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1 Allgemeines uber Adobe
Photoshop 6.0

Traditionell ist Photoshop ein Programm zum Erstellen und Bearbeiten von
Pixelbildern. Doch zusatzlich verfiigt Photoshop auch Uber sehr leistungsfahige
Werkzeuge, um Vektorgrafiken zu erzeugen und zu editieren.

Pixelgrafiken: Dies sind Bilder, die aus einer Anhaufung von Punkten bestehen.
Jeder Punkt hat eine eigene Positions-Zuweisung in einem Koordinatensystem.

Vektorgrafiken: Dies sind mit mathematischen Formeln berechnete Linien und
Kurven.

Photoshop arbeitet mit digitalisierten Bitmap-Bildern.

Im ImageReady kann man bewegte Elemente wie Animationen und Rollover
flr die Bildschirmbetrachtung erstellen.

1.1 Offnen des Photoshops

Doppelklick auf das Photoshop Symbol, um E Photoshp.exe
Pl ~dobe Photoshop
Adobe Photoshop zu starten. b St corporated

Wenn das Symbol nicht auf den Desktop vorhanden ist, kann man Photoshop
Uber Start/Programme/Adobe 6ffnen.

1.2 Ein neues Dokument anlegen

Man wihlt Datei > Neu oder driickt die [t X
Tastenkombination STRG + N. Hare: [Ohne Titek1 K]
Es erscheint die Dialogbox NEU: B”d;rr:fz ;:;: Er— eten
Hiihe: |198 | Pixel =l
Auflidsung: [72 | Pielsinch =)
Hier kann man dem neuen Bild einen I ——
Namen geben, die gewlinschte Breite
und Hohe einstellen und man kann wah- '”':'LVEB
len, ob der Hintergrund Weil3, Transpa- * Hintergrundfarbe
rent oder mit Hintergrundfarbe erschei- | Lrensparent
nen sollte.
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Bei der Auflosung fir Bilder, welche ins Internet gestellt werden sollen oder
fir CD-Zwecke dienen, sollte grundsatzlich 72 Pixel/Inch eingestellt werden, da
diese Auflésung ausreichend ist. Im Photoshop wird grundsatzlich mit LAB Far-
ben gearbeitet, aber man kann auch RGB einstellen.

1.3 Bilder o6ffnen

Bereits vorhandene Bilder 6ffnet man mit der Befehlsfolge Datei > Offnen oder
mit einem Doppelklick auf die leere Arbeitsflache. Falls Sie lieber tiber die Tas-
tatur arbeiten, verwenden Sie die Tastenkombination STRG + O.

Zwischen geoffneten Fenstern wechseln

Bei Bedarf 6ffnen Sie in Photoshop mehrere Bilder gleichzeitig. Dabei erscheint
die Titelleiste des im Hintergrund befindlichen, also nicht aktiven Bilds ausgeb-
lendet.

Uber den letzten Abschnitt des Meniis Fenster wechseln sie bei Bedarf zwi-
schen diesen einzelnen Fenstern. Das im Vordergrund befindliche Bild ist im
MenU mit einem Hakchen versehen.

1.4 Dokumente speichern

Mochten Sie Ihr bearbeitetes Dokument dauerhaft auf der Festplatte oder
einem auswechselbaren Datentrager aufbewahren, miissen Sie es speichern.

Speichern Skrg+5
Speichern unter. .. Umschaltkaste+5trg+5
Fiir Web speichern...  alk+Umschalkkaste+3trg+5

= Speichern: Wahlen Sie den Befehl SPEICHERN, wenn Sie ein Bild zum ers-
ten Mal speichern oder wenn Sie es schon gespeichert haben (Dateiname
und Speicherort schon bekannt sind) und Sie es nur noch auf den neues-
ten Stand bringen mochten.

=  Speichern unter...: Wahlen Sie SPEICHERN UNTER..., wenn Sie ein Bild
bereits gespeichert haben und es nun an einem anderen Ort speichern
mochten. Dabei verandert sich das Originalbild nicht.

= Fiir Web speichern...: Wahlen Sie FUR WEB SPEICHERN..., wenn Sie das
Bild nach der Bearbeitung in Photoshop im Web verwenden méchten. In
einem eigenen Dialogfenster nehmen Sie webspezifische Einstellungen
flr das Bild vor.

Zum speichern einer Datei stehen drei
Befehle zur Verfligung:

Seite 7



1.5 Lineale und Hilfslinien

Photoshop stellt Ihnen verschiedene Hilfsmittel zur Verfligung, die Ihnen bei
Aufgaben helfen, die exaktes Arbeiten verlangen.

1.5.1 Lineale anzeigen:

Um die Lineale einzublenden, wahlen Sie im Menl Arsicht den Befehl
Lineale einblenden oder Sie verwenden die Tastenkombination STRG + R.

1.5.2 Hilfslinien

Um noch genauer zu arbeiten als mit den Linealen, kann man Hilfslinien
anlegen.

Hilfslinien sind nicht-druckende Linien, mit deren Hilfe sich Elemente im Do-
kument horizontal und/oder vertikal ausrichten lassen. Unter Ansicht > Neue
Hilfslinie kann man diese einfligen. Objekte, welche man nahe einer Hilfslinie
zieht, rasten beim Loslassen der Maustaste an der Hilfslinie ein.

A e e r'@ Chne Titel-1 @ 100% (RGB) £E0X
HlIfShnlen anlegen ____50 ) |§q| L JmaEe [

Ohine Tikel-1 @ 100% (RGE)

. Blenden Sie zuerst die Lineale ein g—

. Benotigen Sie eine vertikale Hilfslinie, klicken
Sie in das senkrechte Lineal auf der linken
Seite des Dokumentfensters. Benotigen Sie 5
eine horizontale Hilfslinie, klicken Sie in das i
waagrechte Lineal oben im Dokumentfenster.

=  Ziehen Sie mit gedriickter Maustaste die Hilfslinien an die gewlinschte
Stelle im Bild. Lassen Sie die Maustaste dort los.

Um genaue Hilfslinien zu erhalten, gehen Sie in das Menl ansicht und klicken
Sie anschlielRend auf den Befehl Heue Hifslinie. .. .

Seite 8



1.6 Werkzeuge im Ar- g\ mzs goooss | = | o

beitsbereich

A: Menlleiste

B: Optionsleiste fiir
Werkzeuge

C: Toolbox
D: Dokumentfenster

E: Paletten

1.7 Toolbox
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E Adobe Photoshop

Datel Bearbeiten Bjd Ebene Auswahl Fiter Apsicht Fenster Hife A

Z

”@FGII?? SRERERE
i 2 T e N R R et

i

FFFFF

Die Toolbox enthalt Werkzeuge zur Auswahl, zum Malen und Bearbeiten,
Auswahlfelder fiir Vorder- und Hintergrundfarbe sowie Werkzeuge fiir die An-

sicht.

Bei einigen Feldern in der Toolbox sind kleine Dreiecke rechts unten zu erken-
nen. Diese weisen darauf hin, dass sich hinter dem Werkzeug ein Einblend-
menu mit weiteren Werkzeugen befindet.

Auswahlwerkzeug (M)
Lasso (L)
Freistellungswerkzeug (C)
Airbrush (J)

Kopierstempel-Werkzeug (S)
Radiergummi (E)
Weichzeichner (R)
Direkt-Auswahl-Werkzeug (A)
Zeichenstift (P)
Anmerkungen-Werkzeug (N)
Hand-Werkzeug (H)

‘%

"1|»%| Verschieben-Werkzeug (V)
+|%,| Zauberstab (W)

1| F| Slice-Werkzeug (K)

AV Pinsel (P)

é&| & Protokoll-Pinsel (Y)

& |[@| Verlaufswerkzeug (G)
&%  Abwedler (0)

I | T| Textwerkzeug (T)

& I~\.| Linienzeichner (U)

]2 Pipette(l)

imlq | Zoom-Werkzeug (Z)
W

|

[
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2 Farbenlehre

2.1 Es gibt 8 Grundfarben:

2.1.1 bunte - 3 Urfarben:

=  Kurzwelliges Licht - Blau

=  Mittelwelliges Licht 2 Grin
= Langwelliges Licht 2 Rot

2 verschiedene Wellenldngen in gleichen Anteilen zusammensetzt
sehren wir:

=  Kurz- und mittelwelliges Licht 2 Cyan
. Mittel- und langwelliges Licht 2> Geld
. Lang- und kurzwelliges Licht 2> Magenta

2.1.2 unbunte:
Alle 3 Wellenlangen = weil}

keine elektromagnetischen Wellen = schwarz

2.2 Farbmodelle

2.2.1 RGB-Modell

Kombination aus den Grundfarben Rot, Griin und Blau.

Da nicht alle Farben des sichtbaren Lichtes aus den drei Grundfarben Rot, Griin
und Blau gemischt werden kénnen, ist der RGB-Farbraum kleiner als der Farb-
raum aller sichtbaren Farben.

Im RGB-Modus stehen 3 Farbkanale zur Verfligung.

2.2.2 HSB-Modell

Dieses Modell definiert Farben anhand der Eigenschaften. Farbton: dieser lo-
kalisiert ihre Lage im Spektrum, Sattigung: sie gibt die Farbintensitat der Farb-
tone an und Helligkeit.
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2.2.3 CMYK-Modell
= Arbeitet mit 4 Grundfarben - Cyan, Magenta, Gelb und Schwarz.
=  Er basiert auf dem subtraktiven CMY-Farbsystem.

Da sich in der Praxis gezeigt hat, dass durch das Zusammendrucken der drei
Grundfarben Cyan, Magenta und Geld kein reines Schwarz ergibt, sondern nur
ein schmutziges Braun entsteht, wird dies mit einem reinen Schwarz als vierter
Druckfarbe kompensiert.

2.3 Wirkung von Farben

Die Wirkung der Farben ist stark abhangig vom Umfeld.

Jede Farbe (ibt auf den Betrachter einen bestimmten Reiz aus, der charakteris-
tisch fiir diese Farbe ist. Dies wird von einzelnen Menschen unterschiedlich
empfunden, aufgrund ihrer unterschiedlichen Natur und aufgrund der Tatsa-
che, dass zu einer Farbbezeichnung viele verschiedene Farbtone gehoren. Es
gibt eben nicht "das Blau", sondern viele verschiedene Blautone. Ebenso ist es
mit allen anderen Farben. Und der Eindruck eines Farbtons kann sich durch die
farbige Umgebung betrachtlich verandern.

Das Wissen um diese Wirkungen kann bei der Gestaltung von Publikationen
berlcksichtigt werden, um Zielgruppen anzusprechen und die zu vermittelnde

Botschaft leichter zu transportieren.
Zitat http://www. ipsi.fraunhofer.de/~crueger/farbe/farb-wirk1.html

. Helle Farben (werden zuerst beachtet. So kann die Richtung des Blickes
eines Lesers einer Zeitschrift ebenso wie einer Internetsite durch die ge-
schickte Verzahnung von Layout und Farbgebung auf die zunachst wich-
tigsten Informationen gelenkt werden) = leicht und freundlich

=  Dunkle Farben = dister und bedriickend
=  Gesattigte Farben = dominant unruhig

. Entsattigte = Unaufdringlich, zurlickhalten, warme, nahe geborgene, kalte
und unpersonliche Distanz.

Da im Logo der Firma ,Hofer Trockenbau Ges.m.b.H.” die Farben Blau, Rot und
WeilRk vorkommen, entscheiden wir uns, bei unserem Design die Farben Weil3,

Blau und Grau zu benutzen. Wir lassen absichtlich die Farbe Rot weg, da diese

Farbe die Harmonie in unserem Design storen wiirde.

Seite 11
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2.4 Die Farbe WeilRR

= ist die Farbe von Eis und Schnee;
= ist ein Symbol der Reinheit, Klarheit, Erhabenheit, Unschuld;

=  gilt aber auch als Zeichen der Unnahbarkeit, Empfindsamkeit
und kihler Reserviertheit;

=  entsteht durch die Mischung der Farben Rot, Griin und Blau
in der Additiven Farbmischung;

= hat im RGB-Farbraum den Wert RGB = 255, 255, 255 dezimal
bzw. FFFFF hexadezimal;

2.5 Die Farbe Grau

=  jst die Farbe des wolkenverhangenen Himmels an einem
triben Tag;

. ist die Farbe vollkommener Neutralitat, Vorsicht, Zurtickhal-
tung und Kompromissbereitschaft;

=  eine unauffallige Farbe, die auch mit Langeweile, Eintonig-
keit, Unsicherheit und Lebensangst in Verbindung gebracht
wird;

=  wird auch als die Farbe bezeichnet, die dunkler als WeiR und
heller als Schwarz ist;

=  Fir Graus mit leichtem Farbstick gibt es nur Trivialbezeich-
nungen, etwa Anthrazit, Aschgrau, Betongrau, Mausgrau,
Rauchgrau, Schiefergrau, Silbergrau, Zementgrau;

Seite 12
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2.6 Die Farbe Blau

= ist eine kiihle Farbe;

= ist die Farbe des Himmels, Farbe der Ferne und der raum-
lichen Tiefe;

=  hat eine anregende Wirkung auf Menschen, fordert die
Konzentration und halt wach;

=  steht flr Ruhe, Vertrauen, Pflichttreue, Schonheit, Sehn-
sucht;

=  kann aber auch Traumtanzerei, Nachlassigkeit oder Melan-
cholie vermitteln;

= ist die meist verwendete Farben im Internet;

= hat im RGB-Farbraum, den Wert RGB =0, 0, 255 dezimal
bzw. 0000FF hexadezimal;

Zitate aus:
http://ww. ipsi.fraunhofer.de/~crueger/farbe/farb-wirk1.html
http://de.wikipedia.org

Seite 13
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3 Das Menlidesign
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Leistungsspektrum
Video

Kontakt

Impressum

Musik  Lautstirke Vorlesen
b H« —i>H

Das Menti fur die Werbe-CD fur die Firma Hofer Trockenbau Ges.m.b.H. wird
im Adobe Photoshop 6.0 erstellt. Schlussendlich einigten wir uns auf ein gra-
fisch neumodernes Design. Wir wahlen flr das Men die Farben Blau, Grau
und Weil3 in verschiedenen Abstufungen, da so das Gesamtkonzept anspre-
chend fir den Kunden wirken soll.
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Ebenen jle tokoll jonen
Hindurchowir.. * | Dackkraft: [100% [¥]
o o iwieren: [ r r i
3.1 Am Anfang werden die einzel- - _
. & [ [[5chliepean J
nen Satze erstelit. PY[Bl b ma hintergrund
Dieses wurde mittels [0 getétigt.
Y
3.2 Neue Ebene .L%
Dann wurde eine neue Ebene (1024 x 768) ers- |
tellt. Wir wahlten dazu die Farbe # 5A5A5A ERlEI=EE AR

3.3 Wir erstellen Hilfslinien:

Hilfslinien erstellen (Ansicht > Neue Hilfslinie...; genaue Pixeleingabe)

Meue Hilfslinie

Allsrichtung
" Horizontal
] Abbrechen
* YYertikal
Position: 40 px

= H: 40, 60, 100, 160, 200, 668 728

= V: 40,100,520, 540 924, 964, 984
o

= menii.psd @ 60,7% (hintergrund weiB ,RGB)
P R P PO O I € L L - - - P
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3.4 Um runde Ecke zu bekommen, wahlten wir das Pfad-
werkzeug aus.

