og méa draga hana Gt &

svidid. Heegt er ad nota sdmu myndina aftur og aftur.

5 Dragdu tvo (eda fleiri) drauga Ut & svidid og hafdu pa

sinn a hverjum stadnum.

= Wl s |
- v
M et slasie mal | |

Fyrir byrjendur

Convert to Symbol x|
Mame: | draugur oK I
Behaviar: " Mavie clip Reqistration: Cancel
 Button aee
% Graphic
P Advanced
Convert to Symbol x|
Mame: | draugur oK I
Behaviar: " Mavie clip Reqistration: Cancel
 Button aee
£+ Graphic
Basic
Linkage
Identifier: I
A5 20 Class |
Linkage! [ Export for ActionScript
I™ Export For runtime sharing
™ Import for runtime sharing
I~ | Exportin first Frame
URL I
[ Source
™| Blways update befare publishing
. Browse, ..
File:
Symbol name: Symbal 1 Symbal...

Hér birtist tilvik (Instance) taknsins a svidinu.
Sé tvismellt & pad i Library ma vinna nanar
med taknid.

Hér er unnid med taknio. Taktu eftir

skilabodunum ofan vid svidid.
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Pegar teikningu hefur verid breytt i takn ma birta
hana hvar sem er i myndskeidinu. Skiptir pa litlu
hversu oft han kemur fyrir eda hvar. Steerd

R §

skjalsins pegar pad fer & Netid verdur mjog litil. ==

Einnig verdur taknid i safninu (Library) raddandi Q

fyrir Gtlit allra tilvika sinna i myndskeidinu. Sé lit °

taknsins breytt, p4 mun su breyting birtast i 2N\

Ollum tilvikum pess. 2 2 2 il
Z8’

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

Sé heegri-smellt 4 heiti tAknsins i Library listanum  —
i w Library - 11 symbol 1.lla =

ma fa fjélda moguleika, svosem ad endurnefna ]
(Rename), eyda (Delete) og breyta pvi (Edit). N

Hér ma einnig breyta hegdun pess eftir pérfum
(samanber mynd) eftir pvi hvort pad skuli vera

H 0 “ H " lame ind =

.Movie Clip“, ,Button“ eda ,Graphic. - "
Rename

Movie Clip er venjulegt takn sem getur haft innri e

hreyfingu og méa hengja ActionScript forritun & pad. oot

Button er hnappur sem einnig ma forrita en Graphic e

er atlad fyrir innfluttar (Bitmap) myndir og er ekki Linkage...

. . 7 z o

aetlast t|_| aa_ forritun se hengd & peer, en peer geta —

p6 haft innri myndskeid. b eye,
Export SWEFile. .. L [ELS
Carvert ta Compiled Cip
Companent Definition.. .

Takni breytt

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




Fyrir byrjendur
Tilvikum breytt

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

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

petta er eina leidin til ad breyta litum, birtu og

il
gegnseri tilvika.
2 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 hlidsjonar.
< | 2l
:E:mn;:?m—j nnnnnnnnn i draugur P2 rra— ) | c;
E [ e o I O R
Hér hefur eitt tilvik verid dekkt med Brightness.
Annad verid aflitad med blaum lit.
Hid pridja er nanast gegnseett med Alpha.
Jo|

Swap

Swap skipunin a Properties getur verid mjog
hentug ef tilvikid skuli haldast 6breytt med 6llum
sinum stillingum en vera po tilvik annars takns.

Hér er blid ad smida annan
draug og verid ad skipta

- .y z . . . -
tilvikinu i ad vera tilvik hins b ) s off N
YH :P:dhn‘ 5]
nyja. e
[eeptc S [reee_ammr ]| co five N e @
& s floww Sl | v [0 ol cf[m o
wliea w570 X
" et e =3
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Afing: prju tdkn (symbol)

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

1 Kringl6ttur hnappur (Button).

2 Blyantur (Movie Clip).
3 Hus (Graphic).

Breyttu hverju tilviki svo pau séu misstér og mislit.

200 250
(N b A I P T b e P

300
L R

i)
H

a0 u] a0 100 150
E
I=F
=
I=¢
=
I=F
=
E
s
N_
I=¢
N_
I=¢
o
o
23 —] | (-
3 S ET=
I=¢
S

350 400 450 500 550 |BDD |
1 L [ ] el ] [ ] (A ] [ ] el
-

[ E
ii w Library - 23 _thrjuTakn.... =
3 items

| Mame Kind £

Bl antur Moy 0|
& Hnappur ButS—I:I
f— inn
@ His Gra

He10 @il | _>ILI




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
mjdg alla vinnu en tvismellt er & nafn
pess og ritad nytt.

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 utkomu 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 &

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

i w Timeline
=40
B Layer 2 * @ ]
B Layer 1 ¥ 0O
£ i |[4]

Hér eru prju 16g. Hid nedsta er
Osynilegt, pad i midjunni er laest og
verid er ad endurnefna hid efsta.

| & scene1
i w Timeline
Aol =k e m
(& hringur L 1S
48 i || 4] @la] & Gl 2ok o7

Hér eru tvo 16g, baedi hafa niu
ramma. Efri ramminn inniheldur
Shape Tween og a pvi nedra er

kyrrmynd.

| %Scenel
i w Timeline
®a0p s w5 w2
Bferningur « + @O
) briberningur =
4 E] i ||t Bl Bl L] 1 [2ofes [ oos
O B0 100 0, 1200 0250, 1308 135

L L LA I
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Timalinan

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

pPegar myndskeid (Video) verdur flutt Gt & vefinn
eru syndir c.a. 12 til 24 rammar & sekindu, og
verdur til lifandi hreyfing pegar Flash birtir hvern
myndrammann a faetur 68rum.

Myndlifgun (Animation) fer pannig fram ad sett er
mynd i ramma 1, énnur i ramma 10. b4 er skil-
greind Motion Tween eda Shape Tween & milli
peirra sem Flash tulkar 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. Hafou broskarlinn & sér
lagi, og budu til tAkn ar honum.

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

3. Nu smellir pa hvar sem er & pvi lagi, milli
ramma 1 og 9, med haegrimisarhnapp og velur
Create Motion Tween. | ramma 9 breytir pa
stadsetningu broskarlsins. NU hefur pu gert nytt
myndskeid!

Timalinan og lykilrammar

A timalinunni er avallt vel afmarkad hvar myndskeid & sér

stad innan adalskjalsins, sem einnig er myndskeid.

Segja ma ad timalinan geti innihaldid myndskeid inni i

myndskeidi inni i adal myndskeidi.

Pegar myndskeid hefst, pa hefst pad alltaf i lykiramma, sem
er s& rammi sem inniheldur fyrsta Gtlitid og endar i 68rum. A
milli pess fyrri og aftari mega vera eins margir rammar og

Oskad er. Flash getur skilgreint myndbreytingu a milli

lykilrammanna, en pad er ekki naudsynlegt sé teiknud

hreyfing ramma fyrir ramma.

i ¥ Timeline

g0 0 0 s 0[] 10

- B R

2 andit + + 0| .
] @ || 4] ol &l 7 [2oms [oss W]
[ Timeline

=a0:

(D andit . .m©

Wi WHMMEMW [i2afes [0ss ([

Hér er rammastaerdinni breytt til haeginda
medan unnid er

AEfing: Préfadu ad gera tvo broskarla sem
badir hafa larétt strik fyrir munn. Lattu
annan peirra hafa broshreyfingu en hinn
grettu. Stadsettu svo bada i myndskeidi
med einum ramma.

i w Timeline

D Layer 1

B i |[4] lw) s e

Tvo 16g. A pvi efra eru tvo

myndskeid, hvert med sinn

lykilramma. Hid nedra hefur
adins eitt slikt.

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

ad myndbreytingin sé edlileg.



Notkun lykilramma

1

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

Neest er heegrismellt med mus i ramma 2, og
valid Insert Keyframe. P4 afritast hringferillinn
yfir i nyja lykirammann, og méa breyta honum
par.

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

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

I nyja rammanum er teiknadur 6reglulegur
lokadur ferill med pennatdlinu

NU er settur lykilrammi i ramma 10 (& sama
lagi). Birtist kantad takn i rammanum
framanvid pann nyja, til ad syna hvar
myndskeid endar, en pad hefst i svarta
punktinum.

18-2 sefing sem notar lykiramma 2005. fla*

| o

¥ Timeline

Skref 3

Fyrir byrjendur

R e T 18-2 2efing sem notar ivkiiamma 2005.fla®

‘ 5 Scene 1
¥ Timeline
a0l 5 v = w m w =
lo o o
Dl || 4] BlE] &) e e oe W[

16-2 aefing sem notar lykiramma 2005 fla*

‘ 5 scene |
¥ Timeline
=&0)
| o
Do @ |1 sl ) ey (e T AT

FULE| 182 efing sem notar lykiramma 2005 fla*

) ) ] T R o

Skref 4
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0L UL PUNGEN 18-2 efing sem natar ykivamma 2005 fla

5 N er Layer 2 dregid nidur fyrir Layer 1, svo | 50t
ferillinn birtist nedan vid ferlana & Layer 1. Fremst R T V=
i laginu zettu ad vera tveir tomir rammar. v L. iy
¢ : . , . waE w0 ||4] Bl S e [z [om W]
6 Nu er heegrismellt i ramma 3 a Layer 1 og valid
Insert Frame sem leyfir myndklessunum ad
birtast lengur i myndskeidinu. petta er prisvar til
fiorum 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.
P& er Layer 1 dregid uppfyrir Layer2.
7 1lokin er Controller teekjastikan dregin Gt & Wﬁ
skjainn og notadur Play hnappur til ad préfa ~ Tmeline
. a0
spilun. FIEET 5 a8

Creake Mation Tween

Einnig ma stydja & Enter & lyklabordinu i sama N T—
tilgangi, eda Ctrl+Enter til ad gera Control - Test e W Tt [T

Insert Blank Keyframe

Movie. e Ll N
Convert to Blank Keyframes
Ef Controller stikan er falin finnst hin i Window -
Toolbars. Faman:
Select All Frames
s

8 Settu nu lykiramma aftast &4 Layer 2.

Veldu pvi naest fremsta lykilrammann og a
Properties skaltu velja Shape i Tweening
valmyndinni.

NU skaltu velja aftasta lykilrammann og par skaltu
breyta myndinni délitid. P& hefurdu buid til e
myndskeid med hreyfingu.

i 18-2 asfing sem notar lykdramma 2005 fla*

[ Layer 1

o ——

T el e iy e

Controller X

oW o




Shape Tween
myndlifgun teikninga

1

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

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

Veldu ni ramma 1 og veldu Shape i
Tweening fellivalmyndinni & Properties
spjaldi. Préfadu ni ad spila
myndskeidid.

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

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

Afing i myndlifgun

1

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

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

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

Baau til nytt lag og dragdou nytt tilvik af
fisk tAkninu yfir & pad lag, minnkadu pad
0g stadsettu eins og minni fiskinn &
myndinni.

Badu na til nyjan lykilramma (Insert -
Timeline - Keyframe) i ramma 20 a
hvoru fiska lagi fyrir sig.

Heegrismelltu i peim badum einhvers-
stadar a milli ramma 1 og 20, og veldu
Create Motion Tween (Insert - Timeline
- Create Motion Tween).

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

Lattu fiskana synda fram og til baka.

Fyrir byrjendur

£ v Timeline

CEE[S E R e s CE s a

Mo sound selected.

TRt u] = == T S Y R i
: l d
! _»IJ
b Help
i ¥ Properti =
!i Frame Tween: |Shape Sound:  [Mone - 8
=Frame Label= Effect:  [ione i [
Label type; [Ham= | Bend:  [Distributive = | sne: [Event  =[Repear [0 &)

b

¥ Library - 17 aefing imy... =

One item in lbrary.
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Myndlifgun takna (Motion Tween)

1 Teiknadu hring med Linear fyllingu i ramma 1. Stadsettu teikninguna efst til vinstri & svidinu.

Tvismelltu & teikninguna (svo hun sé 6ll valin) og veldu Modify - Convert to Symbol. Veldu
graphic og nefndu taknid Hringur.