W L |

Q = Q Zeichenstift-Werkzeug P
' {0 Freiform-Zeichenstift-Werkzeug P
Q* Ankerpunkt-hinzufiigen-Werkzeug .

Q’ Ankerpunkt-loschen-Werkzeug
N Punkt-umw andein-Werkzeug

T menii.psd @ 60,7% (hintergrund grau RGB) ==
P O S SR o 2P0 O PO 2O 7 -0 - - I

3.5 Pfad auswahlen

Um den Pfad auszuwahlen, klickten wir in der Registerkarte ,, Pfad” auf das
kleine Pfeilchen.

(‘E Ohne Titel-1 @ 100% (F... .~ | &l ) 0hwe Titel1 @ 100% (F... = 06|
. E_ F_F . F ? ¥

B 2 EF A R N N S
’Eil

o] -] x
Ebenen
Dann wahlen wir ,Auswahl erstellen” = an- j* Buswahl erstellen. ..
schlieBend kehrten wir die Auswahl um (Aus- Pfadfische fullen...
. Pfadkonktur Fillen. ..
wahl 2 Auswahl umkehren) = der graue Hin-

tergrund wurde daher aulRerhalb des Pfades |
sichtbar. ] | Paletten-Optionen...

Ebenen Kanile Pfad
Neuer Pfad... ]
Pfad duplizieren. ..
Pfad laschen

o I T I

A

Beschneidungspfad... rJ

I
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T menii.psd @ 60.7% (Form 1,RGB) |=[x
PR PR NP PO PO AR PSRN O O PO < 2 W 0 - P 0
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Da wir bei den Hilfslinien den Platz fur das Firmen-Logo schon mit eingeplant
hatten, war es kein Problem dieses nun einzufiigen.

S HOFE
i b | -

[ TROCKENBAU

Rechteck mit abgerundeten Ecken (R = 40 px) fiir Textfeld-Hintergrund aufzie-
hen = vorher definierten wir noch die dazugehdorige Hintergrundfarbe
(#d3d3d3)

N [ Rechteck-Werkzeug
(C) Abgerundetes-Rechteck-Werkzeuq
) Ellipse-Werkzeug

. Polygon-Werkzeug
Um die abgerundeten Ecken zu erhalten, . Q Udaraichinr- We ke

trugen wir in der Auswabhlleiste bei Radius 2% Eigene-Form-Werkzeug
40 Pixel ein.
|E Adobe Photoshop

Datei Bearbeiten Bild Ebene  Auswahl Filker  Ansicht  Fonshs i,
EEED I EEERNE R C)) M|
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'@ menii.psd @ 60,7% (Form 1,RGB)

9= 5%

T P N AP ORI AR PO R P - - ==

B4 e, BELL 0, R P L FE
L L L L L L L

SN HOFER

3 TROCKENERAY

il
.

o Bian i a Ga
h h h L h

i

o]
L

=
h

ol
h

| _=®
A b bbb
A bbb
A A A
Y ™

HOFER

TROCKENBAU

GESELLSCHAFT M. B. H.

Um dem Design auch eine ansprechende Form zu geben, fligten wir noch im
Hintergrund einen eigenen Bauplan von Sandras Haus ein.

& menii.psd @ 44,4% (Logo RGB)

- oOx

O T S T O T T SO S
8

Um die Werbe-CD nachher Beenden zu kdnnen, fligten wir noch ein ,X“ in die

rechte obere Ecke ein.

Seite 18



=
2 >
2) o, 4}?‘7 \%‘
>0 B = S
>

’ /_;»“«\

X A

&

0 O
>

% A

WwWHOFER
"3 TROCKENBAU

< = GESELLSCHAFT M. B. H

e RECRN 2\

= A

4 Erstellen der Navigationsleiste im
Adobe Photoshop 6.0

Die Navigationsleiste wird im Photoshop 6.0 erstellt und bearbeitet und dem
CD-Meni nach passend gestaltet. Um ein angemessenes Design zu erhalten,
einigten wir uns darauf, hinter die Buttons ein , Gebaudebild”“ zu legen und
beim darlber fahren einen Rollover-Effekt zu erzeugen.

4 . 1 G esa mtfl a C h e P?ﬂﬂhne‘ Tilel‘-‘1 ® 1‘00% t‘ghena‘ 1 ,RGE) T — E]‘S@

T

Wir wahlen dazu am Anfang eine Gesamtfla-
che von 480 x 384 Pixel.

|

il

4.2 AnschlieBend zogen wir Hilf- |
slinien in die Arbeitsflache.

il

ansicht  Fenster  Hilfe

E Meus Ansicht
i Proof einrichten 4
| Farb-Proof Skrg+y
1 Farbumfang-warnung  Umschalttaste+Strg+y Meue Hilfshnie X
Einzoomen Strg++
Alszaomen Strg+- .":".USrII:htUI'Ig =
Ganzes Eild Skrg+0 r Haorizontal
Tatsachliche Pixel Alk-+3krg+0 - Abbrechen |
Ausgabegrife f* Eertikal
v Extras einblenden Skrg+H
Einblenden 4 Position: ID I:l}{l
Lineale susblendan Skrg+R
v Ausrichten Skrg+a
Ausrichken an 4
Hilfslinien fixieren Al+3trg+i
Meue Hifslinie. . .
sSlices fixieren
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4.3 Hilfslinien:

. horizontal: 54,62,72,82,90,94,,112, 130, 134, 152, 170, 174, 192,
210, 214, 232, 250, 254, 272, 290, 294, 312, 330

= vertikal: 20, 30, 40, 55

Hinweis: Die Einheit fur die Hilfslinien ist Pixel.

™ design hilfslinien.psd @ 100% (Hintergrund RGB) =<
| TN -TPPITON . SOTIUN CTUOTIONN CPUPTIUIN L PUTIUN - UTTO L ST

AL

e

i

Das MenUidesign setzt sich aus 5 Satzen mit den jeweiligen Unterebenen
zusammen.

Sl
I Ebenen Fanile Pfad
IHindurchwir___ ~ | Deckkraft: lo0% ]

Fiieren: T 59 T & T T @
B EEEE -]
ﬂ b [ Texte Deakt
ﬂ b [[JPunkte
ﬂ b [ Text-Eg
|§||— [+ [ JHintergrund

[
= I=N AR
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Satz erstellen:

/ R
N 2

=

[GTEq D) &1

In die einzelnen Satze fligten wir die dazugehdrigen Unterebenen ein.

Hintergrund:

Farbwabhl fiir die Buttons:

‘Yordergrundfarbe wahlen:

Abbrechen I

Eigene |

EEEE

Uenfas o cufa

("S:Ig%("a:24

" B:|78 % ¢ b |59

CRfes cfra %
Cafso M: 70 %
(‘B:lﬁ- ¥ |0 %

« [Fosacs. K0 %

[ Fartregier | Farbfelder 1smeif]l
"TICICE
oalmm
Al &= -

BTl

Punktfarbe: RGB (88,90,200)

Wir entschieden fiir einen Ebenestil der Buttons. Dazu wahlten wir in der
Registerkarte ,Stile” den ,sternférmigen Schein®.

4.6 Wir anderten dann noch den Ebeneneffekt

(B0

[

LA RN

THOFER

SN TROCKENBAU

8@
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| _=®

\(/ﬁa /é ‘ ““‘HOFER
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GESELLSCHAFT M. B. H.

¥ Schlagschatten
I Schatten nach innen
I- Schein nach aufen
¥ Schein nach innen
[# ibgeflachte Kante und Relief
™ Kontur
™ Struktur
™ Glanz
¥ Farbiiberlagerung
I™ Werlaufsiberlagerung
™ Musteriberiagerung
™ Kontur

Dackhkraft: ————— |75
finkel: ® I120 ° |7 Globalen Lichteinfall verwenden

Dizstanz: fie—— |4 P
Ober fiillen: — ID ¥
apife: @ |5 px

— Qualitat

Kaontur: m I_ ialatten

Stirung: T ID H

IF Ebene zpart Schlagschatten aus

Ebenenstil E
Stile — Schlagschatten ITI
— Struktur
A TEmzR; S e Fiilirmethode: IMuItipIizieren ;[ - Abbrechen |

Meuer Stil... |

v “orschau

"

= design hilfslinien.psd @ 100% (1. RGB) (=)<

H (o] E]

paa e S

N

£
pea by b a1y

[ax]

D—‘l

AR B RL O

n_'l—‘l

Die Buttons waren fertig.
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Wir fligten den jeweiligen Buttons den zugehorigen Text hinzu.

= Schriftfarbe: weif}

= Schriftart: Calibri

= SchriftgroRe: 20 pt

Um die Schrift auch sehen zu kénnen, fligten wir einen blauen Hintergrund ein.

& design hilfslinien.psd @ 100% (Blau,RGB) - 'X'
T B0 Tee A0 B PR R B0 RS R

4.7 Effekt

Um einen Effekt zu erzeugen, kopierten wir die Textebenen und versetzten
diese nach rechts.

& design hilfslinien.psd @ 100% (Blau,RGB) i)
B Fe T TR 0 e 0 R e T

Seite 23



=X

& =
&// X
&«9\ \
Ve \,497

4.8 Anderung der Hintergrundfarbe

Um auch eine Anderung der Hintergrundfarbe zu erzeugen, wihlten wir die
einzelnen Textebenen aus.

———
r—1
1 1
L_.I|.

——

4.8.1 Farbverlauf

Wir wahlten einen Farbverlauf von der Farbe RGB 56, 58, 120 bis zum Transpa-
renten Hintergrund.

Farbwahler

‘ordergrundfarbe wahlen:

Abbrechen

Elgene

<1(*|-|2£;° cLfr

" 5:153 %(‘aIM

B |47 % b |-36

R[5 QICERE”
Cafss Mo
g fiea v.[3 %

= [383A78 =)0

™ Nur Webfarben

= demgn hilfslinien. psd @ 100% (Blau RGB)

[ala] 150 200 2E0 400
b e e B e BT BT BT et e 1 G T

oo
Ll

L3
1ol L 1

E=0

—
o]

éttttt

E=0
Ll

oA
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Um der Menlileiste den idealen Hintergrund zu geben, nehmen wir unser ge-
kauftes Bild und fligen es hinter unsere vorgefertigte Menlileiste ein.

Ebenen “qils tokoll ionen |

INormaI 'I Dackkraft:
Fiiersn: T [ T 4 T+ T @

|§i|_ [ CJPunkte ;"
[@|[ | p CaText-ea
@ I_ o DHintergrund

@ |—_ I:lEbene1 JI
| R
= Bild

[ Eild_Test

s " LI
uuﬁguu_mm Al

rund Alt fiir weitere Optionen.

AnschlieRend versuchen wir unserer Meniileiste runde Ecken zu verpassen.
Dazu wahlen wir das ,,abgerundetes Rechteck-Werkzeug” aus. Den Radius stel-
len wir auf 40 px. Nach Aufziehen des Feldes, miissen wir unter ,,Auswahl >
Auswahl umkehren...” die Auswahl umkehren, damit wir die Ecken anschlie-
Rend entfernt konnen.

4.9 Danach wahlen wir das Slice-Werkzeug

um die einzelnen Textebenen ,einzuslicen”.

desig en.psd @ 100% (Texte_Deakt RGB L]
ijo S0 100 150 200 250 200 350 400 450

.....

ouwu|
&l
2l

[=I=2

ounn)| [=I=1%) o=
El

[=[=I%

oUW

Siehe auch: "10 Kauf des Hintergrundbildes fiir das Menii"
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5 Herstellung des Untermeniis

Da wir vermeiden wollen, den Kunden unnétig zu irritieren, verzichten wir auf
nervende , Weiter“- und , Zurtick“-Buttons und erstellen ein zum Design pas-
sendes Untermend.

5.1 Festlegung der Grof3e

Die GroRe das Unterment wird auf 460 x 104 px gesetzt.
T Ohne Titel-1 @ 100% (Ebene 1,RGB) Mi==

i |5|:I |'||:I|:I |15|:I |E|:I|:I |25|:I |3|:I|:I |35|:I |4|:l|:| EE
SR Lo by e b by by b e by be by b o b ba byl o by ba by oy Vol bo byl bo ol body ol do ol ladalalylalaly

Da das Untermeni passend zum anderen Design sein soll, machen wir diesem
Meni auch wieder runde Ecken.

Wir nehmen dazu das ,,abgerundetes Rechteck-Werkzeug” E Die Farbe wird
auf HEEEEEE gesetzt. Fiir die runden Ecken setzen wir den Radius auf 30 px.

o psd @ 100% (LS_Deakt ,RGE O —1x|
iD.I.I.I.I.E:?.I.I.I.IPID.I.I.I.1|E=D|I|I|I|2|?|DI|I|I|2|$|DI|I|I|3|?|DI|I|I|?%PI.I.I.‘??PI.I:I:‘? JEIJEI'IEI'I“\K-&I‘IHE \I\Pfad @

[Hindurchowir... = | Deckkraft: [100% [+]
Fizieren: [ . . I im

b [JKentakt_akt =]
[ [ keontakt Deakt

b [CJLS_akt

[} DLSjeakt
3 Dl:lber uns_Akt

b [JUber uns_Deakt

& [+ [ Hintergrund#

Um die einzelnen Untergruppen genau zu unter-
teilen, erstellen wir Satze.

[ Eo|el ] & |
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5.2 Untermenii—,Uber uns”

Am Anfang machen wir das Untermenti fiir den Punkt ,,Uber uns”.

5.3 Hilfslinien:

Wir setzen die Hilfslinien auf. Einheit fur die Hilfslinien ist Pixel.
= Vertikal: 80, 90, 100
= Horizontal: 20, 30, 38, 48, 56, 66, 74, 84

Fir die Aufzahlung der Unterpunkte, wahlen wir dieselben Punkte wie im
Hauptmen, nur wir setzen die GrofSe auf 10 x 10 Pixel.

Die SchriftgrofRe wird dann logischer Weise auch auf 10 px gesetzt. Schriftart
wird Calibri.

Tl Untermenii.psd @ 142% (Punkt.RGB) M [=]%]
P B L - P N - T P P - =2

=
5]

o
iGeschiftsflhrer
Gebiudevermietung
Referenzen

b

bl

Al
L T

ol

Um einen Rollover-Effekt zu erzeugen, duplizieren wir unseren Satz und
andern dann die Schriftfarbe auf 5f5f5f.

IEUntermeni.i.psd @ 157% (Punkt,RGB) B@
] 100 150
1oy

5 [ 200 250 En] [FE0 [+00
I St PR L SIS PR e TIPS i AP P RPN i PO PP IR i AP RPN Lo

1
5]

Blro
Geschiftsflihrer
Gebiudevermietung

eferenzen

S
Lai L

C I WMeEs

Beim Leistungsspektrum missen wir dann nur noch die Textfelder andern, da
die Hilfslinien schon passend sind.
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rmenii.psd @ 157% (LS_Deakt RGB)

)

=%

'@Unle

N I

[1o0 150
11 1

[2ap B ] [z50 [0
TIPS I ik AP P ST i P PP TPY i R PR P

o]

*_Il:ﬂm:uminde

akustikdecken

=l
h

ﬂ Dachgeschossaushau

=l
L L

4

ul

3

Der Rollover-Effekt wird wieder die Farbanderung bekommen. Die drei Unter-
menupunkte fir den Mentpunkt ,, Akustikdecken” sind immer sichtbar und
bekommen keinen Rollover-Effekt. Diese Untermenipunkt erhalten den
Schriftgrofle 7 px.

Bf=] 5]

400
L

'@Untermeni.i.psd @ 157% (LS_Deakt RGB)
I I T

[0 ] e [FE0
TN PRl SPTEN SPUNVEN s PO SR SPUNIVEN i SO0 SN WPU i P PRI

o]

Trennwinde

@ Akustikputrdec ke

Alcustilkdecken

ol
L

@  demontierte Deckensysteme

%Dachneschossausbau ™

Decicen:

S5
L L

4

ul

3

Die Hilfslinien fiir den Unterpunkt des Untermends , Kontakt“ werden von uns
aufgesetzt.

= Vertikal: 80,90,120
= Horizontal: 47,57
Tl Untermenii.psd @ 165% (LS_Deakt RGB) okl
HiN ‘4D‘ ‘SD‘ |20 ‘|EID‘ ‘ZD‘ |\4EII ‘|SD‘ |\8EII |2EIEII ‘ZZE‘I |24EII ‘ZEEII ‘ZSE‘I |3EIEII ‘SZE‘I ‘34E‘I |3EEII ‘SEIE‘I |4Dq |42EII
Tl
{xp
E
D,
7
B
@  Anfahrtsplan
g__
!ET_
14
g_
1]
%,
K _ .

Danach kommt das ,Slice-Werkzeug” an die Reihe und die einzelnen Unter-
menlpunkte werden ,eingesliced”. Danach werden sie noch als PNG-Datei ge-
speichert und dann im Director importiert.
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6 Steuerleiste fiir die Hintergrundmusik
und der Vorlesefunktion

Da uns im BWL-Unterricht beigebracht wurde, dass jedes Produkt einen USP
(Unic Selling Proposition) haben soll, haben wir uns fiir die Werbe-CD der Fir-
ma ,,Hofer Trockenbau Ges.m.b.H.” eine Vorlesefunktion ausgedacht. Wir
miuissen aber beachten, dass sich Hintergrundmusik und Vorlesefunktion nicht
gleichzeitig Uberschneiden diirfen, da man sonst aus der Vorlesefunktion kei-
nen Nutzen mehr ziehen kann. Darum erstellen wir fiir das Koordinieren der
beiden Tonspuren eine ,,Soundbar”.

Wir Uberlegten uns am Anfang wie grol} unsere Soundbar werden soll, daher
entschieden wir uns fir die GrofSe 250 x 40 px.

Neu X Farbwiahler I_>_S,I
Mame: [Ofne Titel-1 Ok | “ordergrundfarbe wahlen:
Bildariife: 10K Abbrechen Abbrechen
Breite: |230 Piel -
Elgene
Héhe: |21 Pixel -
Aufidsung: |72 Pixel/inch = ® H: D S @l ]
Modus: | Graustufen - 50 # 0
B35 % Cbf0
o  R: a0 clez o«
e waip
@90 M: |35 %
" Hintergrundfarbe
{* Transparent i B:[90 Y. [5d4 %
K: |28 %
P o |
I™ Mur \webfarben

Aufziehung eines Recheckes mit Abrundung (R = 20 px) mit der Farbe #5a5a5a.

O | H m = ||:| | ] O Y * |'| Radiuz: |20 px Ebenenstil: Moduz: |Marmal > Dreckkr.:
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Das Rechteck wurde weiter nach unten gezogen, da wir keine runden Ecken
auf der Unterseite der Soundbar bendétigen. Diese Leiste wird dann im Endef-

fekt unter der Mendiileiste eingefiigt.

Um das Arbeiten im Photoshop zu erleichtern, fligten wir zusatzliche Hilfslinien
ein. Die Einheit fur die Hilfslinien ist Pixel.

Hilfslinien:

. H:
= TH:*
. V:
= TV:* 77,81,93

* Hierbei handelt es sich um temporare
Hilfslinien.

0, 10, 22, 30, 38
25, 26, 34, 35

Es wurde eine neue Ebene hinzuge-
flgt mit der Farbe RGB 56, 58, 120.

Ebenenstil:

Farbwahler

“ordergrundfarbe wahlen:

I™ Mur webfarben

0,25, 41, 49, 65, 85, 121, 165, 177, 193, 201, 217, 225, 250

Abbrechen
E\gene

" H 240 L 27
CSEz ox O oa 14
B |47 % b |36
R |58 G192 =

G |58 M50 %
" B: |[EX Y73 %

# |3A3ATE K2

Wir fligten unserer eintonigen blau-

en Farbe (56, 58, 120) einen Ebenenstil hinzu, indem wir auf das ,, Ebenenei-

genschaften“-Symbol [%2- klicken.

Abgeflachte Kanten und Relief:

Ebenenstil
Stile Abgeflachte Kante und Relief
Struktur
Filloptionen: Eigene Stil: [Abgeflachte Kanta innen ™
™ Schlagschatten Technik: [dbrunden -
I™ Schatten nach innen Earbtiefe: c———— [fifii %
I Scheln nach aupen Richtung: (% Machoben ( Unten
™ Schein nach innen Grope: == px
[ Abgeflachte Kante und Relief eichzeichnen: px
r
= Schattierung
Winkel: 120 *
- al.
i . [ Globalen Lichteinfall verwenden
I™ Farbiiberlagerung Hiha: Eme
[~ Yerlaufsiiberlagerung
 Musteriberlagerung Glanzkontur I Glitten
I Kontur Lichtermodus: |Negativ multiplizieren = ||
Deckkraft: = ki
Tiefenmodus: |Multiplizieren - R
Degkhraft; T——m— [7g 9

Abbrechen
Meuer Stil..

W ‘orschau
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Glanz

Ebenenstil
Stile Glanz
Struktur
Filloptionen: Eigene Filmethode: [Multipizieren | [
I™ Schlagschatten Deckkraft: c—=r——— [fif %
I~ Schatten nach innen 2
™ Schein nach aufen inkel, @ 12
I Schein nach innen Ahstand: —— fin px
[+ Abgeflachte Kante und Relief Grifpe: —— [i5 px
I™ Kentur i Iv Glitten
I~ Struktur : [ Umkshren

[ Farbiiberlagerung
[~ Yerlaufsiiberlagerung
I™ Musteriiberlagerung

™ Kontur

3

Abbrechen
Meuer Stil..

W ‘\orschau

Die Deckkraft bei der Ebene stellten wir auf 50%

Ebenen “qile tokoll innen
m Deckkraft: n
Fiieren: T (] T & T 4 T @
[C——JEbene 4 J
= [[Hirtergrund
g [E=—=Blau -
Effekia
o
0 Glanz i

B Grau

@

1 weipt

. I§=Form
(g B ofeluw]

T T T TR

Nun hat unsere Soundleiste schon ein addaquates Design.

ound. psd @ 100% [Blau ,RGB

0 (o] =0 100 1E0

200 250
L b T a1

[=I=EH

sl b e

7

[=]

||I|I|I'|:IU|1|

[=Tmbl
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3 Textebenen wurden hinzufiigt. ound.psd @ 100% (Blau RGB =
=  Musik (linksblndig) 8
= Lautstérke (zentriert) g
= Vorlesen (rechtsbiindig) E
Font: Calibri, 15 pt, bold a_

Um die Auswahlmoglichkeiten fur Play, Stop und Lautstarkeregelung zu erhal-
ten verwendeten wir Pfade.

Aus einem Pfad kann man eine Auswabhl erstellen, durch die es wiederum mog-
lich ist, einen gewissen Bereich der Ebene einzufarben. Folglich wurden neue
Ebenen hinzugefligt um die Buttons zu erstellen. Weiters wurde noch ein
Glanzeffekt (Ebenestil) hinzugefligt, um den Button noch einen letzten Schliff
zu geben.

Schlagschatten. ..
Schatten nach innen. ..
a Sound.psd @ 133% (Ebene 6,RGB) .9 Schein nach aufen, ..
----i_.l.D.l.l |.|.E:D| |.|.|.1.D?.| |.|.].5|D.|.| |.2.D|D.| |.|.2.5|D. Schein nach innen. .
7 Abgeflachte Kante und Relief ...
E v Glanz...
] Farbiiberlagerung
X ] Vi o - H'l-t- o] verlaufsiberlagerung. ..
E Musteriberlageruna...
_: Konkur..,
g—_ Ebenenstil kapieren
Ebenenstil laschen
Um den gleichen Ebenenstil bei allen Buttons zu Globaler Lichtsinfall ..

. .. . . Ebene erstellen
erhalten, kann man diesen duplizieren. Hierzu kli- Alls Effekte aushlendsn
cken wir mit der rechten Maustaste auf den ge- Effekte skalieren. .
winschten Ebenenstil und anschlieBend im darauf schlagschatten. .

. .. . Schatten nach innen. ..
erscheinenden Kontextmeni auf den Eintrag ,,Ebe- e
H H “ Schein nach innen, ..
ne nStII ko p leren-. Abgeflachte Kante und Relief...
v Glanz...
Farbiberlagerung

verlaufsiberlagerung. ..
Musteriberlagerung. ..
Kontur. ..

Anschliellend wahlen wir die Ebene aus, die diesen
Stil erhalten soll. Wir 6ffnen das Kontextmeni und Ebenensti einfiigen
klicken auf , Ebenenstil einfligen”. Ebenensti lischen

Globaler Lichteinfall...
Ebene erstellen

Alle Effekte ausblenden
Effekte skalieren...

Ebenenstil kopieren
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Weiters fligen wir temporare Hilfslinien (TH) ein, um den ersten Teil des Lauts-
prechersymbols erstellen zu kénnen. Da es sich bei diesem Symbol um ein Vie-
leck handelt, kbnnen wir dieses am besten durch Pfade realisieren.

Wir wahlen somit das ,, Pfade-Werkzeug” aus und klicken anschliefend auf die
sechs Eckpunktes des Symbols. Die Eckpunkte liegen direkt auf den Schnitt-
punkten der Hilfslinien.

mBE B0 85 50 55 .

Pfad duplizieren...
Pfad lgschen

o)

i)

auswahl erstellen, ..

oo

PFadflache Fllen. ..
PFadkontur Fillen. .,

)

Nachdem wir den Pfad erstellt haben, klicken wir ~ Berechnung ————————
. Wweiche Kante: |0 Pixel
mit der rechten Maustaste auf den zuvor angefer- Sl - po
tigten Pfad und wahlen den Menlpunkt ,, Auswahl —
erstellen...” aus. Sl
= Der Auswahl hinzufiigen
€ Yon Auswahl subtrahieren
€ Schnittrmenge bilden

Nun farben wir noch die Auswahl mit dem ,,Fill-
Werkzeug” mit der Farbe , Weil3“ ein.

|

Um einen richtigen Lautsprecher zu erhalten wur-
de das Dreieck gestlickelt.

Dazu verwendeten wir das Auswahlwerkzeug

,Einzelne Spalte” I_, um einzelne Pixel zu ent-
fernen.
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Durch die Verwendung von den Temporaren Hilfslinien, konnte die genaue
Hohe von 12 px fir das Lautsprechersymbol bestimmt werden. Dieses Symbol
wird nachher noch zentral auf die Hilfslinie 30 px gezogen.

Um das Lautsprechersymbol zu vollenden,
markieren wir die Ebene , Lautsprecher” und
verschieben diese mit dem ,Verschiebe-
Werkzeug” nach oben, damit es auf der glei-
chen Hohe wie , Lautsprecher_Ton“ ist.