2 Heegrismelltu & ramma 20, og veldu Insert Keyframe.
Stadsettu teikninguna efst & haegra horn svidsins.
3 Hafdu spilhausinn (rauda taknid a timalinunni) & ramma 1.
Veldu Properties fyrir lykilrammann i ramma 1.
Veldu Motion i Tweening fellivalmyndinni. Dragdu nu spilhausinn fram og til baka.
4 Opnadu Window - Library, finndu teikninguna og heegri-smelltu a hana.
Veldu Edit svo pu getir breytt tAkninu. Breyttu pvi samkvaemt myndinni & naestu sidu.
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Fyrir byrjendur
Ef pa hefur breytt teikningunni i stil vid myndina, pa veldu ramma 30 og musadu & Insert -
Timeline - Keyframe.
I nyja rammanum skaltu draga teikninguna nedst til haegri & svidinu.

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

Sladu inn 200% i Scale, smelltu & Constrain og sladu inn 180 i Rotation. Styddu sidan & Enter.
NU velurdu einvhern ramma a milli 20 og 30 og sidan Create Motion Tween.

Veldu ni ramma 1 og musadu a Control - Play.

Settu inn lykilramma i ramma 40 og i Transform skaltu setja inn 100% i Scale.

Faerdu nu teikninguna hvert sem pu vilt.

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

Veldu ad lokum ramma 1 og Control - Play, eda Ctrl+Enter.

20 hringur sem Fer a Ferd-2.Fla® Sl gl e (TS =Ty =

| é Scene 1

i w Timeline

K|
i w Library - 20 hringur se... 5
One item in library =l
iRl g || 4] ol B Ll 20 [20ms [oe o] N 0|
."" \\". -
\ |
\_\\5 /
| Mame Kind =
it w Transform =

-

-]
[ 200% ti 200% |w Constrai
4
{+ Ratate ¢| 1807 o md |

£ Shew é7| 1802 %| 1800 -

\ .
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Takn hreyft eftir linu

1 Teiknadu hring efst til vinstri og
breyttu i takn. Nefndu taknio
LHringur.*  Gerdu lykilramma i
ramma 30

2 Musadu nu a Insert - Timeline -
Motion Guide eda smelltu & hnapp-

inn Add Motion Guide i Layer svaedi.

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

3 Veldu nu lykilrammann i ramma 1 &
hringlaginu og sidan Piluatdlio.
Geettu pess ad ,Snap to" valmdgu-
leikinn (segulstalid) sé virkur.

Eﬂm@;{;—(o
........... [5nap to Objets [
E—]

5 10 15

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

Veldu Insert - Timeline - Create
Motion Tween.

5 Faerdu spilhausinn a ramma 30 og
faerdu par hringinn pannig ad svarti
hringurinn (snap to taknid) nemi vid
endann & hinni linunni.

Préfadu ni ad feera timasledann.
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Fyrir byrjendur
Texti sem teygist

1. Vélritadu texta a svidid i ramma 1.
Préfadu ad nota Align spjaldio til ad midja textann a sidunni (Window - Design Panels - Align).
2. Heegrismelltu & ramma 20 og veldu Insert Keyframe.

3. Vertu 4 ramma 20.
Veldu ,Modify - Transform - Scale“, eda hnappinn Free Transform, til ad vikka textann.

4. Veldu nu textann a ramma 1, litadu hann med ljésum lit, jafnvel hvitum.

Hér skaltu nota Free Transform til ad klessa textann daliti® saman.
5. Hafdu ramma 1 valinn. A Properties spjaldinu skaltu velja Shape i Tweening vallistanum .
6. Spiladu med Control - Play eda Control — Test Movie.

7. Nu skaltu gera nyjan lykilramma i ramma 40.

par skaltu eyda textanum 0t og afrita pangad i stadinn textann af ramma 1.
Notadu Edit - Paste in Place pegar pu afritar textann yfir.

Nidurstadan eetti verka pannig ad textinn virdist sntast i hringi.

Macromedia Flash MX - [24 _teygjuTextifla] =] x|
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DEESA & BB o050 Ewow o onom > Info
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s
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J B &S| w8 8| Ea
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Afing: Amma og afi

Markmidid hér er ad lata texta falla inn & svidid. Textinn
stoppar & svidinu og varpar fra sér skugga. bvi neest kemur
jardyta inn a svidio og ytir textanum ut af pvi.

1.

Budu til nytt skjal og hafdu i steerdinni 400x200.
Vistadu skjalid sem ,afi-og-amma.fla.”

Skiptu um nafn & ,Layer 1" og nefndu ,texti.

Settu textaramma a fremsta rammann, stadsettu hann
ofan vid synilega hluta svidsins.

Ritadu par textann ,AFl OG AMMA.“ Breyttu
textarammanum i tdkn (Symbol).

Settu lykilramma i ramma 12.

Stadsettu textatdknid nedst a svidinu, haegri-smelltu &
milli ramma 1 og 12, veldu Create Motion Tween.

Gerdu nu nytt lag (Layer) og nefndu pad ,skuggar.”
Haegri-smelltu i ramma 12 & timalinunni og veldu Insert
Keyframe.

Notadu Edit - Copy og Edit - Paste in Place til ad afrita
textann af ramma 12 & laginu ,textar* yfir & ramma 12 &
laginu ,skuggar.”

Heegri-smelltu a ramma 24 & laginu ,skuggar.”

Veldu textann sem afritast i pann ramma, steekkadu
hann gridarmikid med Free Transform tolinu.

Veldu pvi naest textann og settu Alpha 4 0 i Color
fellilistanum & Properties.

Pvi neest byrdu til Motion Tween & milli ramma 12 og 24.
Pvi neest haegri-smellir pa i ramma 24 a laginu ,textar* og
velur Insert keyframe.

e
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Sagi]= e E T s R e e
P | Oa, |
i s ]
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|
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| & seret

AFI OG AMMA

tetar fla*
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Fyrir byrjendur

6. NU skaltu smida nytt takn.

Musadu a Insert - New Symbol, gefou nyja
takninu heitid ,Yta."

Pvi neest teiknar pu ytu svipada (eda betri)
peirri sem sést & myndinni.

7. Gerdu nu nytt lag og nefndu ,ytu lag.”

Gerdu lykilramma i ramma 25, dragdu pvi
neest tilvik af ytunni yfir & ramma 25.

Stadsettu hana utan vid synilega hluta
svidsins.

AFI OG AMMA i F

8. Faerdu ny aftasta lykilrammann & laginu
Jextar’ ir ramma 24 i ramma 29.

Gerdu pvi naest lykilramma i ramma 29 4 ELTIMENE N STE ST
laginu ,ytu lag. s i d
Stadsettu ytutilvikid upp vid textann og gerdu L4130 3 T

Motion Tween & milli ramma 25 og 29.

Ef pu spilar myndskeidido nana (Ctrl+Enter) pa
2etti textinn ad svifa inn & svidid, skugginn ad
varpast fra textanum og ytan ad keyra upp ad
textanum.

||
af1 og avmp ]| EEE

9. N skaltu gera lykilramma i ramma 40 bzedi &
Lyiu lag” og a ,texti.“ Notadu teekifeerid og
stafladu I6gunum eins og sést & myndunum.
Stadsettu nu baedi textann og ytuna utan vid e
svidid vinstra megin. Do

Gerdu ad lokum Motion Tween & badum
[6gunum. Ef allt hefur gengid vel pa aetti ytan
na ad yta textanum Gt af svidinu.

e i |11 el ) o e 2

NU meetti Utfeera verkefnid pannig ad breyta
textatakninu pannig ad pad hafi innri hreyfingu. B

Su hreyfing geeti verid pannig ad hver bokstafur AFI OG AMMA‘ .E.
fyrir sig dettur nidur & svidid hver 4 faetur 6drum.
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Kula sem skoppar

1

Budu til hringferil og litadu med Gradient fyllingu.

Notadu strokledrid (Stillt & Erase Lines) til ad stroka Gt linuna utan um kuluna.
Notadu Transform Fill hnappinn & toélastikunni til ad breyta hegdun fyllingarinnar.
Tvismelltu & og h6padu kdluna med Modify - Group.

Heegrismelltu a ramma 10 og veldu Insert Keyframe.

Gerdu eins @ ramma 20

Veldu ramma 10, styddu & Shift og dragdu kuluna eins langt nidur og hin a ad skoppa.
Baettu nU Keyframe a ramma 11.

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

Dragdu nua kuluna ,,6rlitid" saman (nidur & vid).

Heegri-smelltu @ ramma 1 og veldu Create Motion Tween.

Taktu merkio Ur Scaling (a Properties) og dragdu Ease stillinguna nidur i -100.
Heegri-smelltu @ ramma 11, veldu Create Motion Tween og stilltu Ease a +100
Musadu na a Control - Loop Playback og yttu a Enter lykilinn.

Ef pa vilt meiri hrada préfadu pa ad fidlga eda feekka rommum & sekindu med Modify -
Document.

Ease stillingin stjérnar pvi hvort hreyfing fari hratt af stad eda heegi & sér pegar mynskeidid
spilast. Er pa stillingin adeins virk fyrir pann lykilramma sem hun er gerd fyrir i senn.

26 _kula.fla®
| £ Seene 1 | & &=
i ¥ Timeline
2800 5 wlle 0 k% E e e w0 w0 8 e
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=
B 4aE) i@ || Blal &l e [zoms [os I |
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i ¥ Properties =

Ii Frame Tween; |Motion | ¥ scale | Sound: INUI‘IE j %

| <Frame Labal- Easet [100  -| ou Effect: [fone =] e |
Label type; [Fiame | rotate: Jaes =] [0 dmes | syne: [event =] [Repea  x][D &
" orienttopath [~ sync I~ snap Mo sound selected. -




Hreyfing & linur

1. Veldu ferningstdlid og teiknadu ferning i
ramma 1 a Layer 1.

Svartan linulit og engin eda hvit fylling.

2. Heegrismelltu i ramma 20 og veldu
Insert Frame. Vid purfum ekki lykilramma
pvi hér verdur engin hreyfing.

3. BUAu nd til nytt lag (Layer 2). Teiknadu
annan ferning & Layer 2 og hafou hann
med litafyllingu.

Nyja teikningin verdur ad hylja fyrri
teikninguna svo hun sjaist ekki.

4. Veldu nyju teikninguna (tvismelltu svo
atlinan veljist med fyllingunni).
Veldu Modify - Transform - Rotate and
Skew. Haltu Shift nidri medan pu snyrd
rammanum 45°. Hafdu ferninginn afram
valinn.

Veldu Modify - Transform - Scale.
Skaladu ferninginn svo hann hylji alveg
pann sem undir er. H6padu teikninguna
med Modify - Group.

5. Feerdu spilhausinn & ramma 1 og
stadsettu efri teikninguna efst & vinstra
horni svidsins, svo suU nedri sjaist.

6. Haegrismelltu i ramma 20 (a Layer 2) og
veldu Insert Keyframe. Gerdu ni Motion
Tween & milli ramma 1 og 20.

Ef pu profar ad spila muntu sja eftri
teikninguna faerast yfir pa nedri og hylja
hana.

7. Heegri smelltu & Lag 2 og veldu Mask.
Styddu a Enter til ad spila myndskeidid.

Fyrir byrjendur

e \é. N |
I IR NI T T
S| ]
Bl
DaE] @ |4 BE B E7 [2oes [os < 0|
: ;l_l

o |

< oL

Efri teikningin sem nu er maski, feerist yfir pa
nedri eins og adur. | stad pess ad fela pann nedri
pa birtist hann. bPannig virkar ,Mask Layer" eins
og grima sem felur pad sem undir er en teikningin
a pvi lagi virkar pa eins og gat i gegnum grimuna.
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Texti sem teikning

pegar ritadur er texti pa geymast
upplysingar i skjalinu um leturgerd og
skyldar upplysingar i skjalinu. bpegar
svo er ma breyta utliti hans med pvi ad
skipta um leturgerd.