Zusatzlich flgen wir auch hier noch den Ebe-
nenstil der Buttons ein.

psd @ 1600 autsprecher_Ton ,RGB m|

ound
i [F4 i3 /e ) B2
[:|HAK 2 Wels\S. Klasse|atura-Projekt | Weiters Dateieniour

= -

T T B B = B B R =

Um die Lautstarke spater im Director steuern zu kdnnen, bendtigen wir eben-
falls einen Lautstarkeregler. Hierzu verwenden wir wiederum die temporaren
Hilfslinien und das ,,Pfade-Werkzeug“. Es wird ein Dreieck fiir den Hintergrund
des Reglers erstellt und eingefarbt.

g

Da das Dreieck noch zu hell ist, stellen wir dessen

Deckkraft auf 50 %.

Ebenen “qile tokoll ionen

INormaI 'I Dreckkraft: |5EI% |>

Fixieren: ™ ] [—s— .é- -

|§||_ [ [ Texte 1=l

- DButtonSJ}eakt =

I Musik_Play [ ﬁ

I Musik_Stop [» ﬁ

C—alautsprec.. [ 3

e Lautsprec. [+

C—Jlautstirk.. [ ﬁ

T
AN A A

C—dlautstirk.. [ ﬁ

B
G Holem|®]

Um uns die Arbeit einfacher zu machen, kopie-
ren wir die Ebenen ,,Musik_Play“ und ,,Mu-
sik_Stop”“. Diese nun erstellten Ebenen ver-
schieben wir unter den Text ,Vorlesen®, damit
dessen Funktionalitat gegeben ist.
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Ebenensatz duplizieren

Fur den Rollover-Effekt im Director kopieren wir | cassi sutons oea

. Als: [Buttons_ e
den Satz ,Buttons_Deakt” und benennen diesen | S [ Eme |
,,BUttOﬂS_Akt”. ’;ale | Sound psd -1

[darme: I
Ebenen “gile tokoll jonen

|Norma|

= | Deckkraft: [653% [+

Fixieten:

AnschlieRend setzen wir die Deckkraft aller in diesem

rE =

Satz enthalten Ebenen auf 65 %. I

o 9w e e e e
N B B

@H— b [QTexte
I DButtonsJ}eakt —

- DButtons_ﬂ.kt
[E——Musik_.. | £

| v

I Musik_Stop [+ 6

C—Yorl _Play [+ 6

C¥erl_Stop [ G

C—dLautsprec.. [ €3

C—dlautsprec.. > €@

. |
Lautstarkeregler GOl elala]

Flr den Lautstarkeregler verwenden wir die Ebene des Stop-Buttons. Die Gro-

Re wird dann auf 4 x 12 px herunter gesetzt.

Arbeitsflache X

— Aktuells Griipe: K ———————————
Breite: 16 Pixel R |
Hihe: 16 Pixel

— Meue Grope: 1K
Ereite: |4 |Pixe| |
Hitihe: |12 [Pl +]

Position:

Da schon vom Stop-Button ein Akt- und Deakt-Symbol vorhanden ist, verwen-

den wir diese, in der angegebenen GréRe.

Musik Lautstarke Vorlese

bl <« e B

Nun ist unsere Soundbar fertig und kann in den Director importiert werden.
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Um das Gesamtkonzept unseres Menus etwas belebter zu gestalten, entschei-

den wir uns bei einigen Bildern eine GIF- Animation zu erstellen.

Fiir eine automatische Bildiberblen-
dung skalieren wir die Bilder auf die
Grofde 364 x 242 px.

— Pixelmape: 259K {war 204k)

| Pielsincn =)

v Proportionen erhalten
v Bild neuberechnen mit: | Bikubisch

X
| o

Abbrechen |
Auto... |

Wir beschriften noch die einzelnen Bilder mit Nummernzahlen und machen

eine Erklarung vom Foto, dass die Bilder automatisch Wechseln.

@ P_Ref.psd @ 100% (Text,RGB)

jonen |

L B0 0 0 B0 B0 B0 B e o Deckkeat:

Fiieren: I 59 7 & T« T @

Autornatischer .. j|

ra

w

EEE

ElE =

q
o
=
&

o

1 Tels 1 18 @ @

-

|
%ﬁln

o1 1 1

S B

Telalwl
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8 Adobe ImageReady =

AnschlieRend wechseln Wir
zu ImageReady, um aus 1 | B | EEE pe

. . ‘® P_Ref. psi % (Original -
den Bildern eine GIF- | g e s T

. . . |aF | Lessyifo o]
Animation machen zu kon- e S
nen.

o
[

|'.|'v|;,|‘v|| Sica-Paistie,|

3|
)

K/

pifusion Dither: [1002 ][]

nnnnn

el [l |
N ERNEE

Um eine Animation zu er-
zeugen, klicken wir auf das
»dupliziert aktuellen Fra-
me“-Symbol. Dann blenden
wir die Ebenen ,,1.“ aus
und die Ebenen ,,2.“ ein.
Nun fligen wir einen weiteren
Frame hinzu und blenden ans-
tatt den Ebene

,2." die Ebenen ,3.“ ein.

L

100% W |- /- Sek @ 28,8 Kbpsw S09KB /--GF W

o

1 A
1 o e A

PR

4
ki
Fl

Animation ™, Rollover ™, Imagermap ™, Slice

Unbegrenztvlﬂ'ﬂ {lllult’lll}ll%oollﬁllﬂlﬂ _’Iﬁ

Um eine genaue Zeit fir den Wechsel einzu-
geben, klicken wir mit der rechten Maustaste
auf die derzeitigen 0,00 s und stellen dann v 0 Sekunden
dort unter ,,Andere...” die
gewlinschte Dauer ein.

Andere. ..

Animation ™, Rollover ™ Imagernap ™| Slice ™, (}] Frame-Verzogerung einstellen
1 2 3
= m Verziring crstelenF " Sekunden x|
. Abtrechen |
3,00 =z.- 3,00~
Unbegrenztv|<1<l <]|| ERIEIEEA AR _’Ié

Wir speicheren dann das ganze als GIF-Datei ab.
m:i
2+ Optimieren _nfo D
Einstellungen: | [Unbenannt] .| gL
[seletie < ][0 Farben: [Efese -
[piffusion ~_+ | ither: [1002s _» ][

Dann importieren wir die Animation in den Director.
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8 Macromedia Flash Professional 8

macromedia®

FLASH Professional

Zitat: http://www.caboodle.de/Tutorials/wasflash.php

8.1 Was ist Macromedia Flash?

Macromedia Flash ist ein Programm, dass es ermoglicht relativ einfach beeind-
ruckende Intros, Banner oder gar ganze Webseiten zu erstellen. Flash bietet
fir Webdesigner viele Vorteile im Vergleich zu ,,normalen“ HTML-Seiten. So
sehen die mit Flash erstellten Filme in allen Browsern und Auflésungen nahezu
gleich aus, da Flash vektorbasierend arbeitet, das heiRt bei einer Anderung der
GrolRe bleibt die Qualitat, anders als bei Pixelgrafiken, erhalten. Aulerdem las-
sen sich mit Flash viele Bewegungen darstellen, die man bis vor ein paar Jah-
ren noch nicht fir moglich gehalten hat. Auch die Integration von dynamischen
Inhalten, Sound, etc. ist kein Problem mehr.

Die gewaltigsten Nachteile an Macromedia Flash sind allerdings, die fir Anfan-
ger etwas ungewohnte Bedienung und gerade fir Webmaster einer kleinen
Seite der mit rund 500 EUR enorm hohe Preis.

8.2 Offnen von Flash a
=

Um Flash zu starten, doppelklicken Sie auf das
Desktopsymbol. Macroredia Flash 3
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roter Bereich: Hier fin-
den Sie die Werkzeug-
leiste von Flash. Mit
den verschiedenen
Werkzeugen erstellen
Sie Text, Linien, geo-
metrische Figuren und
vieles mehr. Mehr zur
Verwendung der Werk-
zeugleiste erfahren Sie
in Kapitel 2. "Zeichnen
und Text mit Flash" der
Programmibilfe.

griner Bereich: Flash-Filme funktionieren genauso wie ein normaler Film oder
ein animiertes GIF, sie bestehen aus vielen einzelnen Bildern die nacheinander
abgespielt werden. In der Zeitleiste wahlen Sie bestimmte Bilder aus um sie
auf der Bihne zu bearbeiten. Oder Sie erstellen Bewegungen und weisen den
Filmen bestimmte Aktionen zu.

8.4 Die Zeitleiste

Mit der Zeitleiste wahlen Sie die einzelnen Bilder eines Films aus. Die gewahl-
ten Bilder werden dann auf der Blihne angezeigt. AuBerdem haben Sie Gber
die Zeitleiste Zugriff auf die verschiedenen Ebenen und die Steuerung von
Animationen.
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Elemente der Zeitleiste

Funktion

Ebenen

Ein Flashfilm besteht in aller Regel aus
mehreren Ubereinander liegenden
Ebenen. In jeder Ebene kann zum Bei-
spiel ein bestimmtes Element des Fil-
mes liegen. Ebenen sind transparent
und verhalten sich wie einige Transpa-
rente Folien Ubereinander.

Bilder

Es gibt in Flash drei verschiedene Ty-
pen von Bildern.

1. normale Bilder, diesen Bildern kann
man keine speziellen Anweisungen
geben

2. Schliusselbilder (griiner Pfeil): Die
Arbeit auf der Biihne findet immer an
Schlisselbildern statt. Schlisselbil-
dern kann man spezielle Anweisungen
geben.

3. Leere Schlisselbilder: Leere Schlis-
selbilder sind Schllisselbilder, denen
noch keine Grafiken, Buttons etc. auf
der Bihne hinzugefligt wurden.

Abspielkopf

Mit dem Abspielkopf kann man ein
bestimmtes Bild auswahlen. Wenn
man eine Animation auf der Biihne
abspielen lasst, zeigt der Abspielkopf
das aktuelle Bild an. Das gewahlte Bild
wird hier angezeigt. (blauer Pfeil)
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Elemente der Zeitleiste Funktion

Die Bildrate zeigt an, wie viele Bilder
optimalerweise pro Sekunde ange-
zeigt werden sollen. Je nach Leistung
des PCs des Besuchers kann der Film
aber auch langsamer ablaufen. (BpS =
Bilder pro Sekunde)

Bildrate

Neben der Anzeige der Bildrate und
des aktuellen Bildes gibt es auch noch
diese Anzeige. Hier wird angezeigt wie
viel Zeit (bei optimaler Bildrate) vor
der aktuellen Position des Abspiel-
kopfs vergangen ist.

Zeit

% Flazh 5 - Film1

blauer Bereich: Der blaue Be-
reich stellt die Bihne dar, auf
der Biihne bearbeiten Sie die
einzelnen Bilder eines Flash-
Films. Wenn Sie mit Flash arbei-
ten, werden Sie die meiste Zeit
auf der Blhne arbeiten. Auf der
Blihne kdnnen Sie, die per Zeit-
leiste ausgewahlten Bilder bear-
beiten. Sie kdnnen zum Beispiel
einen Texte, Grafiken und an-
dere Dinge erstellen und modifizieren. Die Arbeit mit der Bliihne ist relativ
einfach und wird Ihnen im Kapitel 2. "Zeichnen und Text mit Flash" der
Programmibilfe erklart.

[

8.5 Text und Zeichnen mit Flash

Mit Flash haben Sie wie in einem Grafikprogramm mehrere Moglich-
keiten und Werkzeuge um Dinge zu zeichnen. Flash bietet 14 ver-
schiedene Werkzeuge zum erstellen und bearbeiten von Objekten an.
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x—

L Pfeile

Pfeile, zum Auswahlen und Markieren von Objekten.

'/ Linie

Zum Erstellen von Linien.

. Lasso

Markieren ,Freihand”

b stift

Exakte Linien und Kurven

Al Text

Texterstellung

n Ellipse

Werkzeug zum Erstellen von Ellipsen.

n Rechteck

Wie Ellipse, nur fiir Rechtecke.

Freihand

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie ,,Freihand“-Linien.

Pinsel

Pinselartige Striche

E Tintenfass

Nachtragliches Modifizieren von Linien und Fillungen

#2 Farbeimer

Flllungen erstellen/andern Sie mit dem Farbeimer.

Pipette

Auswahl von Farben auf Bihne

E Radiergummi

Entfernen von Fillungen, Linien, usw.

m Hand

Verschieben der Bihne

u Lupe

Mit der Lupe kdnnen Sie bestimmte Bereiche vergroRern
oder verkleinern

8.6 Andern de

Um die Linienfarbe z
zeug die Figur. Dann

feld auf das Kastchen neben dem Stift. Es 6ffnet sich ein Fenster
in dem Sie eine neue Linienfarbe aussuchen konnen. Gleiches

gilt fur die Fullfarbe.

r Farben

u andern markieren Sie mit dem Pfeilwerk-
klicken Sie im rechts abgebildeten Bedien-

Zu den drei kleineren Symbolen unten:

Links:
Mitte:
Rechts:

Fall-

Standardfarben werden ausgewadhlt

Transparenz wird ausgewahlt

und Linienfarbe werden getauscht
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8.7 Andern der Linienart

Mit dem Bedienfeld "Linie" konnen Sie die Art Linie x|
einer Linie andern. Wahlen Sie die zu andernde RS > MIEN i el
Linie aus. Mit dem oberen Dropdown-Menii |_|

(blau markiert) andern Sie die Linienart. Mit der [ E.
rot umrandeten Einstellmdéglichkeit andern Sie
die Stirke der Linie. Das Ergebnis Ihrer An- _

derungen sehen Sie unten in einem kleinen Vor-
schaubild.

8.8 Andern der Texteigenschaften

Die Eigenschaften von Text andern Sie im Prinzip

wie die Eigenschaften von Zeichnungen. Nur A Zeichen|[ ] : ol
gibt es fiir Texte das rechts abgebildete Bedien- TimeshewRoman |5
feld. Bis auf "URL" dirften lhnen alle Méglich- [z [+ Bz |
keiten zum Andern von Textverarbeitungsprog- [o [

rammen wie Word bekannt sein. Bei "URL" kdn- Mormal 3]

nen Sie ahnlich wie ein Hyperlink in HTML Text I

mit einer anderen Internetseite verknipfen. Bit-
te geben Sie die Adressen immer mit ,,http://“ an.
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9 Anfahrtsplan

Um die Urheberrechte der bekannten Routenplaner, die im Internet abgefragt
werden kdnnen, nicht zu verletzen, miissen wir unseren Anfahrtsplan fir die
Firma , Hofer Trockenbau Ges.m.b.H.” selbst erstellen.