Med skipuninni Modify - Break Apart
ma breyta textanum i teikningu en velja
parf skipunina tvisvar sé um setningu
aod reeda.

Ma pa breyta utliti textans med hefo-
bundnum teiknidhéldum. Ekki er haegt
ad breyta letrinu til baka ar teikningu i
texta.

Myndin synir hvar textanum ,SS* er
breytt i teikningu og byrjad ad breyta
honum.

Skapnadar tvinnun

Adur hefur komid fram ad mynd-
einingar (myndklessur) komast &
hreyfingu med ,Shape Tween." 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 stillt & Shape i Tween
fellilistanum. Ef allt heppnast edlilega
feerdu myndskeid sem breytir letrinu
yfir i teikninguna & fagran méata.

Ef Shape Tween hegdar sér illa ma
nota ,,Shape Hints" til ad reyna ad
stjorna hreyfingunni.

Insert | Modify Text Commands Conbrol Window Help

E Timeline
Timeline EFfecks
Transform

Arrange
align

Fetu| 1 [1z0fs | 00 4

Group Ctrl+G
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Y= R I S B R R A, .
. I E
P o |4 el 2 o [ 05 |
. | _>I_I
» e
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f Dacument See_ o0xo00pok | Bsckgounds | o Framerates |2 s @
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Fyrir byrjendur

Laukhydi (Onion Skin)

Med hnéppum nedst t.v. a tima-

|+ ln) & bl [k [0 1

linunni ma velja laukhydi (Onion
Skin). P& sést & svidinu paer
breytingar sem gerast &
myndtvinnun yfir fAeina ramma i
senn.

Med fleiri hndppum ma velja hvort
adeins sjaist Gtlinur, fyllingar eda
baedi.

P& ma velja med skyggoum reitum
i kringum spilhausinn hversu marga
ramma megi sja i einu sem
laukhy®i.

Hér getur verid nytsamlegt ad sja
hvernig myndbreytingar fara fram.
Ekki er p6 heegt ad vinna beint med
pessar breytingar hér.

 Timeline

=
—
e
&
&

‘#Ilﬁulﬁﬁ

Shape Hints

=80

Med visbendingum (Shape Hints)
ma gefa Flash dbendingar um

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

Ekki feest alltaf fullkomin stjorn a
tvinnuninni en po einhver. betta
getur verid mikilvaegt pvi oft pegar
frihendis teikningar eru gerdar, og
sidan tvinnadar, pa fer mynd-
breytingin oft furdulega fram.

1. Hér til hlidar er boékstafurinn A"
ritadur i ramma 1, honum breytt i
teikningu med ,Break Apart".

Nyr lykilrammi er settur i
ramma 20 og ,Shape Tweening“
sett a milli rammanna.

w Timeline

R el i

Vi@ viljum ad teikningin af bokstafnum A breytist ar
kassalaga utliti i hefébundid med hreyfingu.

Til pess parf visbendingar.

45



Macromedia Flash MX 2004

2. N er atliti bokstafsins breytt litillega | e
, . . Insett | Modify Text Commands Cortrol  Window  Help
i ramma 1 og profad ad spila. 1B e o
Teikningin mun liklega afmyndast o &

Wiew Insert Modfy Text Commands Ce
“ Gota »

Bresk fpart Crl+E e tween.fla* Zoom In Ctrl+d
. R - Zoom Qut Ctrl+h fval
Biitr »
hrodalega vid spilun. P ' vesnfcen ,
ape » I Preview Mode =
. Straighten w Work Area Crl+shift+4 [
a= 1:":::::;“5(3 : Optinize. .. CHpL AT i Em—
S i0 4 T —————————  Gorwertlmestrl arid .=
3. Sé farid 4 ramma 1 og gefin Tartom S s b
. X . Arange - Snapping 3
skipunin Modify - Shape - Add PN : e

[=]
Cirl+5hift+G

z

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

Ungroup

¥ Timeline

petta ,a“ er nt dregid i eitt horn
teikningarinnar. b4 er farid & aftasta
rammann, og sést pa ,a'id" aftur en
a midju svidinu.

4. Nu er pad dregid i tilsvarandi horn {
teikningunni. bessu er haldio afram
par til litil visbendinga tadkn hafa K.
verid sett a tilsvarandi stadi
allsstadar i teikningunni.

Alltaf er byrjad & fyrsta ramma og
endad a sidasta ramma.

sl TS o o s

v Timeline

N 1 e e

Ef visbendingarnar heetta ad sjast ma
gera peer synilegar & ny med View -
Show Shape Hints. Einnig ma taka til
med Modify - Shape - Remove All
Hints.

vosoomo e M LEom s IR LD
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Visbendingar i fremsta og aftasta ramma. Teikningin a hreyfingu med laukhydi.



Hnappar

Einn hofudstyrkur Flash sem vefverkfaeris 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 4 astandi
pess.

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

Ad bua til hnapp

1 BUAu til hring & svidinu (breytir engu hversu
stér hann er) og litadu hann.

2 Tvismelltu & hringinn og veldu & Modify -
Convert to Symbol, smelltu a Button
valmoguleika og gefou honum nafn.

3 Veldu hnappinn og misadu & Edit - Edit
Symbols og pa eetti ad birtast nytt vidmot a
timalinunni:

Taktu eftir ad hnappurinn & sina eigin timalinu
med fjorum rdommum. Rammarnir eru Up,
Over, Down og Hit.

Hver rammi er getladur fyrir Gtlit hnappsins eftir
pvi hvort masin er: ,ekki yfir, ,er yfir‘, ,haldio
niodri* eda ,smellt.”

Sé mynd teiknud i Hit rammann skilgreinir hun
pann fl6t sem gerir hnappinn virkan.

4 Veldu rammann sem er nedan vid Over.
Heegri-smelltu & hverni ramma og veldu Insert
Keyframe.

Myndin af hnappnum er péa afritud i hvern
ramma fyrir sig. Ekki er naudsynlegt ad hafa
teikninu i ,Hit* rammanum.

‘ £ Scene 1

Fyrir byrjendur
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5

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

12 Hnoppar fla*
_arar

Down og Hit.
Smelltu ad lokum & Edit - Edit

movie.

Veldu nu Control - Enable Simple
Buttons og geturdu pa profad
hnappinn.

Til ad haegt sé ad velja hann og
breyta, verdur ad taka hakid af

Control - Enable Simple Buttons.

Sé pess 6skad ma breyta um edli
téknsins t.d. ad Button verdi
Motion Clip og 6fugt.

856 @il

Hnappar med adgeroum (Actions)

Hnappur sem takn getur ekkert gert sjalfur, heldur
parf ad draga tilvik hans & svioid, velja hvert tilvik
fyrir sig og skilgreina hegdun (Action) pess.

1

Budu til hnapp eins og fjallad er um hér ad
framan. Ekki nota sama hnappinn, smidadu
frekar fra grunni.

A myndinni hér til hlidar er buid ad smida
hnappinn og opna taknasafnid (Library).
Dragdu fjogur tilvik Gt & svidid og stafladu peim
eins og & myndinni.

A Properties fast upplysingar um nafn taknsins
sem stjérnar tilvikinu og hvert edli pess er:
Graphic, Button eda Movie clip.

Fullvissadu pig um ad hegdun tilvikanna sé
Button. Gefdju hverju tilviki nafn & Properties
stikunni t.d. ,h1“ ,h2“ o.s.frv.

. Notadu Align spjaldid til ad rada tilvikunum upp

eins og hér er gert.

# w Library - 12 Hnappar.fla

Vi fi Vi Vi
\ A\ A A J



Réapad innan myndskeids |

pessi afing byr til prja hnappa i ramma 1 og
einn hnapp i ramma 5. Sé smellt & hnapp i
ramma 1 ferdast myndskeidid & ramma 5 og
sé smellt & hnappinn par er ferdast til baka a
ramma 1.

1. Smidadu skjal sem er 400x200.

Smidadu hnapp og geymdu i Library.

Heegrismelltu & ramma 5 (Frame) a
timalinunni og veldu Insert Keyframe.
Veldu pvi naest ramma 1.

Settu prji hnappsins & svidid eins og
myndin synir. Opnadu ,Actions” spjaldid
med adgerdinni Window - Development
Panels - Actions.

Veldu ramma 1 & timalinunni, finndu

adgerdina ,stop() ;“ i Actions og settu
sem ramma-adgera.

NU skaltu velja fyrsta hnappinn og aftur
velja Actions spjaldid.

A Actions spjaldinu skaltu finna Global
Functions - Movie Clip Control og finna
par fallid (Function) ,on".

Dragdu fallid yfir i haegri hlid spjaldsins
eda tvismelltu & nafn pess.

Pa birtist listi atburda (Events) sem fallid
getur brugdist vio. Veldu ,release” Ur
listanum.

Settu nu ritbendilinn innan slaufusvigans
0g gerdu nyja linu par.

A Actions spjaldinu undir Global Functions
- Timeline Control skaltu finna fallid
»gotoAndStop“ og draga yfir i haegri hlid
spjaldsins, eda tvismella a hana.

I sviga fallsins skaltur rita tluna 5 sem
feeribreytu.

ActionScript kéti hnappsins eetti pa ad lita
pannig ut:
on (release) {

gotoAndstop(5);

| 5 Seene |

Fyrir byrjendur

13 Hnappar med adgerdum Aa*

£ w Timeline

fr et
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6. Fardu pvi neest 4 ramma 5 a
timalinunni. Settu sbmu adgerd a

hnappinn par, nema ramma 1 sem
feeribreytu.

Settu texta a svidid i ramma 1, og

annan texta a svidid i ramma 5.

Veldu ni Control - Test Movie til ad
préfa hnappana.

Réapad a vefsidu |

7. N skaltu velja midjuhnappinn & ramma 1
og aftur opna Actions spjaldid fyrir hann.
Hengdu ,,on“ fall vid hnappinn sem bregst
vio ,release” atviki eins og i deeminu hér
ad framan.
| stad gotoAndStop falls skaltu finna falli®
Global Functions - Browser/Network -
getURL.

I sviga getURL fallsins skaltu rita
“http://www.isbok.is"
Gasalappirnar eru naudsynlegar.
NU hafa badir hnapparnir fengid hegdun,

annar flakkar a ramma 5 i myndskeidinu,
hinn seekir heimasidu békarinnar.

Settu nu getURL adferd a pridja hnappinn
sem heimsaekir vefsidu ad pinu vali.
Smelltu ad lokum & Control - Test Movie
til ad préfa hegdunina.

pegar getURL fallid er notad verdur ad nota
http:// sem hluta af vefslodinni ef sott er
vefsida utan pess vefsvaedid sem geymir
myndskeidid. Sé tilgangurinn ad opna
vefsidu sem er & sama stad og myndskeidid
ma sleppa http:// og rita nafn sidunnar
eingbngu.

50

|
¥ Actions - Button i
¥ Timeline Ao navER @ B2 82,
8.4 3 on (press) ( 2|
@ gatonndrlsy gotolndStop (1)
@ getorndstop )
@ nexrrame
@ nenseene
-
ErF | || 4] mlol & e @ preve
h -
3
% | _>l_I
O s e
o) LavarLiFme o | flie 2 of4, col 17
[ E
i ¥ Actions - Button =
® sor HdeonevER @ L
@ stopalisounds on (press, keyPress "<Lefr>" ) | =l

[E) BrowserNatwork.
@ fcommand
@ geturL
@ loadmouie
@ loadMovieNum
@ loadvariables
@ Ioadvariablestum
@ urloadmouie
@ unloadmaovieMum
[E) Mevie dlip Contral
@ duplicatemavie..,
@ getProperty
@ on
@ onclipEwent
@ removemovieclip

getURL ("http://www, ishok.is") ;
H

setPropert: hd
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AP hrappur grar
—
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Réapad innan myndskeids

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

Settu par textann: ,Rammi
tuttugu.”

Dragdu rauda spilunarsledann til

baka a ramma 1. Haegrismelltu a

hnappinn og opnadu Actions.