9.1 Erstellung des Anfahrtsplanes im Adobe Photoshop

9.1.1 Erstellen der StraBen mit dem Linienzeichner-Werkzeug.
= Stdrke der StraRen-Linien: 10 px
= Stdrke der StralRen-Linien fiir die B 137: 14 px

Verwendete Farben:

= Grau (RGB 153, 163, 153)
= Schwarz

= Blau(RGB 111, 121, 255)

9.1.2 Schreiben der StraBennamen mit dem Textwerkzeug:

= StraBenbezeichnungen: Arial, 15 pt
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9.2 Erstellen des Hinweispfeils in Microsoft Word:

9.2.1 Wir erstellen im Word einen Pfeil mit grauer Fiillung und
hierfiir benétigen wir die Zeichenleisten.

Zeichren= g |AutoFormen= S S [J OB dl s 8 @ S-Zd-A-=== 1 @

Diese Zeichenleiste konnen wir unter Ansicht > Symbolleisten einblenden.

9.2.2 Wir ziehen nun einen gewoéhnlichen Pfeil auf, den wir unter
AutoFormen einstellen kénnen.

Den aufgezogenen Pfeil lassen wir markiert und in der
eingeblendeten Zeichenleiste klicken wir auf ,3D- Kein 30
Einstellungen®. Damit ist es moglich den Formen eine
raumliche Tiefe zu geben.

Nun andern wir die Tiefe auf ,,Benutzerdefiniert: 10 pt”.
‘i}; SECPP@we DL

AbschlieBend, um den Pfeil als Grafik zu speichern, fi-
gen wir ihn in Microsoft Power Point ein. Mit der rech-
ten Maustaste konnen wir ihn nun ,Als Grafik spei-
chern...”.

> @ & (0

-
o
»
v
7

@?%%Q
=V O 0@

-Einstellungen... |

1
Ly

3D-Einstellungen |

ol
ol

o

Ee i 2<|c

Ausschneiden
Kopieren

Einfligen

| Als arafik speichern, .

Text hinzufigen

Gruppierung ]
Reihentolge 3
Als Standard Fir AutoForm Festlegen
Benukzerdefinisrte Animation, ..

Akrionseinstellungen. ..

AukoForm Formatieren. ..

|
®E g

Hyperlink. ..
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9.3 Pfeil animieren in Macromedia Flash Professional 8

= Als ersten Schritt importieren wir das Bild in die Flash Bibliothek unter
Datei > Importieren > in Bibliothek importieren.

=  Anschliefend ziehen wir das importierte Bild auf die Bihne.

= Nun verlangern wir die Lange des Bildes in der Zeitleiste auf 12 bps (Bilder
pro Sekunde).

=  Nunimportieren wir den Pfeil auch unter Datei > Importieren > in Biblio-
thek importieren.

. Wir erstellen anschliellend eine neue Ebene fiir den Pfeil.

. Um genau kennzeichnen zu kénnen, wo sich der Standort der Firma be-
findet, ziehen wir noch einen roten Punkt auf einer neuen Ebene auf.

Die ersten Schliusselbilder werden bei 20 gemacht. Bei diesem Schlisselbild
verandern wir nur die Position des Pfeils. Dieser zeigt dann genau auf den
roten Kreis. Beim 2. Schlisselbild ist der Pfeil dann wieder in seiner Ausgangs-
situation.

b | || Wl [ 15 jlzoEps| 12z (& 1

Um den genauen Punkt zu erreichen ziehen wir Hilfslinien auf die Bihne.
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ﬁ Macromedia Flash MX - [anfahrtsplan.fla] = ! E

." Datei Bearbeiten Ansicht Einfigen Modifizieren Text Steuerung Fenster  Hilfe - |8 %

w + Zeitleiste

[k &
= e O
¢ A S |
o ad |
7 et | @ || 4] @] W 3 6 feoes| 1z [<] m ] 2]
m g | & | & s & el v
[ o 159, 01199,,, 0%, B aanans 59, .0, L [ A s A s A, B i A nas s 550,,.,.0809,,...1530.,, ,.I798, ... i
e 3
Bnsicht |
Mo |
Faben | 52
m
L RS
Lll=IE) e
Qptionen F_ =
k
+5 )| =
6
= & Neumarkt i Hausruck
_ Kalvs
g [«
E e
el I ] 2)
» aktionen - Bild
+ Eigenschaften =
I Bild Tueen, [Aus  [v] Ton: | Aus [v] @
T Bemeien. e
Benannter Anker Sunc: | Ereignis |+ | Wisderholen: [0 |mal (%]
Kein Tan ausgewshlt

Um den Pfeil auch eine Animation zu geben markieren wir das Schlisselbild
und klicken auf ,, Tween-Bewegung”.

Ton: | Aus M

Effekt: A= Eearbeiten...

Sync: | Ereignis vl\«!’iederhnlen- Elmal

Kein Ton ausgewshi.

I Bild Tusen: | Bewegung | |[7] Skalieren

| <Bildmarkierung: | Abbremsen:l 1] |j

Benomicr ket | Dreben: [ tomelse] [0 e

[[] AnPtad ausrichten [ | Sunc [ ] Ausrichten

B9 90

Nun bewegt sich der Pfeil von oben nach unten und zeigt so den Standort der
Firma ,Hofer Trockenbau Ges.m.b.H.“ an.
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10 Kauf des Hintergrundbildes fiir das
Navigationsleiste

Da niemand der Projektbeteiligten ein passendes Hintergrundbild fir die Me-
nileiste zur Verfligung hat, entschliefen wir uns, auf Anraten unserer Projekt-
betreuerin aus dem Internet ein passendes Bild zu suchen. Dieses Bild finden
wir auf der Internetseite http://www.fotolia.de.

Wir diirfen unser ausgewahltes Bild, oder ein beliebiges Bild nicht einfach aus
dem Internet kopieren, da wir somit die Urheberrechte der Besitzer der Bilder
verletzen wirden.

10.1 Mitglied werden

l@‘ Fotolia.de - Bildarchiv - Fotoagentur - royalty-freie Fotos - Stock Images - Windows Internet Explorer EJ = E
66 v ‘@ http:jfwww.fotolia.def 'ﬂ f’ X ‘\:‘«:ﬂ Search || R~

3 - s . - »
w '@Futoha de - Bildarchiv - Fotoagentur - royalty-freie Fo... { ‘ o fwh v |2k Seite v () Extras v

Bilder kaufen | Bilder verkaufen | Blog | Forum | Wiki | Mein Fotolia | Extras | Index Einkaufswagen ‘f_

. fotol I a Suche m [¥] vorschidos  Detailsuche Kategoriesuche Galeriesuche

Qualitat zum
besten Preis!
Bildagentur
mit 1.946.440
lizenzfreien
Fotos

Mitglied werden!

Kostenlos anmelden!

Schiieffen Sie sich 211.876
Webdesignern, Art-Direktoren,
Grafikern und Fotografen an!
4
Passwibrt:
sswort
vjfraessen ok

New Landschaft Architektur Menschen
Fauna & Flora Objekte Transport
M ecker Essen &  Trinken Sport &  Freizeit
o e or Hintergrund & Textur Abstrakt Andere Business A
Technologie Emotionen / Gefiihle Konzept
Menschliche Merkmale Lebensstil Freizeit
Py = Saren ft Wohlbefinden Wissenschaft & Natur
Soziale Fragen Reisen
v
4| Fehleggauf der Seite. €D Internet H100%  ~

l

Das kann man hier ganz einfach machen.
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10.2 1. Schritt — Erstellung des Adressprofils

Bilder kaufen | Bilder verkaufen | Blog | Forum | Wiki

| Suche |

Mein Fotolia | Extras | Index

n Schritt 1/ 2 : Erstellung des Adressprofils u

Sie missen Sie sich erst KOSTEMLOS anmelden, bevor Sie Fotos hochladen oder kaufen kénnen,

Bitte wahlen Sie einen Login-Mamen und ein Passwort, um sich sicher anmelden zu kénnen.

Login
Passwort

Passwort bestatigen

ALLGEMEINE GESCHAFTSBEDINGUNGEN

3 bis 16 Zeichen
5 bis 12 Zeichen

5 bis 12 Zeichen

Indem Sie die Allgemeinen Geschaftsbedingungen annehmen, stimmen Sie zu, dass:

m Sie mindestens 18 Jahre alt sind.

Sie die gekauften Bilder ausschliefilich im Rahmen des Lizenzvertrages verwenden,

m Sie die Rechte des Urhebers anerkennen und dessen Bildrechte, Warenzeichen sowie sein geistiges

Eigentum respektieren.

m Alle von Thnen angegebenen Informationen richtig und vollsténdig sind.
= Sie die AGB gelesen haben und den darin beschriebenen Regeln und Bestimmungen zustimmen,

[ 1ch nehme die Allgemeinen-Geschaftsbestimmungen zur Benutzung dieser Website an.

WEITER ==

m [¥] Vorschlige Detailsuche Kategoriesuche Galeriesuche

2
ALLGEMEINEN
GESCHAFTSEEDINGUNGEN

1. Beschreibung der
Website und

Mitgliedschaft

2. Allgemeine
Bestimmungen und
Vereinbarungen

3. Nutzung von Werken

4. Einschrankungen

5. Verwaltung und Betrieb U

B TR | 2]

HTML Sie kénnen den Vertrag in folgenden
Formaten ansehen: HTML

PDF  Sie kbnnen den Yertrag in folgenden
Formaten ansehen: POE

Um sich kostenlos registrieren zu kdnnen, miissen wir einfach einen ge-
winschten Login-Namen eingeben und das dazugehorige Passwort. Indem wir
alle Gber 18 sind kénnen wir problemlos die allgemeinen Geschaftsbedingun-

gen akzeptieren und auf ,, WEITER >>“ klicken.
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10.3 2. Schritt — Personliche Angaben

Bilder kaufen | Bilder verkaufen | Blog | Forum | Wiki | Mein Fotolia | Extras | Index Leuch
| 5uche| [w] Vorschidge Detailsuche Kategoriesuche Galeriesuche

n Schritt 1/2 : Erstellung des Adressprofils E Schritt 2/ 2 Persdnliche Angaben

Bitte fiillen Sie folgende Felder aus. Wir nehmen nur vellstandig und korrekt ausgefiillte Anmeldungen an.

Titel™ ] Vorname™ Machname™
Thr Mame _
Emiail Die Anmeldebestatigung wird an diese E-Mail-Adresse versandt,
Kontoart (&) Privat

Q Firma

Firma Falls Sie sich im Namen einer Firma anmelden,

Woher kennen Sie uns?

Woher kennen Sie -
" |Auswah|en v|
unis?

Andere (bitte angeben)

KONTAKTINFORMATIONEN

Strafie und
Hausnummer

Stadt

Postleitzahl

Land | Deutschland M
Telefon

[] 1a, ich méchte den Fotolia Mewsletter erhalten,

[] 3a, ich méchte Informationen von Fotolia-Partnerunternehmen erhalten.

Haben Sie einen Promotion-Code? Bitte hier
eingeben:

Bitte benachrichtigen Sie mich, wenn eines meiner Bilder verkauft wurde

Bitte benachrichtigen Sie mich, wenn eines meiner Bilder ausgewahlt wurde

Der nachste Schritt ist dann die Eingabe personlicher Daten. Nach dem Ausfiil-
len dieser Felder, bekommt man dann eine Bestatigungs-E-Mail. In dieser
E-Mail miissen wir nur mehr durch Klick auf die angegebene Hyperlink unser
Konto aktivierten.

Seite 50




h b

SwHOFER
I 3Y TROCKENBAU

GESELLSCHAFT M. B. H

10.4 Passendes Hintergrundbild suchen

Nach Vollendung dieser Dinge konnen wir uns ans Suchen machen.

|@ Fotolia.de - Bildarchiv - Fotoagentur - royalty-freie Fotos - Stock Images - Windows Internet Explorer u@lﬁ
@,\__/;, - | hiktp: f v Fotalia,def M &9|[5¢] [Live sarch e
— o= »
T:? ﬂ% [ Fotaolia.de - Bildarchiv - Fokoagentur - rovaley-freie Fo. .. ] I ﬁ @ E T o v j Seibe v (0 Extras

~

Bilder kaufen | Bild Forum | Wiki | Mein Fotolia | Extras | Index Leuchtkasten
- Einkaufswagen
@ fOtOl I — JorsehiEge Detailsuche Kategoriesuche Galeriesuche
-

Mitgliedsbereich Meine Bilder Meine Credits Mein Profil Training & Freigaben Partnerprogramm  Support kontaktieren

Wir entscheiden uns fir die Kategorie , Architektur”.

Nach langem hin und her entscheiden wir uns dann doch fiir das Foto
,blue architecture”.

\W blue architecture © Baloncici

GroBe Lizenz Preis Auflosung und Dimensionen Download
[ Standard 1 credits (0.83€)  1592x 1194 (1.9 MP), 56.2 x 42.1 cm (72 dpi) &
Standard 2 credits (1.66€) 2592 x 1944 (5 MP), 21.9 x 16.5 cm (300 dpi) &
Pl ELF[T—,“:% 20 credits (16.60€) 2592 x 1944 (5 MP), 21.9 x 16.5 cm (300 dpi) &

Indem wir das Bild nur als Hintergrund fiir unsere Meniileiste benétigen, neh-
men wir die GroRe M. Fir den Download zahlen wir dann 0,83 €. So, nun ha-
ben wir unser gewinschtes Bild und wir kdnnen es in der Navigationsleiste
einbauen.

Siehe auch: "4 Erstellen der Navigationsleiste im Adobe Photoshop 6.0"
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11 Audacity

11.1 Zum Programm

Audacity ist eine freie Software und steht unter der GNU General Public
Licence (GPL). Hierbei handelt es sich um eine Freeware, dessen Quellcode
ebenfalls offen ist. Somit hat jeder Endbenutzer Zugriff zum Quellcode und
kann diesen bei Belieben bearbeiten.

Welche Version verwenden wir?

Wir verwende die aktuelle Betaversion 1.3.2 und nicht die offizielle Version
1.2.6, da die Beta Giber mehr Funktionsumfang verfiigt, jedoch ist sie in der
Regel instabiler.

11.2 Audacity downloaden und installieren

Audacity kann unter http://audacity.sourceforge.net/ herunterladen werden.
Um die Dateien im MP3-Format exportieren zu kénnen, bendétigen wir eben-
falls noch den LAME-MP3-Encoder. Diesen kann man ebenfalls von der Home-
page beziehen.

Die Installation von Audacity ist sehr einfach gehalten und dauert ca. 1 Minute.

11.3 LAME-MP3-Encoder einrichten

|ll

Wir extrahierten die ZIP-Datei und kopierten die Datei ,lame_enc.dll” in fol-
gendes Verzeichnis: ,,C:\Windows\System32\“. Im Endeffekt ware es egal, wo
sich die DLL-Datei befindet, jedoch sollte sie nicht geléscht werden.

fudo EJA, Beim Import unkamprinierter Audiodateien
Qualitat (O Kopie der zu bearbeitenden Datei anlegen (sicherer)
. - . Dateiformate (@ Direkt aus der Originaldatel wiedergeben (schneller)
AnschlieSend 6ffnen wir
Werzsichnisse
. . Programmoberflack () Anwender/-in fragen
Au d a Clt un d kl ic ke na uf Theme: O tmmer alle Audios kapieren (sicherer)
y Stapelverarbeitung| (O Audio nicht kopieren
d v . b . :f:::t“' Beim Export van mehr als zwsi Spuren
en Menueintrag , Bearbei- o el e R
() Erweiterte Export-Optionen verwendsn
“"
te n u n d d a n n a uf d e n Unkomprimiertes Exportformat Oog-Exporteinstellungen
Wik (Micrasaft 16 bit PCH) [v] o 5 10
L1 1 _ WAV (Microsoft), Signed 16 bit PCM Ogg Qualitat:
Menupunkt ,Einstellun 3
“ 11P3-Exparteinstellungen FLAC-Exporteinstelungen
ge n... . 1Pa-Bibliothek: LAME v3.98 Sampletiefe: |16 B [

Bitrate: 192

P2 Expart Setup

T s [v]
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Nun wechselten wir auf die Registerkarte ,, Dateiformate” und klicken dort auf
die Schaltflache ,Suche Bibliothek”. Nun wahlen wir die ,lame_enc.dll“ in
,C:\Windows\System32\"“ aus und klicken auf die Schaltfliche ,Offnen”.

Danach stellen wir noch die Qualitat auf 192 —
kbit/s m und bestatigen unsere Einstellungen ol ST A%
mit einem Klick auf die Schaltflache , OK“.

11.4 Benutzeroberflache

"  A:Wiedergabewerkzeuge e

T
n)» Aw) ») @ 5By L-—G'ﬁ
=  B:Kontrollwerkzeuge vs D p it ] [ ml ] | |[EA 2121

= C: Aussteuerungsanzeige
- o + 0,0
*  D:Pegelregler oo j;|

*  E:Bearbeitungswerkzeuge e % i #

. F: Tonspuren

(£ Im | [)]v

ProjertFrequenz (Hz):  Anfang der Auswahl: =~ nde O Lange
8000 [v] [pohonmonoo0dd [0ohoomo0.000sy (00 KOO mMO0.000sT

= @G: Zeit-/Projektfrequenzleiste

verbletbende Restzeit fur Aufnahme: 73 Stunden und 44 Minuten

11.5 Audiospur aufzeichnen

. Um eine neue Spur aufzuzeichnen klicken wir auf die Aufzeichnungs-
schaltflache @ in der Symbolleiste.

=  Um die Aufzeichnung zu Stoppen klicken wir auf das Stopp-Symbol
in der Symbolleiste.

Diese Funktionen sind ebenfalls Uber die Tasten R und S zu erreichen.

11.6 Gesamtes Audioprojekt wiedergeben

Um das gesamte Audioprojekt inkl. aller Spuren wiederzugeben betatigen wir
einfach die Leertaste.

Um es wieder zu stoppen dricken wir auf die S-Taste.
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11.7 Audioprojekt 6ffnen

Wir klicken im Menii auf ,,Datei” und dann auf den Mentipunkt , Offnen...”.
Hier konnen wir entweder eine WAV-, OGG- oder MP3-Datei 6ffnen oder
gleich ein zuvor gespeichertes Projekt (AUP).

11.8 Audioprojekt speichern " YL
)
Wir klicken im Men( auf ,Datei” und wahlen ]
den Menlpunkt ,speichern unter...“ aus. Nun )
kénnen wir das Audioprojekt in einen x- 3}3
beliebigen Ordner speichern.
‘"’\3 Datsiname: H [v]
Hetznekumgeb D Audacity-Projekte [*.aup] [v]
Was wird dadurch erstellt?
Durch das Speichern wir eine AUP-Datei und ein

gleichnamiger Ordner mit einzelnen Audiopassagen
gespeichert. Die einzelnen AlF-Dateien lassen sich aber nicht mit einem nor-
males Media Player wiedergeben. Um nun das Projekt wieder zu bearbeiten,
mussen wir es im Audacity 6ffnen.

11.9 Metadaten einstellen

Da die meisten MP3-Dateien bereits Gber ID3-Tags

Format:

(Metadaten) verfligen, haben wir auch hier die O 10301 (kornpatiblr)

. . . . . () ID3v2 (Flexibler)
Moglichkeit ID3-Tags einzurichten.
Tikel: | Home
Um Metadaten einzustellen klicken wir im Meni Knstler: | Mayr Dariel, Mslinger Sandra, Schidbe
»Datei” auf den Eintrag ,Metadaten-Editor...“. Aloum: | NOPER Troenbay Ges.m 0.1
SPUFnUMMMEr : Jahe: | 2006

Hier konnen wir u.a. den Titel, Klinstler, Album, S — &
Genre eingeben. Nachdem wir unsere Eingaben ge- | commentar:
tatigt haben, klicken wir auf ,,OK“. ,

[ Fewer ][ More ] i QK I

‘orlage

[ Laden. .. ] [ Speichern... ] [ Zurlicksetzen ]
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11.10

Audioprojekt als MP3 speichern

Wir zeigen im Men( ,,Datei” auf den Eintrag ,,Exportie-
ren als...“ und klicken dann auf den Menupunkt
,MP3...“. Falls mehrere Spuren (hier sind nicht die Ste-
reokandle gemeint) verwendet werden, erscheint eine
Hinweismeldung, dass diese zu einer Spur zusammenge-
flihrt werden.

Nun kénnen wir den Speicherort auswahlen und einen
Dateinamen vergeben. Anschliefend klicken wir auf die
Schaltflache ,,Speichern®.

’IE Bearbeiten  Ansicht  Spuren  Erzeugen  E

Meu

Offren...

SchlieBen

Projekt speichern

Projekt speichern unter...
Abhangigkeiten dberprifen. ..

Metadaten-Editar, .,

Importieren. ..

Expoartieren als. ..
Auswahl expartisren als. ..

Mehrere Dateien exportieren

Stapelverarbeitung arwende|
Stapelverarbeitung bearbeite

Chrl+H
Chrl+O
Chrl+i
Chrl+s
Chrl+Shift+5

Ogg-Yarbis...
FLAC. ..
MP2...

11.11

X Tonspur ¥ 1,I]—|
I

Mame der Spur...

Tonspur umbenennen

_ Spuwr nach unten verschisben

Um eine Tonspur umzubenennen klicken wir auf dessen Titel
und im darauf erscheinenden Ment auf ,,Namen
der Spur...“. Wir geben nun einen anderen aussa-
gekraftigen Name ein und klicken auf ,,OK“.

Spurname

Spur umbenennen in:

willkammen

11.12  Tonspur l6schen

Wenn wir eine falsche Aufnahme getatigt haben oder eine Tonspur nicht mehr
bendtigten, kdnnen wir sie durch einen Klick auf das X-Symbol links vor dem
Titel der einzelnen Tonspuren l6schen.

11.13  Audiopassage einer Tonspur markieren

Mit Drag&Drop kénnen wir eine Audiopassage einer Tonspur markieren, um
danach verschiedene Effekte anwenden zu kénnen.

Die Markierung kann durch einen einfachen Klick aul3erhalb der Markierung
wieder entfernt werden.

11.14 Audiopassage mehrerer Tonspuren markieren

Um mehrere nebeneinander liegende Tonspuren zu markieren, ziehen wir ein-
fach den Mauszeiger bei gedrickter linker Maustaste Uber die gewlinschten
Tonspuren. Die Markierung wird dann automatisch erweitert.
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11.15 Alles markieren

Um alles zu Markieren benutzen wir, wie auch in den meisten anderen Prog-
rammen, die Tastenkombination STRG + A.

11.16  Audiopassage loschen

Um eine Audiopassage zu |6schen, missen wir sie vorher markieren. Anschlie-
Rend driicken wir auf die ENTF-Taste.

11.17  Audiopassage normalisieren

Sji=0 Analyse  Hilfe

Ausblenden

Ist die Aufnahme zu leise, kann der Ton normalisiert werden. Bassersung.

Hierzu markieren wir zuvor die gewlinscht Audiopassage, kli- | i

cken im Meni ,Effekte” und wahlen dann den Menipunkt ok .
. o Klick-Filter...

»Normalisieren...” aus. ..

Myquist-Eingabeaufforderung. .

Da wir nur Sprache aufgezeichnet haben, kénnen wir
beide Kontrollkastchen aktiviert lassen. Weiters ge- [Ziaa

ben wir im Feld ,dB“ den Wert ,6.0“ ein. Wir haben HomEen v e e

. . . . . . . leichspannungsanteil entfernen {ausrichten auf vertikal 0)
ebenfalls die Moglichkeit, die gewahlte Audio- R
passage Probe zu héren. Um die Normalisierung - oo &
nun durchzufihren klicken wir auf ,,OK“. (Lveheren ] [abbrechen ] [_ox ]

11.18  Fade-In/-Out-Effekt hinzufiigen

Um storende Gerdauschen am Anfang oder am Ende einer Aufzeichnung zu Ent-
fernen konnen wir einen Fade-In- oder Fade-Out-Effekt hinzufligen. Hierzu
markieren wir den gewilinschten Bereich, klicken im Menu auf , Effekte” und
wahlen entweder ,,Einblenden” oder , Ausblenden” aus. Nun sind die storen-
den Gerausche nicht mehr wahrzunehmen.

11.19  Tonspur zeitlich verandern

Wenn der Inhalt eine Tonspur erst spater ertonen soll, kann man

diese ganz bequem verschieben. Hierzu klicken wir auf das Zeit- ﬂ%" i
verschiebungswerkzeug in der Symbolleiste. Der Mauscursor an- Tk
dert sich nun in einen Doppelpfeil. Via Drag&Drop kann man den
Inhalt der einzelnen Tonspuren nach belieben verschieben.
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Hinweis: Um wieder Audiopassagen markieren zu kénnen, klicken
wir wieder auf das Auswahlwerkzeug in der Symbolleiste.

11.20 Stille einfiigen

Einfacher Tongeneratar, ..

Mdochte man zwischen zwei Satzen eine langere Pause haben, Tongenersto...

‘Weibes Rauschen...

kann man eine Stille erzeugen. Hierzu wahlen wir zuerst noch ik Track...

Pluck. ..

das Auswahlwerkzeug aus der Symbolleiste aus und kli-
. . . . Stille-Generator
cken auf einen gewlinschten Bereich einer Tonspur. Nun [

klicken wir im Menu auf ,,Erzeugen” und wahlen an- pohoomoo.2sogr
schlieBend den Menlpunkt ,Stille...“. Nun stellen wir die

Dauer ein und klicken auf die Schaltflache , OK“.

11.21 Vertikal Zoomen

[=¢
Um eine Tonspur zu zoomen, klicken wir auf die entsprechenden P Radl
Symbole in der Symbolleiste. ﬁ)‘ 5 |;3 ‘/@|

11.22 Rauschen entfernen

Hierzu markieren wir zuerst das Rauschen in der Tonspur und klicken nachher
auf den Eintrag ,Rauschentfernung...” im Menu , Effekte”.

£ Audacity =0
Datei EBearbeiten Ansicht Spuren  Erzeugen Effekt  Analvse Hilfe
' T e——
II j a H ' BIE § .. .
J ,/ j ,/ E }D| X |- hd Ly d o

e BPe— “lween 1o [ esl@lwen] o[o[ plAlel0]
f , 8 6,0 7.0 8.0 9.0

Mono, 45000Hz
F2-hit flost

Stumm Salo
- +
Lo lZhoodt

[i.] [ 1117}

E Frojeki-Frequenz (Hz):  Anfang der Auswahl: ® Ende O Lange Audioposition:

[pohoomo4sy [0OhoOOmOd4sy [00hOOmMmOOs™

Klicken und ziehen, um Audiodaten auszuwahlen
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Rauschentfernung r.3
Nun klicken wir auf die Schaltflache ,,Rauschprofil Reuschertfetnung von Darinc azzon
. Schritt 1
e rm Itte I n ”' Einige Sekunden Rauschen auswéhlen,
damit Audacity weild was zu filkern ist,
Danach "Rauschprofil ermitteln” wahlen,
Nachdem die Analyse abgeschlossen ist, markie- e
ren wir die komplette Tonspur und gehen erneut 7l 3 i Tt e s e
ICkEen sie aul ) um diz Fauschentrernung 2u starten,
zum Dialogfenster ,,Rauschentfernung”. Dort c
. . i, - )
kénnen wir noch den Grad der Rauschentfernung foin ke
einstellen. Wir klicken schlussendlich auf ,,OK“, e weew, ww—
um das Rauschen endgliltig zu entfernen.
2 Audacity - O

Datei Bearbeiten  Ansicht  Spuren  Erzeugen  Effekt  Analvse  Hife

JIPPPPP B

L | 'L
R I | R |

W) | 0 S 0

I
ple x

S Y o [w] %[O @ 0] o] 2] 2]2[R)
1,0 2.0 3,0 4.0 5.0 6,0 7.0 8.0 9,0

X | Tonspur
Mono, 45000Hz
32-bit flost

Sturnm. Sola

Projeki-Frequenz (Hz):  Anfang der Augwahl: (# Ende (Lange Audioposition:

[00hoOmO4s> |[00hOOmMO4sy |0DhOOmMOOS~

Klicken und ziehen, um Audiodaten auszuwahlen

Hinweis: Durch die Rauschentfernung kann die Stimme verfalscht werden.
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12 Ulead VideoStudio 10 Plus

12.1 Zum Programm

Ulead VideoStudio 10 und Ulead VideoStu-
dio 10 Plus kdnnen UGber das Internet auf

www.ulead.de oder im Fachhandel fiir

ca. € 70,00* bzw. . - e —
lus
€ 100 ,00* erworben werden. VideoStudio 10

*Die Preise konnen variieren. Weiters handelt es sich hier ausschlieRlich um
die Preise fiir die Box-Version, nicht aber die Download-Version.