Yttu & +hnappinn efst til vinstri &
Actions spjaldinu og veldu:

Global Functions - Movie Clip
Control - ,,on“ og veldu
.release” sem atvik fyrir fallid.

Gerdu nua nyja linu innan
slaufusvigans og veldu:

Fyrir byrjendur

19 hnappur ferdast um myndskeid. fla*

| 5 Seene 1

¥ Timeline

¥ Library - 19 hnappur fer... =,

Global Functions - Timeline Control -
gotoAndStop. Settu téluna 20 i sviga
fallsins.

14 Happ
| % Scene 1

i v Timeline

[{-1 19 hnappur Ferdast um myndskeid. Fla®

el || 4 Ble] B Gl ok [

One item in library
ElE
el @ || 4] dln] B E 2 ek [ e 4
Name Kind &
hnappur But 3|
a
Bl

RAMMI TUTTUGU

a80 @l | ;Id

i ¥ Actions - Button

Mause -
[E] movieclp
Methads
Praperties
Crawing Methads
Events
MavieClipLaader
Printok
Selection
Sharedobject
Stage

TaxtFisld -

REANEY EE

on (release) {
gotohndPlay(20)
}

K|

[ hnappur [

T
B & currert Selection j

Line 4 of 4, Cal 1

3. Haféu timasledann (raudi spilhausinn a
timalinunni) & ramma 1, gerdu hnappinn
virkan (Control - Enable Simple Buttons)

og préfadu hann med musinni.
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4 Ef gengid veeri fra skjalinu nina, pa
spilast fra fyrsta ramma ad peim
sidasta an pess ad stoppa. Préfadu
med Control - Test Movie.

pvi parf ad segja skjalinu hveneer a
ad stoppa!

I 19 hnappur ferdast um myndskeid. fla* - i ¥ Actions - Frame
|

a

,r'\\ [E) Movieclp ( P
— e Methads
....... BoE m o Q
o} s Drawing Methods
Events
MovieClipLoader
Printlob H
— nT= Selection
i O SharedObiect
Stage

TextField = |
|

[8] Layer1:1[Z

Bl [ current selection = |trezerz, cot

5 Smelltu & lykilrammann i ramma 1 og
veldu Actions spjaldid.

Musadu 4 Global Functions -
Timeline Control - ,stop” og fadu pad
fall yfir i haegri hlid spjaldsins.

P4 eetti ad koma litid a |
lykilrammann. pessi adgerd skipar
myndskeidinu ad stédvast. Geettu
pess ad fremsti ramminn sé
orugglega valinn.

6 Veldu nd ramma 20 og beettu inn
nyrri adgerd & hnappinn sem par er:

on (release) {
gotoAndstop (1);
}

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

bessi afing gerir i raun hid sama og
.Rapad innan myndskeids I.“ Hér er
smellt & hnapp a ramma 1 sem feerir
spilhausinn yfir a ramma 20. bar er
samskonar hnappur sem feerir
spilhausinn til baka a ramma 1. Til pess
ad petta virki edlilega parf fyrsta ad
stédva myndskeidid.



Teiknadur hnappur

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

Veldu None eda engan linu lit. Sem litafyllingu
veldu bldan. Settu Zoom stillingu & 200%.

Teiknadu nu ferning & svidinu.

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 nyja
ferninginn svo hann verdi minni en sé fyrri en pé
ekki of mikid.

3. Veldu fétuna og ,Color Mixer” spjaldid. Veldu par
Radial fyllingu. bu byrd nu til Gradient Ur Hvitu i
Blatt (sama blada og pu notadir a fyrsta hnappinn.
pegar fyllingin er komin skaltu smella & litla merkid
efst til haegri & spjaldinu, veldu Add Swatch og
lokadu svo litaspjaldinu.

Ef pa vilt ad pessi rastafylling sé til i naesta skjali
sem pu byré til skaltu finna ,,Color Swatches*
spjaldid og finna skipunina ,Save as Default* sem
er i samskonar merki og hér var nefnt.

4. Ef teikningin a lagi 2 (Layer 2) var valin & medan
pa bjést til fyllinguna, pa aetti hin na ad vera
komin & hnappinn, ef ekki pa velurdou fétuna og
hellir fyllingunni i hann.

Veldu nu Fill Transform Tool af teekjastikunni og
smelltu a valda fyllinguna i efri ferningnum.

PU gaetir purft ad breyta staekkun (svidsins) i 25%
til ad sja hvad gerist.

5. NG & ad vera synileg styring med premur hvitum
punktum. Einn fyrir steerd fyllingarinnar, annar fyrir
stadsetningu hennar og pridji fyrir stefnu. Breyttu
stillingunum hvernig sem pa vilt.

6. Renndu nd (Zoom) & 100%. Settu texta yfir
hnappinn (a sér lagi) og breyttu honum i tdkn med
6llu sem hann er gerdur ar (Symbol) med Modify -
Convert to Symbol.

Fyrir byrjendur

27 _hnappur a.fla*
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Verkefni: Hnappa valmynd

1.

Teiknadu hnapp svipudum peim sem hér sést
og dragdu yfir a svidio.

. Opnadu Library safnid og gerdu afrit af

hnappinum med pvi ad heegri-smella & hann i
Library listanum og velja Duplicate.
Endurnefndu nyja hnappinn med pvi ad
haegrismella & hann og velja Rename.

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

NG byrdu til fjéra lykilramma og radar upp
hnéppum & pa i samraemi vidé myndirnar fjérar
hér til hlidar.

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

Geettu pess ad morg 16g (Layers) eru notud i
myndinni. Litlu hnapparnir eru sér, storu
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 Gt parft pa ad setja
inn videigandi adgerdir (Action) fyrir hvern
hnapp fyrir sig. Peir eiga ad flakka fram og til
baka & milli ramma myndskeidsins.

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

Mikilveegt er ad i ramma 1 a laginu ,skipanir*
sé adgerdin stop () ; svo myndskeidid sé
ekki & fleygiferd pegar & vefinn kemur. Adeins
4 ad vera su hreyfing sem hnapparnir
skilgreina skv. lysingu hér ad framan.

Settu ad lokum adgerdir i litlu hnappana
pannig ad peir opni vefsidur med fallinu
getURL.

| |
il ¥ Library - 29 hnappa_val... i
Z ikems

a510 @4l | _>ILI

Pau hnappa takn
sem notud eru {
pessu verkefni.

| 29 hnappa_walmynd.fla* _ I 29 hnappa_valmynd fla* _
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Fyrir byrjendur
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 fa eitthvad ad skoda eda s 0 i
skilabod svo ad pad fari ekki af sidunni Losk i [ v J ot o

a medan myndskeidid er sétt. :

Fj6ldi mynda innfluttur (import)

JE

Fyrst smidum vid mjoég pungt myndskeid.

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

Fardu nu & www.isbok.is og finndu
stikluna ,itarefni.“ Finndu par undir
fyrirsdgninni ,Flash MX 2004“ stikluna
.,fla-2005-island.zip.

petta er ZIP skr& med myndum sem hér
eru notadar. Vistadu myndirnar i moéppuna:
[s160]:\Flashverk\isTand2\

.|

,_‘

%

My Documents [ £ ECHEE]

File name: IEIT .phg j Open I
Files of type: IAH Formats j Cancel

Z

2 Veldu nu File - Import -Import to Stage. |
valmyndinni sem kemur upp skaltu finna
moppuna
[s160] :\Flashverk\isTand2\.

3 Mappan inniheldur fjolda nimeradra mynda
eins og hér er synt, og ef adeins ein
myndanna er valin koma eftirfarandi
skilabod:

.The file appears to be part of a sequence

of images. Do you want to import all of Fashii ]
the images in the sequence?*

Hér skal smella & Yes. Eru pé allar
myndirnar sottar, peer settar i Library
safnid, og myndrammi settur inn fyrir
hverja mynd fyrir sig.

3/ TS 2 s B ' f 2 GV i, ) e sl o i s ) S es

Yes Mo | Cancel I
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Myndin hér til hlidar synir hvar myndirnar T—
eru allar komnar inn i Library safnid og ad = frrmme ey S ot o
hver mynd var sett & sinn lykilramma. e T e e -
Sé myndskeidid nd pr6fad mun pad syna i
. . , . Wl @ || 4] BlE B Bl ok [0 o | iind = || ]|
allar myndirnar hverja a feetur annarri og 3::1% -
sé pad sett a Vefinn mun lida nokkur timi - s
aour en fyrsta myndin birtist. e o
Safnlistinn skipulagdur e
1 Veldu na allar myndirnar i safninu. 2 o
Smelltu fyrst a pa efstu, styddu a shift
og sidan & pa nedstu. seomms o) »
e . . o T Al | »
Pvi naest haegri smellirdu a listann og
velur Move to new Folder skipun. [ x

i w Library - 55 - forhledsla isl... =
[ 15 items

2 N feerdu teekifeeri ad nefna nyja moppu, sladu inn
-Myndamappa.”

Myndirnar feerast na allar i pessa méppu.

petta myndskeid verdur gridarpungt og naudsynlegt ad
nota forhledslu & pad.

Pegar notandi sér heimasiou med Flash myndskeidi,
p& hefst syningin um leid og fremsti ramminn hefur
hladist inn. Sidan kemur rammi fyrir ramma. Delete
. . F Edit
Forhledsla fer pannig fram ad vid | [EE
latum allar myndirnar hladast inn & _ Prapatifzs...
.. , Mame: |mvndlr| | OK Linkage, ..
fyrstu 10 rémmunum, en felum paer & S
ate. ..
medan. [ | e
. . . EH L1o.png
pegar allar myndirnar hafa hladist inn 14.png

leyfurm vid syningunni ad hefjast. Munu peer pa allar 15.png
vera komnar inn i minni, og renna mjég ljuflega.

Feaerum rammana til [= e vere

1. Styddu & Shift og smelltu a hvern ramma fyrir | &=t
sig.
Pegar pu hefur valid pa alla, geturdu smellt a
pann fremsta og dregid hann til haegri. Eiga
peir allir ad feerast til og témir rammar ad
myndast vinstra megin.

Tryggdu ad 10 tomir rammar séu heegra
megin.

i Timeline

=a0f]

@ | 4] 8o &) T ok [os ST




2. BU&u na til nytt lag og nefndu

~bidlag”.

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

. Teiknadu nu bladan ferning i 1sta
ramma a bidlaginu.

pvi naest byrdu til lagid ,ferningur*
efst i Layer sveedinu, og teiknar &
pad svartan ferning pvert yfir svidid.
Hafdou hann an fyllingar.

. NU byrdu til lagid ,meelir* nedan vid
lagid ,ferningur.” bar setur pu rauda
fyllingu sem fyllir upp i svarta

ferninginn, en byrd til ar henni takn.

Lattu tilvik taknsins vera smatt a 1sta
ramma en i fullri steerd & peim 9da. A
fremsta ramma skaltu lata pad vera
stadsett lengst til vinstri.

Badu na til Motion Tween & laginu
.meelir* og eetti nd ad vera komin inn
stika sem synir hvernig forhledslunni
lidur.

. Préfadu nd myndskeidid med Control
- Test Movie.

Myndin eetti p4 ad koma upp med
blaum bakgrunni med svortum
ferningi pvert yfir svigid. Smam
saman eetti ferningurinn ad fyllast
med raudum lit. Pegar allar myndirnar
hafa flust inn eiga peer ad birtast hver
a feetur annarri.

Fyrir byrjendur

55 - forhledsla islz-a.fla*
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6. BUOu nd til nytt lag og nefndu ,felulag.” Hafdu pad sem nedsta lagid i Layers. Haféu énnur 169
falin @ medan pa vinnur.

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

7. Nu velurdu 1 ramma i felulag og dregur myndirnar i safninu (Library) yfir & pann ramma.
Ekki skeyta um steerdir myndanna, en pé er i lagi ad minnka paer eins og sést hér.