Die Systemvoraussetzungen lassen sich unter
http://www.ulead.de/vs/sysreg.htm nachlesen.

Eine genaue Auflistung aller Unterschiede zwischen Ulead VideoStudio 10 und
Ulead VideoStudio 10 Plus sind hier ersichtlich:

http://www.ulead.de/vs/compare2.htm

12.2 Installation

Die Installation von Ulead VidoStudio 10 Plus kann Gber 10 Minuten in Ans-
pruch nehmen, da ca. 1 GB freier Speicherplatz auf der Festplatte fir die In-
stallation bendtigt wird.

Im Programmpaket befinden sich ebenfalls weitere Mustervorlagen und u.a.
Ulead 3D, die bei Bedarf installiert werden kdnnen.

12.3 Programmstart

Beim Programmstart wird ein Fenster an-
gezeigt, indem man verschiedene Schritte
auswahlen kann. U.a. ist es Moglich, das
Bildformat von 4:3 auf 16:9 umzustellen.
Bei Bedarf kann dieses Dialogfenster
dauerhaft ausgeblendet werden. Wir wah-
len hier nun den ersten Eintrag ,,VideoStu-
dio Editor”.

Videesiudio 10

Seite 59


http://www.ulead.de/
http://www.ulead.de/vs/sysreq.htm
http://www.ulead.de/vs/compare2.htm

12.4 Die Benutzeroberflache

@ Ulead videoStudio (Unbenannt DYVD PAL 720*576 - Stereo) 2 =%
Datei Bearbeiten [\ Clip Werkzeuge QLI B Coeii Ubergange | Uberlagerung | Titel Audio | Ausgeben

Sie kinnen Clips im Archivwahlen
und sie dann auf die Zeitachse

zishen
F

Projekt —7 2 T
11
ip () () (4

=  A:Mendleiste = E:Archiv

= B: Schrittetafel (= Reiter) = F: Optionentafel

=  C:Vorschaufenster =  @G:Symbolleiste

. D: Navigationsleiste . H: Projekt-Zeitachse

12.5 Neues Projekt erstellen

Beim Start von Ulead VideoStudio 10 Plus wird automatisch immer ein neues
Projekt gestartet. Ansonsten konnen wir im Menl 2Datei” auf den Menulpunkt
»,Neues Projekt” klicken.

Meues Projekk tr g+
Projekt dffnen. .. Strg+0

Speichern Strg+5
Speichern unker, .,

Projekteigenschaften. .. Alt+Eingabe
Yoreinstelungen, .. Fi
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12.6 Projekt 6ffnen

Um ein bestehendes Projekt zu 6ffnen, kli-
cken wir im Menu ,,Datei auf den Men-
punkt ,Projekt 6ffnen...“. AnschlieBend kli-
cken wir auf die Projektdatei und konnen
im unteren Teil des Dialogfensters sowohl
das Thema als auch eine Beschreibung se-
hen. Mit einem Klick auf die Schaltflache
,Offnen” wird das Projekt gedffnet.

Offnen

Suchen i | I3 Ulead

1) audia
1) Wideo

Aulendienst, VSP

Diateiname: Aubendienst VSP
Dateityp:
Thema: | Matura-Projekt

Beschreibung:

Aulendienst - HOFER Trockenbau
Ges.mbH
Zusammenschnitt flir Interview

Ulead YideoStudio 10-Projektdateien [*VSP [v] Abbrechen

\YI

Projekieigenschaften

Projektdaterinformationen

12.7 Projekteigenschaften verandern

Dateiname: DAHAK 2'Wel\S, Klasse\Matura-ProjekiU|
Dateigrofe: 151.5KB [15573E Bytes]
Wersion, 10.00
Um die Projekteigenschaften verandern zu kénnen, T [

Beschreibung:

mussen wir im Menu ,,Datei” auf den Menulpunkt
»,Projekteigenschaften...” klicken. Hier geben wir das
Thema und eine Beschreibung fiir das Projekt ein. An-

Aufendienst - HOFER Trockenbau
Ges.mbH.
Zusammenschritt flir Inkerview

Projektvorlagen-Eigenschaften

Dateformat beatbeiten: | MPEG fles []
schlieBend klicken wir auf die Schaltflache ,,0K". PAL (5 -
e
[DVDPAL. &3 &)
I Ok, l [ Abbrechen ] [ Bearbeiten ]
12.8 Projekt speichern _
Speichern unter ? X

Um ein Projekt zu speichern driicken wir
STRG + S. Wird das Projekt das erste Mal

Speichem | I3 Ulead
1) audia

1) Wideo

W AuBendienst.vsP

Mo & e @

gespeichert missen wir vorher noch den
Speicherort und den Dateinamen verge-
ben.

D ateiname: Aulendienst V5P
Dateityn: | Ulead VideoStudio 10-Projekidateien [* /5P [ |
Thema: | Matura-Projekt

Bezchreibung:

Aulendienst - HOFER Trockenbau
GesmhbH

Zusammenschnitt flir Interview
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12.9 Projektlange einsehen

(

Wir klicken auf den Reiter , Bearbeiten’
und anschlieBend auf einen freien Be-
reich im Storyboard bzw. in der Zeit-
achse. In der Optionentafel konnen wir
nun die Lange des Projektes ablesen.

o

rojektlEnge

el

“orschaubereich: < Sie kinnen Clips im Archiv wahlen
und sie dann auf die Zeitachse
zighen

B &

12.10 Zwischen Storyboard, Zeitachse und Audioachse
wechseln

Um wischen Storyboard, Zeitachse und Audioachse zu wechseln, klicken
wir auf die entsprechenden Symbole in der Symbolleiste. & &3 €

12.11 Video aufzeichnen

[ Ulead videoStudio {Unhenannt DVD PAL 720*576 - Stereo) 2 =[x
JAutnehmen

Datei Bearbeiten Clip  Werkzeuge * Bearbeiten | Ubergdnge | Uberlagerung | Titel | Audio | Ausgeben

Um ein Video aufzuzeichnen klicken wir auf den Reiter ,Aufnehmen®.

U"é “ideoaufnahme
Anschlielend klicken wir auf ,Videoaufnahme”. {4 DV-Schnell-Sean
2 Von DVD/DYD-VR impotieren

Q‘I} Won Maobilgerat importieren

Es besteht weiters die Moglichkeit von
einer TV-Karte (intern/extern) aufzu- o
nehmen. Bevor wir aber die Aufnahme | aw=e
starten konnen, Gberprifen wir noch- M | @
mals die Qualitatseinstellungen und das .
Dateiformat. Hierzu klicken wir auf die | ‘& veesirame @) Snlaianeine

Schaltflache ,,Optionen”.

Es erscheint ein Kontextmend. Nun klicken wir Aufnahmeoptionen...
auf den Mentueintrag ,Video- und Audioauf-
nahme-Eigenschaften einstellen...”.

video- und Audioaufnahme-Eigenschaften einstellen. ..

Halbbildreihenfolge &ndern. ..
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Da wir gerade eine TV-Karte als Eingabegerat

definiert haben, konnen wir zusatzlich noch die Q”:';L“”a' =]
,Quelle”, den ,Kanal“ und die ,Farbe” ein- Eingabecycle: [Video Composte =
stellen. Diese Registerkarten stehen bei der e & =
Aufnahme von einem Camcorder nicht zur Ver- p— | ]
figung. Da wir uns in Europa aufhalten, ist un- el I =]
ser TV-System , PAL“. Weiters stellen wir auf der ;
Registerkarte ,Quelle” die Eingabequelle ,Vi-
deo/Composite” ein.

ak. Abbrechen

Bei Composite handelt es sich um die Chinch-Anschliisse fir Audio-L (Weil3),
Audio-R (Rot) und Video (Gelb). Folglich tiberspringen wir die Registerkarten
,Kanal“ und auch , Farbe” einfach, und widmen uns nun dem Wichtigen, nam-
lich der Registerkarte ,,Aufnahme”, bei der wir nun das Dateiformat und des-
sen Qualitat genau bestimmen kénnen.

MPEG-Einstellungen E

Worlage: Videobitrate
Methode:

7 Kanstante Bitrate

Wir bestatigen schlussendlich die beiden ,ﬁj et
Dialogfenster mit einem Klick auf die Eidt F o 0 v 434 ez
Schaltflache ,,0K“. Nachdem wir die Ein- e e g —
stellungen fir die Aufnahme getroffen mtatontto e W S R
haben, kdnnen wir nun mit Hilfe der Na- e [ | e o
vigationsleiste das Band des Camcorders T
an die richtige Stelle spulen. Logischerweise

ist dies bei einer Aufnahme von einer TV- T =

Karte nicht moglich.

Nun klicken wir auf die Schaltflache ,Videoaufnahme®, um die Aufnahme zu
starten. Um die Aufnahme wieder zu Beenden, klicken wir auf die Schaltflache
,Aufnahme beenden”.

Hinweis: Am unteren Bildschirm-
rand werden zusammenfassende
Informationen Uber die Quelle vom
Video- und Audiosignal und dessen
Qualitat angezeigt.

Information

) uvs061101-001 MPG 8] Cinergy 400 USB
[ 352:288.0VD Variable Bitra. Jop LPCM.48000Hz Stereo

% Composite Bos1a1s

&;/// )
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12.12

Um ein bestehendes Video ins Archiv zu laden,
klicken wir auf das Symbol ,,Video laden” (&
im Archivfenster bei akt. ,Bearbeiten“-Reiter.

Nun wahlen wir das gewtinschte Video aus und klicken
auf die Schaltflache ,Offnen”. Bei Bedarf kénnen wir

uns noch eine Vorschau anzeigen lassen.

Video- und Audiodatei laden

Video—Matura-Projekt

& EEe

Folglich ist das Video im Archiv im
Ordner ,Video--Matura-Projekt”.

HEEES ¢

¥ o @

£l fe £
1
] ¢

heuchen

Hinweis: Um nun eine Audiodatei zu laden, wahlen wir vorher den Ordner

,Audio” im DropDown-Mendu aus.

12.13 Archiv-Manager verwalten

Der Archiv-Manager dient vor allem der Glie-
derung einzelner Videos bzw. Clips. Um den
Manager aufzurufen klicken wir zuvor auf den

Reiter ,Bearbeiten” und anschliefend auf das
Symbol , Archiv-Manager” .

Um den Ordner ,Video” weiter zu gliedern®,
klicken wir im Dialogfenster , Archiv-Manager”
auf die Schaltflache ,Neu...”.

Hier geben wir nun den Namen des Ordners
und eine passende Beschreibung ein und klicken
auf die Schaltflache ,,OK“ und dann auch ,,Schlie-

“

Ren”.

Archiv-Manager

Werfligbare benutzerdefinierte Ordner:

Videno

[i]

Beschreibung

Benutzerdefinierte Ordner umbenennen

Meuer Ordnemame:

|M atura-Prajekt

Eigenschaften:

Hier befinden sich alle Yideodateien
fiir die Multimedia-CD - Interview [Widea)
HOFER Trockenbau Ges.m.b.H.

Abbrechen
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Hinweis: Durch die Befehle ,,Ausschneiden” und ,,Einfligen” kdnnen wir die
einzelnen Clips in diesen Ordner verschieben.

12.14

Um genauer Schneiden zu kdénnen, haben wir die Mog-
lichkeit den Zoomfaktor fiir die Zeitachse unter Ver-

Zoomfaktor der Zeitachse andern

Q —{F—@a=

wendung der entsprechenden Symbole zu verandern.

12.15

Zuerst klicken wir auf das gewtlinschte Video im
Archiv und anschlieRend auf die Schaltflache
»Nach Szenen trennen” in der Optionentafel.

Nun aktivieren wir das Kontrollkast-
chen ,Szenen als mehrere Dateien in
der Zeitachse 6ffnen”, um sie spater
leichter schneiden zu kénnen. Da-
nach klicken wir auf die Schaltflache
,Suchlauf...” und dann auf , OK”“.

Hinweis: Steht bei den Einzelbildern
(Frames) eine negative Zahl, so kon-

Video in Clips aufteilen

Video

%o o'
&) Ferbkorrekur
‘Wiedergebegeschwindigket

[JVideo umkehren

(©]] 0:i0: 1 s [-Y </ {EE = RS

38 standbild speichem

Aftribut

Audio frennen

) Nach Szens trennen

Yideo mehrfach zuschneiden

Szenen

Erkannte Szener:

Nr. Markierun... | Einzel... D auer Werbu..

00:0204:16
00:01:09.10
00:07:03 22
47721:51:

00020416 1735
0003140 10557
00101723 B

I¥ Szenen als mehrere Dateien in der Zeitachse difnen

| Bildinhalt |
Suchlauf... Optionen...

Suchlauf-Methode:

Worschau

1] 00: 0 00:00

Ahbrechen |

nen wir mit diesem Clip nicht arbeiten. Folglich kdnnen wir ihn |6schen.

12.16

Um einen Videoclip zum Projekt hinzuzufiigen,
klicken wir auf den gewilinschten Clip und ziehen

ihn in das Storyboard.

Videoclip zum Projekt hinzufiigen

uvsDB uvs05102,7 ues0B102... uvs06102

wvs0B102..  uvsDET02.

102, uvsDE102..

ey

uvsDBT02.. uvsOBT0Z...  uvs05102

uys0B102..