Taktu eftir ad gott er ad fela 6nnur I16g & medan unnid er, jafnvel borgar sig ad leesa peim
|6gum & medan petta skref er unnid.
Utkoman eetti 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 10da
ramma eiga allar myndirnar ad renna ljaft.

55 - forhledsla islz-a. fla*

| % Scene 1
i w Timeline
& 5 Ol

& maslir x> |

) bidlag > ]

P myndic = + N

) felulag + o+ [
PR Y| m |4 Elw & Er [=ees [ 4] I
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8 Veldu nl Control - Test Movie
og veldu par View - Bandwidth
Profiler. Skjamyndin sem birtist

Wiovie:
Dira: 500 X 300 pixels
Fr rater 120 frfsec
Siee: 771 KB (790323 B)
Duration: 24fr (2.05)

péa synir hve lengi hver rammi e
- Eandwidth: 4800 B/s (400 B/R)
hledst inn af Vefnum T
0KB (70E)

(KN

il 55 - forhledsla istz-a, swf

Fyrir byrjendur

S1ZKB
128 KB
BT
sKB

9 [ lokin skaltu buaa til nytt
adgerda lag, og ramma adgerd i
aftasta ramma sem laetur
myndskeidio fara til baka a
10da ramma par sem myndirnar h
birtast fyrst.

Adgerdin veeri pé:
gotoAndPlay(10);

Efni Ur 60rum forritum

Flash getur s6tt efni Ur 68rum forritum meod
adgerdinni File - Import. Sumt efni birtist beint &
svidinu pegar pad er sott, annad efni t.d. hljod
birtist i tAkna safninu (Library).

Tegundir sem Flash saekir
(ekki allar i Mac)

Adobe lllustrator (6.0 eda eldri) .eps, .ai
AutoCAD DXF .dxf
Bitmap .bmp
Enhanced Windows Metafile .emf
FreeHand fh7, ft7, .th8, .ft8, .fh9, .ft9
FutureSplash Player .spl
GIF & animated GIF .gif
JPEG .jpg
PICT .pct, .pic
PNG .png
Flash spilari .swf
Windows Metafile wmf

WAV (Windows), AIFF (Mac), eda MP3 (Win+Mac)

Lok in: |15 iad JE3 e s = s

o] 5

m

] 106rilss. wav

] alrighty way

A argsplat.way

] €_Exelamation. way
A €_cuestion.way
A casaht.way

] EXCELLNT. Wiy

=] h_anyksy.wav

) h_death-trash.wav
) h_esclamation, way
=) h_key-startup way
A h_open,way

) h_program error.way

] TMTROS, Way

] JUMGLE. Way

=] Mis.way

] MCHOCOLA. Wiy

] OCEAWAY
] SECLIFE. Wiy
] shukdown, way
] smokin,waw
T SOLRWAY

= belime way

] timegoes, way
=] tomorrow. wa
=] waitingr . wav
] WILLIE. Wi

2] MIB Exit windaws, wav

) wondy.wav
] yagatme.wa

[i_was_misintormed.wav = Open |
Files of type [0 Fomats = Carcel
Bitmap Properties x|
I waorld2.brp
i

D:\imglworld2 bmp

14. mars 2003 20:01:30
501 x 266 pixels at & bits per pixel

v allow smoothing

Compression: |Photo (JPEG) 'I

¥ Use dacument defaulk quality

QK I
[ |

Cancel

Update
Impart...

Test
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Ef QuickTime 4 (eda yngri) er

uppsettur:

MacPaint .pntg
Photoshop .psd
PICT .pct, .pic
QuickTime Image qtif
QuickTime Movie .mov
Silicon Graphics .sai
TGA tof
TIFF Aiff

Sound Designer Il (Mac)

Sound Only QuickTime Movies (Windows & Mac)
Sun AU (Windows or Mac)

System 7 Sounds (Mac)

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 geta blad-
sidur i skjalinu komid inn sem sjalfstaedir
rammar.

Pegar myndir eru séttar ma velja (haegrismellt
a mynd - Properties) hvernig myndin geymist i
skjalinu t.d. sem jpg pjoppun eda png (meiri
litgaedi).

Pegar myndskeid af 6dru tagi svo sem avi og
mpeg eru soétt opnast hjalparforrit sem leyfir ad
tilteknir rammar séu séttir inn 6drum fremur.

i~ Mappin
PPihg 0K I

x|

Pages: ' Scenes
i Keyframes Cancel

Lapers: €% Layers
" Keyframes
" Flatten

 Pages
A
 From: To
rOptions——————
[~ Include Invisible Layers

¥ Include Background Layer
[V Maintain Text Blocks

weard
Video Import

Editing (Customize) Encoding

i | Lo RPN

G L= (00 < [Pevends |

Createdp | Updatecip |

I Combine list of clips into & single library item after import

ek |

TExt | Cancel |




Fyrir byrjendur

HIj6d i Flash

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

HIj6di beett i myndskeidid

1. Fyrst parf ad saekja hljodskrdna med File - Import - Import to Library.
Sett er inn nytt Layer fyrir hlj6did.

2. NU ma draga hlj6did ur Library safninu & svidid, 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 rammar eru a pvi. Einnig ma setja inn lykilramma (Keyframe) i lagid par sem pad skal
stodvast.

3. A Properties spjaldinu ma velja hlj6d i Sound fellivalmyndinni.

Pa ma velja tilbrigoi af Effects fellivalmyndinni:

None: engin tilbrigai.

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.

33 hljod a layer.fla*

e P -
* Timeline
=a0 "é"'"m""is'"'éd"'és"'"su""'35'"'lm""lv;"'"su"'"ss:"'i'l;é""rd""ré"'é[h
-l .| =
[ cuiLFoss « + O Ole
D Texti + @ [Ols|
[ rammi « 3 Ojs]
=
el O
A _:ﬁ
¥ Properties =
; Dacument Size: 550 % 400 pixels | Background: T Frame raee: |12 fps @
33 Hijod a layer.fla Publish: Settings. . | Player: 6 ActionScript: 1 Profile: Flash MX Settings
]
2

61



62

Macromedia Flash MX 2004

& |14 el 8] T [0 6 3

HIj6d & hnappa

1.

y 8 @@:ﬁ"];

4. Veldu Sync fellivalmyndina:

Event samstillir hlj6did vid atburdi, svo ad
hljodid hefst pegar fremsti rammi i atburdi t.d.
hreyfingu hefst, og spilast pa allt hlj6did 6had
rammafjélda. Daemi er hljod sem spilast pegar
smellt er a hnapp.

Start er sama og Event, nema sé hljodid pegar
i spilun pegar atburdur gerist, pa spilast nytt
tilvik af pvi. Stop stédvar spilunina.
Stream samstillir hj68id vid skodun a vefnum.
Flash neydir rammaspilunina til ad samstillast
vid spilun hljédsins, sé rammaspilunin of haeg,
pé er rommum sleppt vid spilun.

. Settu inn gildi fyrir Loop til ad stilla hversu oft
lag spilast. Deemi ef 15 sekundna hljod skal
spilast i 15 minuatur skal setja inn 60.

Gerum raad fyrir ad pu hafir sétt hljodid Cricket med File - Import - Import to Library.
Fardu & www.isbok.is og finndu stikluna ,itarefni.“ Finndu par undir fyrirségninni ,Flash MX
2004" stikluna ,f1a-2005-h1jod.zip.“ Petta er ZIP skrd med myndum sem hér eru
notadar. Vistadu myndirnar i méppuna: [s160] :\Flashverk\h1jod\

Badu til hnappinn Sound Button og veldu Edit, til ad f& hénnunarumhverfi fyrir hann. Festu
hljéd i hnapp med pvi a setja pad i ,Down“ ramma & timalinu hnappsins.

3. Veldu efsta lagid i timalinunni og

veldu Insert - Layer.

Veldu Down rammann a nyja laginu
og veldu Insert keyframe (F6).
Veldu Properties fyrir lykilrammann
sem pu varst ad bua til.

4. Smelltu a Sound flipann a Properties

spjaldinu.

Veldu Cricket af Sound
fellivalmyndinni.

Veldu Event af Sync listanum og
smelltu & OK.

Veldu Edit - Document til ad snla
aftur ti myndskeidsins.

53 hljod i hnapp fla*

el =

Scene 1 dm hnappur

¥ Timeline

[ Layer 1

& @ O|[ e [over o] o |
-

i

4] el & e [0 [om T

o

4

i ¥ Prope

EX

O

Sound; | Crickst.way -

rties

Tween: |Mone jv

Frame:

<Frame Label= Effect: [None ~|  Edi.
Label bype: [Hame - Sync:  |Event  v|[Repeat ¥

11 kHz Mono & Bik 0.3 5 3.6 kB




Flash skjol flutt at

Export

Med File - Export ma flytja it myndskeidio i ymsum
60rum formum en bara Flash skilur.

Baedi ma flytja Gt skjol sem radir af myndum eda
myndskeid annarra forrita. Hér & eftir er listi helstu
shida 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 og PNG Image, Publishing
QuickTime 4 movies, QuickTime Video (Macintosh),
WAV audio (Windows), Windows AVI (Windows),
Windows Metafile

Publish

Med File - Publish er myndskeidio sjalfkrafa flutt Gt &
eftirfarandi tveim snidum:

.swf: pjappad myndskeid.
.html:; vefsida til ad birta myndskeidid.

Me?d File - Publish Settings ma fa valmynd sem
breytir pessu vali og mé t.d. velja nokkur af peim
shidum sem Export moguleikinn gefur.

Med File - Publish Preview ma skoda myndskeidio i
vefsidu eins og pad kemur til med ad sjast & Vefnum.

Einn athyglisverdasti moguleikinn i Settings
valmyndinni er Projector sem leyfir ad buid sé til forrit
(.exe) sem keyra ma i 60rum télvum.

Annar moguleiki i Settings sem er gott ad velja er Gif
Image en hann stillir vefsiduna sem Publish smidar a
ad birta mynd af fyrsta ramma eda ollum rémmum
(Animated) sem birta ma i stad myndskeidsins ef
pess parf.

Fyrir byrjendur

Publish Settings x|
Current profile: [Flash Mx Settings =l &) +|=e

Formats | Flash | HTML |

Type:
% Flash (.swf)

¥ HTML bkl

I GIF Image {.qif)

™ IPEG Image {.jpg)

I” PHG Image (.png)

I~ windows Prajectar ( &xe)
I Macinkosh Projectar

™ QuickTime {.mov}

File:

[roppraset )
[reppur sl | B
[27 frepraipg )
[27 tnapow ae | )
[27 o ame )
[27 treppraras )
[27 froppuramor )

Use Default Mames

Publsh | o | cancel

Publish Settings x|

Current profile: [Flash M Settings

Formats Flash [T |

PO ash Plaver &
Load order:  [Bottom up -
Actionscript version: [ctionscript 1.0 | Setings.

Options: [ Generate size report
™ Protect from import
I~ Omit trace actions
™ Debugging permitted
[¥ Comprass movie
™ Optimize for Flash Player & 165

Password:
IPEG quality: l 80

Audio stream:  MP3,

Audio event:  MP3,
™ Override sound settings
™ Export device sounds

16 kbps, Mono Set

16 kbps, Mona Set

publsh | ok | cancel

Publish Settings x|

Current profile: [Flash My Settings

Formats | Flash  HTML |

Template:

Dirnensions:

Playback:

Qualty:
window Mode:
HTML aligriment:

Scale:

Flash alignmert:

Flash Only _fo.. |
Setbings.

I™ Detect Flash viersion

Match Movie B

idth: Height:

300 ® |50 pixels

I~ Paused at start [ Display menu
¥ Loop ™ Device fant

fah 7]

Harizontal Vertical
Center ~| |center >

[¥ Show warning messages

Publsh | o |

concel |
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¥ view-source: - Source of: file :/myndskeid;/segulstal.html - Mozilla Firefox = |EI|1|
File  Edit  Wiew

<!DOCTYPE kiml PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Tramsitional//EN"

Thttp: S www. w3, org/ TR/ xhtmd 1/ DTD xhitmll-transitional . did™>

<html xmlns="http://wuw.w3.org/ 1999/ xhtml"” xml:lang="en" lang="en">

<head:>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=isoc-8552-1" f>
<titlersegulstal</title>

</head:

<hody bgoolor="HEfffff">

<!--url's used in the movie--»

<!-—text used in the movie--»

<obhject classid="clsid:dZ7cdbfe-astd-11cf-96b5-4445553540000™
codebase="http://fpdownload.macromedia. com/ pub/ shockwave/ cabs/ flash/swflash. cab#version=5,0,0,0"
width="550" height="400" id="secgulstal” align="middle":>

<param name="allowdcripticcess" rvalue="samelomain™ />

<param name="movie" value="segulstal.zvf"™ f>

<param name="cguality"™ value="high"™ f>

<param name="bgcolor”™ value="Hffffff" f»

<embed sro="segulstal.svi" gquality="high" bgcolor="H#Effffff" Talia CaRinl oy TR e iy
name="segulstal” align="widdle" allowScriptAccess="samelomain™
type="application/x-shockwave-flash” pluginspage="http://wwv.macromedia. com/ go/getflashplayer™ f»>
</object>

</hody>

</ htmlx>

HTML kotinn

Vert er ad skoda HTML kétann sem Flash byr til pegar Publish fer fram. bennan kéta ma afrita
yfir i vefsidur sem eiga ad birta myndskeidio.

Einnig méa hér setja inn ivafsmerkingar til ad birta myndskeidid fyrir mioju:
<div align=center>flash kdétinn</div>.

Einnig mé& breyta height og width styringunum i hvada steerdir sem pu vilt til daemis |
présentuhlutfall. Ef pu vilt til deemis ad myndin veeri alltaf 80% af steerd gluggans i vefrapara.

Snidin prju

Mikilveegt er ad . swf og .html skrarnar fylgjast ad & vefinn. Honnunarskjalid sjaflt med . f1a
endingu er skjal sem pu heldur eftir & pinni télvu.

% myndskeid =]

J File  Edit View Favorites Tools  Help | "‘.'

Q- O - 19 $¥ 60X A E
Jnddress Ilﬁ Cihmyndskeid j Go

Folders X | | Name = | Sizel Tvpe | [ate Modified |
@ Deskbop @ sequistal Fla S0KE  Flash Document 20.6.2005 16:18
B My DiacUments @] segulstal.hitml 2KB HTMLFile 20.6,2005 16:16

=1 ,i My Computer @ sequlstal.swf L6 KE  Flash Movie 20.6.2005 16:16
_ﬁ 3% Floppy (At)

5 Fyrsti (1)

hi'l Documents and Settings -

®
s Seatch

H__" Folders

| »

-7) netbeans-4.0

{5 MVIDIA

-{[7) Program Files

A7) WINDOWS

[+l hedalT: =
|3 ohjects (Disk free space: 11,3 GB) 91,5 KB ‘ :J Iy Computer 4




Fyrir byrjendur

Rammasiour (HTML) og Flash

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

Myndirnar hér a sidunni innihalda allan kéta sem parf til ad bua til einfaldan rammavef:

index.html

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

Taktu einnig eftir par sem stendur
cols="tala, *" en sé koéti skiptir ramm-
anum { dalka. Sé cols skipt ut fyrir rows
mun ramminn skiptast i linur.

frontur.html

Pessi sida er hugsud sem forsida ramma-
sidnanna og er aukaatridi i k6duninni.

hnappar.html

Pessari sidu verdur sidar skipt Gt fyrir
hnappasidu sem aetlunin er ad gera i Flash.

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

betta nafn parf ad nota sidar i Flash skjalinu.

uf EditPlus - [D:isbok-umbrot'Flash'.c-Flash MX 2004'\verkefni\vefurl \index.htm]

File Edi

=101x]
=12

fiew Search Document Froject Tools Window Help

D@ ey D fBEdX|a %t bE

EEEEE ISR

EBzu FrgmyaHl@E=0dH BJFladnp
I T z £} Z] 7

2 <HTML>

I <HEAD>

4 <TITLE>Rammasida</TITLE>
5 <FRAMESET CoLs="150,*"»
] <FRAME SRC="hnappar.html" MameE="vinstri's
7 <FRAME SRC="frontur.htm”  NAME="haegri's
8 <noframes>

9 </HEAD>

10 <BODY>

11 <p>Raparimn pinn stybur skki rammas{dur</ps
12 </noframes>

13 </FRAMESET>

14 </BODY>

15 </HTML>

ol

<
1] eindextm < Frontur. htm & hnappar. htm

For Help, press F1 [ n7[ clzt[ 16[4€ [ pc [rEC[vs [READ 4

f EditPlus - [D:isbok-umbrot'Flash'.c-Flash MX 2004\verkefni\vefurl\frontur.htm]
[/) Fle Edt ‘iew Search Document Project Tools Window Help

=
JETEY

|TsHRRSY D ERX|o YR rE OEEd e

ez rgdmosa i @s=q0d|dg= Floodno
1 2 4 7

I i |

.

<HTML>
<HEAD>
<TITLErFoOrsiba</TITLE>
</HEAD>

<BODY >
<HL>Forsida</HL>
</BODY >
IHTMLS

Fhonomemwn

Ee

L o

0] eindexhim #fronturhtm o hnappar.him

For Help, press F1 [ mi| 1| w0 [ pc [REcC [ms [fEa0 4

i EditPlus - [D:\isbok-umbrot'Flash'.c-Flash Mx 2004\verkefniivefurl\hnappar-htm

=10l x|

[#) Fle Edit View Search Document Project Tools Window Help -8 x|

W@ RaY B EaX 0%t dr=laE 660 sea

LB Z7UFE wsqHH8E=<0 & By #adBE
] 1 3 . =

<HTML>

HEAD>
<TITLErTenglar</TITLE>
</HEAD>

<BODY>

<A HREF="index.htm" target="_top" — >aBalsiBa</i><BR>
<A HREF="sidal.htm" target="haegri" >sida l</axEr>
10 <A HREF="sidaz.htm" target="haegri" >sida 2</a>

1

12 </BODY>
13 </HTML>

1 o

1] eindexhim @fronturhm | #hnappar.htm

For Help, press F1 [ n9| col4a| 14[ac [ pc [REc [ms [fEaD 4
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sidal.html og sida2.html

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

Ramminn

Skiptar skodanir eru um gildi ramma af pessu
tagi. Ein asteeda pess ad rammar eru
ovinseelir er pegar honnudir gleyma peirri
gullnu reglu ad & hverri sidu vefsins sé skyr
tengill sem saeki adalsiou vefsins, t.d. index
siduna.

AEfing: Kb6dadu pessar HTML sidur og fadu
paer til ad virka, best er (pé 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 afing er mikilveeg pvi hér kemur ad pvi
ad vio samraeemum Flash vid vefsidugerd og
faum géaa tilfinningu fyrir henni.

i EditPlus - [D:\isbok-umbrot'Flash\c-Flash Mx 2004\verkefni\vefur1 \sidathtm]
[/) Fle Edt View Search Document Project Tools Window Help

=
JRETET

[TeHdBREYH|ERX|= =Y E

12| W& O 920

QB 77U F&F waaH SE=00 H
[Ee=—xt z 7

BJ#Fodno
7

|

3 <HEAD>

4 <TITLE>Siba 1</TITLE>
5 </HEAD>

&

7 4BODYr

8 <H1>Si8a 1</HL>

9 <A HREF="indzx.htm” targer="_top">Til baka</a>
10 </BODY>

11 </HTMLS>

1z

«
() \ % index.htm @ hnappar.htm @ sidat.htm

 frontur.htm wsidazhim |

ol

For Help, press F1 [ it eol1]

12[ o0 [ pc [rec [ivs [READ 4|

 EditPlus - [D:\isbok-umbrot'Flashc-Flash M 2004\erkefni\vefur1 \sidazhtm]
[£) Fle Edt ‘iew Search Document Project Tools Window Help

=1
NETEY

lTed@avi|liE=mX| o ot E -

Adw=lzr 00 eee

EBs7UuFd wasaH =0 EH=
Tt E g

I ¥ =8B
7-

3 <HEAD:
4 <TITLE>Sida 2</TITLE>

5 </HEAD>

L

7 <BODY>

5 <Hl:Siba 2</Hl>

9 <A HREF="Tndex.htm" target="_top">T11 baka</a>
10 </BODY>

11 </HTMLS

12

kil

1] #indexhim @ frontur.hkm | 9 hnappar.htm @ sidat him % sidaz htm

|

ol

For Help, press F1 [ nt[ i 1z[o0 [ pc [rEc [ [READ 4
¥¥Rammasida - Mozilla Firefox (=] S|
File Edit Wiew Go Bookmarks Tools Help
<:ZI - IZ:) - @ O @ | gt m =) |u Pl 1101 fisbok-urbrat Flashic-Flastinz0mi20z0M v | © Go |@
| ) Excellent | ) fuglar islands | ) Fylgjast med | ) hacker | isbdk | ) Uppflettiic | | Seglagersin £gir | | galdur 35-textiogs. . »
Adalsida r
a1 Forsioa
Sifha 2
Daone 4

Lokadtlitio



Fyrir byrjendur

Hnappar.fla

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

Taktu eftir pvi ad buinn er til einn hnappur i Library
safninu og prju tilvik hans sett & svidid. Textinn er settur .
a sér lag (Layer). Adeins einn myndrammi er notadur i Dimensions: [150pd | (width] %  [300pe | (hesight

Document Properties

myndSkeiainU. Match:  Erinter | Qontentsl Diefault |
Background Color: E
Steerd myndarinnar Fameate 12 fos

Med Modify - Document er sett upp videigandi staerd Rler Units: [Pl |
fyrir skjalid sem smidad verdur, hér er pad 110 & breidd Hep | MakeDefaut | [ ok | Cancel

0g 200 & haed. bessi stilling raedur myndfleti . swf
skjalsins. Hér ma einnig velja bakgrunnslit. Eins ma
velja myndhrada lika en hann skiptir ekki mali hér.

hnappar.fla*

| 5 scene 1
i w Timeline
a0 s oo wm = m wm oa &
[ textar + = l
[Eb iy o]
B
ii w Library - hnappar.fla =
P4 E] i || 4] ‘Elal Bl E 1 | one itemin lbrary
= |r
a
HEIM
ﬁme Kind =
. i Symbol 1 But; 0|
Siéa 1 ' il
Sida 2
. aa0 @l | ’

i v Properties

| «Instanice Marne =

= w:|112-? x:l??-ﬂ
a H;|4o.s y;|91.0

Instance of Symbol 1 Calor: INone vl
SWAP... | ITrack as Button j
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Tenglarnir

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

Mikilveegt er ad skilgreina
Target fyrir tengilinn en Flash
kallar pad Window.

Sidal og Sida2 eiga badir ad
opna sinn tengil i ramma sem
nefndur var ,haegri“ i HTML
skjalinu.

Stiklan sem opnar index.html &
ad opnast i _top ramma sem er
st6dlud HTML breyta sem ytir
rommum Ut.

Koétinn fyrir hnappinn ,Sida 1.

on (release) {

getURL("sidal.htm","haegri™);

Lokautkoman

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

Athugadu ad pessi tvo skjol
purfa ad vera sett i méppuna
sem geymir vefinn hér ad

framan, en . f1a skjalid zetti ad
geyma annarsstadar.

68

£ w Actions - Button

Global Functions Al=pPphévER

Global Praperties
Statements
Operators

(@] Built-in Classes
Constarts
Compiler Diractives
Types

on (release) {
getURL ("sidal. htm™,
}

B [&] current selection B

B symbal
B B Sceret

"haegri™) |

BB syrbol 1 b

A symbal 1 | |urez o4, colaz

WY EE
on (release) {
getURL ) ;
H getURLS url, window, method ),'|

o=

File Edit Wisw Favorites Toolks  Help

C

Folders

eBack - \_} - \?

?
) search ||

X000 X AE

| Address [ Disbok-umbrotFlashic-Flash Mx 2004 \verkefrilvefurl

=] B 6o

@]hnappar.html 1KE HTML File 22,2,2003 13:25
(@] hnappar .swf 2KE Flash Movie 22.2,2003 13:25
\!]\ndex‘htm 1KB  HTM File 23.6,2005 18:35
\!] sidal.hkm 1KB  HTM File 22.2,2003 13:08
\!] sida2.htm 1KE HTMFile 22,2,2003 13:08
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Fyrir byrjendur
Umferdarmerki - uppsetning

Flash getur sett myndskeid inn i tAkn (Symbols) og pegar pessi tdkn eru sett i ramma & adal-
myndskeidinu pa vinnur pad 6had rommum adalmyndskeidsins. SOmuleidis ma setja takn saman
ar 68rum taknum.

Flash myndskeid geta haft samskipti vid vefsidur og vefpjona & Vefnum t.d. ma nota fallid
fscommand til ad lata swf skrana tala vid Flash spilarann og vefraparann. b4 ma smida
innslattarform i Flash sem nota ma i stad innslattarforma sem venja er ad séu smidud i vefsioum.
Innslattarform eru t.d. notud til ad senda fyrirspurnir a leitarvélar og skra inn notendur.

Afingin

| pessari aefingu verdur smidad myndskeid med 25 ramma W
myndskeidi en an hreyfingar. A fimm ramma bili verda i

lykilrammar sem birta tiltekid umferdarmerki asamt innslattarreit | [

og hnappi sem notendur geta nytt sér til ad senda inn svar vid
spurningu. | myndskeidinu sést avallt i fimm takn sem virka sem
hnappar og leyfa notanda ad flakka & milli merkjanna.

[Mame [Kind =

1. Gerdu nytt skjal i steerdinni 400x300 og vistadu sem ey zm%

~Spurningar.fla.” = :.: G:E
Byrjadu & ad opna Library safnid en i pad parf ad setja fiogur &) senden But

tdkn (Symbol) sem smida parf fra grunni.

Musadu a Insert - New Symbol, nefndu nyja taknid ,mark" og
skilgreindu pad sem ,Graphic.” Smidadu annad takn, nefndu
pad ,pila“ og skilgreindu einnig sem ,Graphic.*

He10 @il | _>ILI

Paa ||+ mle ey o [om 3 S ||+ @) ) @ ke (o5 3

+

2. Teiknadu na myndir i baedi taknin samanber myndirnar tveer hér a sidunni.
Vistadu oft og reglulega.
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3. N skaltu bua til nytt takn af tegundinni ,Movie Clip“ og nefna pad ,i_mark_mov"“.

I nyja takninu skaltu endurnefna ,Layer 1“ sem ,mark.” Stadsettu taknid ,mark" & pvi og settu
inn nyjan ramma (ekki lykilramma) i ramma 9 & timalinunni.

Gerdu nu nytt lag (Layer) og nefndu pad ,pila.” Stadsettu taknid ,pila“ & pvi lagi. Settu inn

lykilramma (Keyframe) i ramma 8 og gerdu ,Motion Tween“ & milli ramma 1 og 8.

Stadsettu piluna eins og myndirnar syna.

D0 @ |41 8l ] T o [on

[rEtal || 4] Bl B 7 [k [os <

4. Gerdu nu nytt lag og settu

lykilramma i ramma 8.

Opnadu Actions spjaldid
(Window - Development
Panels - Actions)

Settu falli[

~,gotoAndPlay (1) ;“i
ramma 8.

petta er til pess gert ad

pegar myndskeid taknsins

rennur &fram ad aftasti
ramminn sjaist aldrei.

Gerdu ni nyja lykilramma i
ramma 9, baedi a ,pila“ og

~-mark" l6gunum.

Veldu 9da rammann i ,pila“
og merktu hann sem ,,nidur”

a Properties spjaldinu, pa
birtist rautt flagg i ramm-
anum.

spurningar-byrjun. fla®

=] | Zoscene 1 (B i_mark_mov
i w Timeline
=800 s o =
) Layer 3 + [l Qllg
I P pia .
[ mark O|le il
B E] d || 4] &lwl w1 e [z

| v

RPPOVEE

gotoAndPlayil)

4
i = Properties

Frame
|_Ir nidur

Tween

Label type: |Name v l




5. N0 skaltu fara aftur & adal svidid
(Scene 1) og endurnefna ,Layer 1* sem
~hnappar.”

Stadsettu fimm tilvik af ,i_mark_mov*
takninu a svidid. Settu svo inn nyjan
ramma (ekki lykilramma) i ramma 25.

Notadu ,Align“ spjaldid (Window - Design
Panels - Align) til ad rada tilvikunum upp
eins og myndin synir.

Fyrir byrjendur

&0 w o s wm = w xm e s wm m w s m w g\»q

| o
6. NU skaltu baa til tvoé ny 16g (Layer) og

nefna hid efra ,hnappatxt* og hid nedra

Jform.”

Settu lykilramma i 5 ramma & badum.

a) ,form"“ lagio
Budu til hnapp-takn og stadsettu tvo tilvik
eins og myndin synir i 5 ramma.
Settu textann ,Merkid taknar:“ eins og
myndin synir.
Settu textaramma af taginu ,Input Text"
vinstra megin vid hnappana og hafdu
~Show border around text* hnappinn

o virkan.

7. NU skaltu gera nytt lag og nefna pad
Jexti“ dragdu pad nidurfyrir hin 16gin.
Settu nu textann ,rammi 1" nedst til
vinstri 4 svidio i pessu lagi.

Settu nu lykiramma i ramma 5, 10, 15,
20 og 25 a pessu lagi. Adlagadu
adurnefnda textann i hverjum lykilramma
fyrir sig.

Settu textann ,Smelltu & merkin til ad sja
spurningarnar‘ a mitt svidid i ramma 1 a
sama lagi.

b) ,hnappatxt* lagid

Settu tvo textaramma med textanum
.senda“ og ,hreinsa“ ofan vid hnappana.

9]

e,
[i20fs [ 00s |

- g 0 o 0

Dl FITEEERE
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8. N skaltu teikna merkin fimm sem sjast hér & sidunni.

Stadsettu svo hvert merki i lykilrdmmunum & laginu ,texti“ sem gerdir
voru i 7da lid. Ef myndirnar prentast vel pa sést & timalinunni i hvada

ramma hvert merki er stadsett.

petta eru einfaldar teikningar en ef pa vilt geturdu fundid myndir af
peim a http://www.vegagerdin.is undir lidnum ,Umferd og umferdar-
oryggi.“ Eg notadi Freehand til ad afrita pau yfir i Flash.

m= oo of de o
Dine @ |14 /el 0y e o X

m? e
i) @ ||4] mle|

b o o o

9. Nu parftu ad velja fremsta rammann a laginu ,texti“ og setja par ,stop(); fall til ad stédva

myndskeidio.

Sé petta ekki gert rullar myndskeidid bara i gegnum rammana hvern & faetur 66rum og allt

verdur omogulegt.

Neesti kafli snyst um pad ad hengja virkni i mikilveegustu paettina med ActionScript kéta.

spurningar-byriun fla®

m? nm
i) @ ||4] mlef

o ®) [T [ [

e de de o

d
eI |

A

3

-m3 de o de o d
Dadl @ ||4) 8le| B Cf2 o 16| <] Dinel

spuringar-byrjun flz*

Rd d d d &
|14 wlof w1 ok (20 5

| 2 scene s = | Eiscene s R E—
v Timeline ¥ Timeline
@a0[f s 8 e A mE B e s W E W os a0 f] TR R s e e e e TE R e T e e
[ hnappar =] d (D hrappar e« + Ol |
[ hrappabx: © o Bedege (D rappatzt N n}
[ form c o i o O
ik e Dot ceml ol d 4 d =
Dan Ll 8l 1 [ o BT P i - 3
-
©®E |
=
5 [ 0
: o
] testiz1 [
Line 1 of 1, Cal8 - | _";I

Fallid stop(); sett i 1sta rammann & ,texti"
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Fyrir byrjendur
Umferdarmerki - Actionscript hlutinn

1. Nu parf ad hengja virkni vid pilu-merkin svo pau virki eins og hnappar en séu pau rétt gerd
eru pau af taginu ,Movie Clip.“

Fyrst parf ad gefa hverju tilviki nafn & Properties. Tilvikid lengst til vinstri skal heita ,h1" hid

naesta ,h2“ og pannig koll af kolli. Tilvikid lengst til haegri skal heita ,h5".

. A il
D form e -3 ni 0
(2 texti - - W g i S T R

T
FrFetal @ |4 e Bl 1 s [2efks o3« |
il
I H
i i
RLANBGVEE @ 82 i3
oba oni{rollover ( =l
_root.hi.stop(l);
i
onipress){
_root.hl.gotoindStop{ niduc®);
i
onirelease) {
_root.hi.playil];
_root.gotolndStop(S)
i
4] _>l_I
& b1 [ )
ine: 10 of

g i ance
...

W[ T g

L H509  wif4as

2. K@tinn & tilvikinu ,h1" skal vera eins og hér

er synt. Sami kéti skal settur & hin tilvikin
fiogur en breyta parf tilvisunum i tilvikin. bar
sem birtist ,.h1.“ i pessum kéta verdur ,.h2."
i kétanum fyrir h2 og pannig koll af kolli.

Somuleidist parf ad breyta gotoAndStop
fallinu & ramma 10 fyrir h2, ramma 15 fyrir
h3 o.s.frv.

on(rollover){
_root.hl.stop(l);
h
on(press){
root.hl.gotoAndStop("nidur");
}
on(release){
_root.hl.play(1);
_root.gotoAndstop(5);

) @@srr'ﬁ«_

bessi kéti hefur prjar ,on" adferdir sem
bregdast vié prem mismunandi atburdum
(eda atvikum) i myndskeidinu.

Fyrsta adferdin bregst vid ,rollover” atburdi
sem verdur til pegar musin feerist yfir taknio.
pa stédvum vid hreyfinguna i tAkninu sem
heitir ,h[ndmer]* eftir pvi hvada tilvik masin
kemur yfir.

Onnur adferdin bregst vid ,press” atburdi
sem verdur til pegar smellt er nidur med
musinni 4 tilvikid. Pegar petta gerist skipum
vid tilvikinu ad feera spilhaus sinn & ramma
merktan ,nidur” (sem er aftasti lykilramminn
i ,i_mark_mov" taknsins.

pridja adferdin bregst vid ,release” atburdi
sem verdur til pegar masinni er lyft af vid
smellingu & tilvikid. begar petta gerist
skipum vid pvi ad hefja spilun a myndskeidi
sinu og jafnframt faerum spilhaus adal
myndskeidsins & tiltekinn ramma.

73



Macromedia Flash MX 2004
3. Hafi pér yfirsést pad skaltu opna taknid

+_mark_mov" og merkja aftasta ‘fLm,m

I 11 1 ““ ®E00: s m
lykilrammann par med heitinu ,nidur S T TN 1 MU0}
Myndin synir hvernig ramminn er valinn og D mls
a Properties er ritadur textinn ,nidur” i Do o ‘ugml@gﬁm\

reitinn ,Frame Label.”

<

¥ Properties

ﬁf e eens Nore =]
Label types | are. |
P& parftu ad geeta pess ad ActionScript p———
kotinn i ramma 8 sé pannig: CjT‘
gotoAndPlay(1); W )
. .. . . il 5o R
Petta er til pess ad 6ruggt sé ad ramminn ] "

sem merktur er ,nidur” sjaist pvi adeins ad  |w«a
kotinn i 60ru skrefi tilgreini pad

sérstaklega. A0 6drum kosti rennur

myndskeid tadknsins aetid a sama veg.

£
RERhGVYER @ B2 1A,
2|

gotondPlay (1)

| i
[o] Layer3: xj,;a
Line z of 2, Col 16

4. Nu parftu ad finna ,Input Text" texta-
rammann sem settur var & svidié i onda ) (reinsa )

uppsetningunni hér & undan.
Nafn reitsins parf ad vera ,innslattur”

—

svo heegt sé ad visa i hann med e
ActionScript. :

2 -1 f “ [trpur Test || ANaral - m ez === @
Somuleidis parf ad vera nafn i ,Var A

reitr_1um. Skrifaa_u ,,i_nnsl“ b_ar. petta EWE ﬁ@@@_}
er til pess ad reiturinn geti sent - /[EM EXN e |

innslattinn fra sér t.d. & gagnagrunn.

NU er adeins eftir ad hengja kéta i
hnappana ,senda“ og ,hreinsa“ og
er pa myndskeidid tilbuid.
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I El
i  Actions - Button =
@) Global Funcions 2| R e EE @ B2 1@,
Global Properties T p— =

Statemnents
Operstors

Builtin Classes

@] Constants
Compiler Directives

Types

= Current Selection -

sendari

= é Scene 1
) i mark o, <his
) i mark o, <hizs
) i mark o, <has
S B i mark _mon, <hes x|

Fyrir byrjendur

getURL {"http://www.isbok.is/skriftir/ lesaform.asp”, " _blank", "GET") ;
i

L4

W) sendari[4

Line 4 of 4, Col 1

B |
senda
i vl

5. Nu parftu ad finna og velja hnappinn sem hefur textann ,senda.” Sidan opnardu Actions
spjaldio og setur eftirfarandi kéta a hann:

on (release) {

getURL("http://www.isbok.is/skriftir/lesaform.asp","_blank","GET");

Hér er fallio ,on" 1atid bregdast vid ,release” atburdi pannig ad vefraparinn opni vefsléd med
getURL falli. SI6din liggur ad forriti & www.isbok.is sem bregst vid innsleetti i vefform.

i w Actions - Button

Globsl Functions =]
Global Properties
[@) statements
Operators

[ Buit-in classes
Constants
Compiler Directives
Types

—_—
B A current Selection =

AP sendari
5 Scene

i_mark_maw, shix

i_mark_mav, shz>

i_mark_maw, shi>

[

i_mark_mav, shd>

RLEATHBYEE

on (release) {
innslactur.text = "7
¥

4]

A sendari[

Line 4 of 4, Col 1

3% = |
[ hreinsa
N v

bvi neest velurdu ,hreinsa“ hnappinn og setur eftirfarandi kota & hann:

on (release) {

innsTattur.text = ;

}

Hér bregst ,on“ fallid pannig vid ,release” atburdi ad textareiturinn ,innslattur* hreinsar Gt pann
texta sem i hann hefur verid ritadur.
NU er skjalio tilbGid og nota ma ,File - Publish” til ad bda til .swf og .html skjal og profa allt
saman. Ef skjalid virkar ekki gaeti borgad sig ad vinna allt aftur fra grunni.
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ActionScript afingar

Flash hefur lengi bodid upp & ad myndskeid séu forritud med forskriftamalinu ActionScript.
ActionScript er svo natengd pvi sem gerist i Flash myndskeidum ad t.d. pegar smellt er & hnapp i
myndskeid verdur ad smida ActionScript kéta til ad akvarda hvernig skuli bregdast vid.

ActionScript forskriftamalio er ekki 6svipad JavaScript malinu fra Netscape sem aftur er
samskonar JScript malinu fra Microsoft. Oll prju forskriftamalin eru svipud & ECMA 262 stadlinum
sem lesa ma um & http://www.ecma-international.org/publications/standards/Ecma-262.htm.
Stadall pessi var smidadur utan um JavaScript og JScript.

Ekki er aetlunin ad svo stdddu ad veita fulla kennslu i ActionScript, slikt verdur ad bida naestu
utgéafu békarinnar.



Mynd sem ma feera til

1. Badu til mynd af manni sem
hoppar yfir kétt. Haféu baedi
kéttinn og manninn sem takn
(Modify - Convert to Symbol).
Hakadu vid Movie Clip fyrir beedi
taknin.

2. Stadsettu tilvik af peim badum &
svidid. Veldu tilvikid af manninum
og sidan Properties spjaldid.
Veldu par ad Symbol Behaviour
sé Button.

Gefdu tilvikinu heitid ,stokkvari.”

3. Haféu manninn valinn og opnadu
Actions spjaldid. Finndu Movie
control tvismelltu & On.

Veldu Press og dragOver i sviga
Lon“ fallsins.

Gerdu nu nyja linu innan slaufu-
svigans.

Musadu a Movie Clip Control og
par startDrag, dragdu pa skipun
inn i haegri gluggann pannig ad
liti Ut eins og hér ad nedan.

5. Haltu sidan afram og fullgerdu
kotann eftir pvi sem hér sést.

Ad lokum musar pu & Control -
Test Movie og profar ad feera til
myndina med mauasinni.

on (press, dragover) {
startbrag(this);

3

on(release,
stopbrag();

Fyrir byrjendur

| ¥ Timeline

[ . E|
¥ .= i ﬂ ] Eﬂﬁmmﬂ:{ i v Library - 25 _dragaHna.. = |
3 ikems —
=
" Y
N4
Db
==
Namg Kind £
[%2] hlaupari Grall|
[32] kattur Gradl
-
850 mel | D
: —_i
i b Helo
il v Properties
[% Buttan w | | Instance of: madur Colar; |Mone -
|stokkvari Swap, .. I ITrackas Button j
— w1050 wfero
'E H: 490 w770
E|
 Actions - Button =
[E) Global Functions Al=ehdéy E@ RN E
Timeline Control on (press, dragover) { I

Browser Netwark
[E) movie clip control
@ duplicatemavieclip
@ getproperty
on
@ onclipEvert
@ removemovieClip
@ setProperty
@ startDrag
@ stopbrag

startDragithis):

i

onirelesse, releaseQutside)(
stopDbrag();

¥

B machur, stokkuariz
= é Scene 1
¥ madur, sstokkaris
48 symbol Definition(s)

= A current Selection -

L stokkevari [
| [iregofs, colt

releaseoutside){
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Hnappur med forritadri adgero

Ad taka fyrstu skrefin i ActionScript, forritunarmali Flash, er audvelt og ekki parf mikla pekkingu a

forritun til pess. pPessi bok fer ekki djupt i slikt en eftirfarandi beekur hafa reynst héfundi godar:

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 a hluti eda ramma a timalinu. Hnappur getur t.d. haft
skrift sem seaekir vefsiou eda fer 4 tiltekinn ramma myndskeidsins. Adalatridid er ad tilvik og
rammar geta haft skriftir & bak vid sig.

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

Tilvik af hnapp og
hreyfimynd

1. Settu tilvik af hnapp (Button) &
svidid og einnig tilvik af hreyfi-
takni (Movie clip).

Budu pau til ef pess parf.

2 Pbegar pu hefur dregid tilvik af
masinni & svidid, skaltu finna
Properties spjaldid og breyta par
hegdun (Behavior) tilviksins i
Movie clip.
par geturdu gefid musar tilvikinu
nafnid ,musin“ og miklu skiptir
ad svo veroi.

3 N skaltu velja hnapp tilvikio og
opna Actions spjaldid.
Settu ,on“ fall vid hnappinn sem
bregst vid release atburdi.
Finndu adferdina Movie Clip
Control - setProperty.
Fallid setProperty() tekur vio
prem feeribreytum:
Target: Hluturi sem skal breyta.
Property: Eiginleiki.
Value: Gildid & eiginleikann.

Tt 5 ([t el T [ [os A 0
B A
= Library - 14 Happur visi... =
- , 2 tems
e /%
e in
a£16 @il | b
4 | ;l_l
» Help
¥ Properti =
i Color: [none 2 @
° @
~ wifses w281 @
£ wfmr wfes N
Insert Target Path
B oot ;I Cancel
B (Pl Button)
B8 musin

—
4 L5

% Relative " Absolute




Nota ma krosshars taknio (Insert
a Target Property) til ad fa upp
valmynd sem leyfir pér ad velja
nafn muasarinnar. P4 birtist
Lhis.musin® i sviganum en

breytum pvi i ,_root.musin."

Kétinn eetti ad vera a pessa leio til
ad geta séd hvernig hann virkar.
Ef 6ftustu tolunni er breytt i ,1“ pa
verdur hluturinn synilegur annars
osynilegur.

I |

i w Actions - Button

@ step -

wERG

Fyrir byrjendur

EE @ 82,17

@ stepalsounds
[E) BrowserMetwork.

@ fcommand

@ getUrL

@ loadmovie

@ loadmovieHurn

@ loadvarisbles  —

@ loadvariablestium

@ unloadMavie

@ unloadmawieurm
[E] Movie Clip Contrel

@ duplicateMavie. ..

on [release) { ;I
if (musin. wvisible == 1} {
getProperty("musin", _visible, "0O");
boelae {
setProperty (Mrmusin”, _wisible, "1i"):

@ getProperty

@ on

—— JLine 7 of 7, Col 2

setProperty(this.bolti,_visible,0);

4 Eftir ad pu hefur pr6fad myndina med Control - Test movie, skaltu setja inn kddann nedst &
sidunni. Pa a hnappurinn ad geta ymist birt eda falid musina a vixl.

pessi kéti athugar hvort tilvikid ,musin“ sé synilegt og sé svo pa verdur pad falid annars birt.

Kotinn

on (release) {

if (musin._visible == 1) {

setProperty(_root.bolti,_visible,0);

} else {

setProperty(_root.bolti,_visible,1);

}
}

Préfadu ad setja annan hnapp sem notar eftirfarandi kéta i ,on* adferdinni:

setProperty(_root.musin,_rotation,

(this.musin._rotation + 15));

Hér a eftir er listi yfir 6ll pau ,Property” sem haegt er ad stilla fyrir tAkn-tilvik. Besta leidin til ad
leera & hvert og eitt peirra er ad rita nafn pess i ActionScript kétanum sem unnid er med og sla

inn ,F1“ & lyklabordinu. ba opnar hjalpin videigandi sidu med upplysingum um pau gildi sem

gefa ma fyrir hvert og eitt.

MovieClip._alpha
MovieClip._currentframe
MovieClip._droptarget
MovieClip.enabled
MovieClip.focusEnabled
MovieClip._focusrect
MovieClip._framesloaded
MovieClip._height
MovieClip.hitArea
MovieClip._lockroot
MovieClip.menu
MovieClip._name

MovieClip._parent
MovieClip._quality
MovieClip._rotation
MovieClip._soundbuftime
MovieClip.tabChildren
MovieClip.tabEnabled
MovieClip.tabIndex
MovieClip._target
MovieClip._totalframes
MovieClip.trackAsMenu
MovieClip._url
MovieClip.useHandCursor

MovieClip._visible
MovieClip._width
MovieClip._x
MovieClip._xmouse
MovieClip._xscale
MovieClip._y
MovieClip._ymouse
MovieClip._yscale
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Fyrir byrjendur

Flytilyklar

L1000 et Ctrl+1 Open as Library ......ccccccceeeeeeenn. Ctrl+Shift+O
AlIgN ..o Ctrl+K (@] 07 o 1SR Ctrl+O
Antialias Text ..........ccccceeeeene Ctrl+Alt+Shift+T OuthinesS.....coocvvveeiiiiiieee Ctrl+Alt+Shift+O
Antialias.........ccccouviieieennnn. Ctrl+Alt+Shift+A Paragraph .......cccccceeiiiiiiiiiiiinnen, Ctrl+Shift+T
Blank Key Frame..........cccccvvvveeeeieeeeeeiiins F7 Paste Frames...........ccccoeeecvvvvvnnnen. Ctrl+Alt+V
Break Apart.......ccocceeviiieneeniiiieee e Ctrl+B Paste In Place .........ccccvvvieeeenns Ctrl+Shift+V
Clear Key Frame .............ccoeeeuvvvnneen. Shift+F6 Paste........ocooiiiiiee e Ctrl+V
Clear. ... Delete Play .ooooiieeee e Enter
ClOSE. i Ctrl+W PrNt .o, Ctrl+P
Copy Frames.......ccccccevvevcvvvvvnnnnnnn. Ctrl+Alt+C QUIt e Ctrl+Q
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