1 2 ?
) 4 ]
1
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12.17 Videoclip schneiden

Wir klicken auf den zu schneidenden Clip im Story-
board und ziehen die unteren Marker der Zeitleiste
in der Navigationsleiste auf die gewlinschten Stellen.
Wir kdnnen auch zur Zeitachsenansicht wechseln
und dort den Videoclip schneiden.

12.18 Ton des Videos ein-/ausblenden

Attribut

Um einen Ein- bzw. Ausblendeffekt des Tones =] LT

eines Videos zu erhalten, klicken wir auf die e & ol

&) Farbkarrekiur Audio trennsn
entsprechenden Symbole in der Optionentafel, el
nachdem W”. zuvor den Vldeocllp |n der Zelt_ [1video umkehren videa mehrach zuschneiden

achse markiert haben.

12.19 Ubergang zwischen Videoclips einfiigen

[ Ulead videaStudia (Unbenannt, DVD PAL 7204576 - Stereo) 2]=||x

| Ausgeben

Datei Bearbeiten Clip Werkzeuge Aufnehmen | Bearbeiten Audio

f}heﬂagerun g | Titel

Um einen Ubergang einzufiigen, klicken wir zuerst auf den Reiter ,Uberginge”.

AnschlieBend kdnnen wir eine Unterkategorie aus der Drop-Down-Leiste aus-
wihlen. AnschlieBend klicken wir auf den gewiinschten Ubergang und ziehen
ihn zwischen zwei Videoclips auf dem Storyboard.

e L ®® ¢

ALY AFD LA

12.20 Dauer des Ubergangs festlegen

Um die Dauer festlegen zu kdnnen, klicken wir

einfach auf den gewlinschten Ubergang im Sto-  |&seenn

. . . Rand [IE Richtuny: e
ryboard und stelle in der Optionentafel die m .
Dauer ein. Weiters kdnnen auch noch die Rich-

tung und ein Rahmen eingestellt werden. Je-

doch ist dies vom jeweiligen Ubergang abhingig.
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12.21  Anzahl der Uberlagerungen festlegen

Bei einer Uberlagerung kénnen mehrere Videoclips bzw. Farbclips tibereinan-

der gelegt werden. Um die Anzahl der Uber- .

lagerungen festzulegen, klicken wir auf das
Symbol & in der Symbolleiste.

[w]*/ideospur

[v] bl ur 1

Uberla ur #2
[Uberlagemngsspur #3
. . . o [ Uberlagemngsspur H4
Anschliel3end setzen wir ein Hakchen vor zB Dleetogmrgssour 2
N T . . [ Titelspur
,Uberlagerungsspur #2“ und bestatigen die Ein- | v
[ Musilespur
stellungen mit einem Klick auf die Schaltflache
,OK“.

12.22 Uberlagerungen einfiigen

Um eine Uberlagerung einzufiigen, ziehen wir den entsprechenden Videoclip
einfach in die Uberlagerungsspur der Zeitachse.

12.23 Uberlagerungen ein-/ausblenden

Letzien Filter ersetzen Maske & Chroma-Key

Richtung/Sii

Hierzu klicken wir in der Zeitachse auf den Vi- B

deoclip, der sich in einer Uberlagerundspur be- — = E:é [ﬁ
findet. AnschlieBend kénnen wir in der Optio- Doz G O e
nentafel nicht nur das Video ein- und ausblen-
den lassen, sondern auch dessen Richtung bestimmen.

Hinweis: Die Dauer der jeweiligen Ani-
mation kdnnen wir tber die zwei Marke
in der Navigationsleiste bestimmen.

T EOPE D
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12.24 Position und GroRe der Uberlagerung anpassen

Zuerst markieren wir den gewiinschten Videoclip in
der Zeitachse und verschieben ihn im Vorschau-

fenster via Drag&Drop. Mit Hilfe der acht Eckpunkt
kénnen wir noch die GroRe des Videos bestimmen.

\
Hinweis:
Das Seitenverhaltnis bleibt immer erhalten.

"o DO@E®E©( HEEEE

12.25 Maske und Chroma-Key anwenden

Diese Funktionen dienen zum Ausblenden gewisser Teile eines Videos. Somit
lasst sich beim Chroma-Key einstellen, dass der blaue Hintergrund einer Blue-
Box transparent ist. Folglich ist dann nur noch die Person zu sehen.

Bei einer Maske kann man gewisse Teile wegschneiden, wobei hier die Farbe
keine Rolle spielt.

Letzten Filier ersetzen I Maske 8 Chroma-Key I

. Richtung/Stil
p Eingang Beenden

L B 4 L% 3% |

Nachdem wir das gewtiinscht Video markiert

. . . . »lfe| (eI
haben, klicken wir auf die Schaltflache ,Maske EEE oo [aan| [eea
[ Gitterlinien zeigen G- | - [T I

W&

und Chroma-Key*“.

(]

Nun aktivieren wir das Kontrollkistchen , Uberlagerungsoptionen anwenden®.
Automatisch ist bereits eine Vorschau unter Verwendung eines Chroma-Key

mog- lich. | |
DDIZI IUherIagerungsnptiDnen anwenden : 3«:
I 8 T -
2 as Ahnlichkeit | PAREE
Zuschneiden(®): Braite: lIlE”E
Hehe: [ JE[S]
H -
"o PO@E ) e
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Wir wahlen als Typ allerdings ,Maske” und klicken
auf das Rechteck mit den abgerundeten Ecken.

| I Y9 [#]Uberlageningsoptionen anwenden v
3 )

12.26  Titel einfiigen

Ill

Zuerst klicken wir auf den Reiter , Titel“ und wahlen
im Archiv einen Text aus. Bereits jetzt konnen wir den
Text im Vorschaufenster nach belieben bearbeiten.

ﬂ BB v

= B B 3 B @
(&) ()

Projokt —
EAZA Weihnach... GESCHW... Stimmung Meie .. Happy Hal "’g'.,}Aﬂ

% HEE
._ﬂ i | l_ﬂ .ﬂ
® Mshrers Titel [EP Untertiteldatei iifine A
. . . . O Einzelitel Untertiteldatei speichern L x|
Weiters kdnnen u.a. die Formatierung und Aus- ey T «te
Rand/Schatien/Transparenz bl

richtung in der Optionentafel eingestellt werden.

Hinweis: Der Unterschied zwischen ,Einzeltitel” und ,,Mehrere Titel” besteht
aus der Anzahl der zur gleichen Zeit verwendeten Textfelder.

12.27 Rand, Schatten und Transparenz eines
Titel einstellen

Den Rand, den Schatten und die Transparenz eines Titels lassen sich ganz ein-
fach in einem Dialogfenster einrichten. Um dieses Dialogfenster einzublenden,
klicken wir zuerst auf den zu bearbeiteten Titel im Archiv oder auf der Zeitach-
se und anschlieBend auf die Schaltflache ,,Rand/Schatten/Transparenz”. Han-
delt es sich um ,,mehrere Titel” so missen wir zuvor noch den gewiinschten
Titel im Vorschaufenster markieren.

® Mehrere Titel @ Untertiteldate offnen A
O Einzeltitel Unteriteldatei speichern LR 2R |
L)
[ Texthintergrunc [ Gitterlinien zeigen «
e | 35 25 |
| Rﬁnd,’Schﬁﬂenﬁranspﬁrenzl
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Hier kénnen wir u.a. die Di-

cke und Farbe des Randes F‘D:‘Sp””t ’E EH E
oder die Einstellungen fir Flhin oo e

einen Schatten festlegen. $E2 B uertase Il BWrcE - f 5
Nachdem alle Einstellungen 3 S O )

vorgenommen wurden, kli-

cken wir auf ,,OK”.

12.28 Titel-Animationen einrichten

[ Animation

Um eine Ein- und/oder Ausblend-Animation fur
einen Titel festzulegen, markieren wir diesen ol A G Y S
zuvor. AnschlieBend klicken wir in der Option- sk S A A
entafel auf ,,Animation” und dann aktivieren wir

das Kontrollkdstchen ,, Animation anwenden®.

Um weitere Einstellungen festzulegen, klicken wir EEEEET _
auf i und stellen u.a. die Art der Animationund [~ = Sl ey
die Pause ein. Mit einem Klick auf die Schaltflache | e
,OK“ werden die Einstellungen Gbernommen.

* [berblenden

Abbrechen

Hinweis: Die Pause zwischen der Ein- und Ausblend-Animation lasst sich tGber
die Marker der Navigationsleiste einrichten. e

12.29 Titelposition andern

Die Position des Titels kann nicht nur Giber den
neuen Ausrichtungsschaltflachen in der Optio-
nentafel eingestellt werden. Es ist auch mog-
lich den Titel ganz einfach via Drag&Drop an
dessen Rahmen zu verschieben. Hierbei achten
wir aber auch auf den punktierten Rahmen,
weil Teile auBerhalb dieses Rahmens beim
Fernseher nicht korrekt angezeigt werden bzw.
sie werden abgeschnitten. i EOIINOICICION - -
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12.30 Titel zum Projekt hinzufiigen

Hierzu ziehen wir den gewiinschten Titel einfach in die Zeitachse auf die ge-
winschte Stelle. Den Titel konnen wir bei Bedarf spater noch jederzeit andern.

|

12.31 Farbclip hinter dem Titel einfiigen

Ein Farbclip ist eine einfarbige ME B @R v
Flache und dient nicht nur zum - - - - -
Ein- und Ausblenden von Video- W | Hucath Leto TSR LY Dol sl

clip von einer bestimmen Farbe - - - - - ’
aus, sondern kdnnen auch als ELOTE]) RN TeSRe) (FATy.) (EFA) LAY (PRI
Hintergrund fur Titel verwendet werden, die an-
sonsten direkt Giber den Videoclip gelegt wird. Um Farbe
nun solch einen Farbclip einzufiigen klicken wir im
Archiv auf die DropDown-Liste und wahlen den Ein-
trag ,Farbclip” aus. AnschlieRend ziehen wir den
gewlinschten Farbclip in die Zeitachse und bestim-
men seine Dauer durch Drag&Drop, ahnlich wie
beim Schneiden von Videoclips.

. . . e . Bisit cu
Hinweis: Die Dauer kann noch vor dem Einfligen in bBereit?

der Optionentafel eingestellt werden. Weiters las- - —_—
sen sich die Farbclips beliebig Giberlagern und somit ™= @6 @« mHmms
auch positionieren.

12.32  Audiodatei zum Projekt hinzufiligen

@ Ulead videoStudia (Unbenannt DWD PAL 7207676 - Steren) 2ll=l =

Datei Bearbeiten Clip Werkzeuge Aufnehmen | Bearbeiten | Ubergdnge | Uberlagerung | Tite! Ausgeben

Um eine Audiodatei zum Projekt hinzuzufligen, klicken wir zuerst auf den Rei-
ter ,Audio”.
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AnschlieRend ziehen wir die gewlinscht

Audiodatei in die Zeitachse. Hier kon- |
. . Al 402 A03 A04 A0s A0E A07
nen wir nOCh ZW|SChen ,,Kommentar'
[ @7) .[.\D- [ @7} [ @7} [ @%) _L‘\D- | @)
spur” und ,,Musikspur” wahlen.

Z

12.33 Audiodatei ein- und ausblenden

Hierzu klicken wir auf die gewlinschte

. .. . (6] 5:0 52 o[ el ~ | [
AUd|0date| In der ZeltaChse Und Ver- :—_‘ Sfirmme aufnehmen %VnnAud\n-CDlmpmmeren
Wenden die entsprechenden Sym bole Wiedergabegeachwmdigken Audiufi\ter
in der Optionentafel. © udicansicn

Hinweis: In der Audioansicht kénnen wir noch genauere Optionen bzgl. der
Lautstarke einer Audiodatei im Projekt festlegen.

12.34 Audiodatei schneiden

Das Schneiden einer Audiodatei ist identisch mit dem Schneiden eines Video-
clips. Wir klicken somit auf die gelben Randflachen und ziehen diese zur ge-
winschten Position.

12.35 Videodatei erstellen

m Ulead YideoStudio (Unbenannt, DWVD FAL ?20*576 - Steren) 2] =) [x

Datei Bearbeiten Clip  Werkzeuge Aufnehmen | Bearbeiten | Uberginge | Uberlagerung | Titel

Nachdem das Projekt fertig gestellt wurde, kénnen wir nun das Video endgiil-
tig speichern. Zuerst klicken wir auf den Reiter ,, Ausgabe“.
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AnschlieRend klicken wir auf die Schaltflache
,Videodatei erstellen”

Im darauf erscheinenden Meni kénnen wir das Vi-
deoformat auswahlen. Da wir fur das Director-Projekt | ra oviies
eine MP4-Datei benétigen, wahlen wir den Eintrag

,MPEG-4 iPod” aus.

Zu guter Letzt wihlen Spern [ vk ko # & @ WY HD PAL (14401080, 25Fps)
. . i WM Pocket PC (3202240, 15 Fps)
wir den Speicherort WMWY Smartphone (220x178, 15 Fps)
. MPEG-4 iPod
aus, vergeben einen pp—
Namen und klicken MPEG-4 PDA/PMP
. .. MPEG-4-Mahilkelefon
auf die Schaltflache PAL DWDI4:3, Dalby Digital 5,13
,Speichern®. Nun wird PAL DWD(16:9, Dolby Digital 5.13
das Video gerendert. Benutzerdefiniert
Dieser Vorgang kann Canns it
.. . . Dateityp MPE G-0-Diatsien [~ pd) =
einige Minuten in e [ireeie Dptonen
Anspruch nehmen.

Videadatsi erstellen () Projektwiedergabe
@ Audiodaei erstellen g Dv-Aunahme
Disc srstallen

% P e e

Gleich wie Projekkeinstellungen
Gleich wie erster Videoclip

PAL DY (+:3)

PAL  DWD (4:3)

PAL DVWD (16:3)

PAL (D

PAL  S¥CD

PAL  MPEGL (352x288 ,25 fps)

PAL MPEGZ (720%576 ,25 Fps)

PAL  MPEGZ HD (1440:1080 ,25 fps)
WY (352288, 30 fps)

Wiy HD PAL (1280720, 25Fps)

Hinweis: Bei den Optionen lasst sich u.a. noch
der SmartRecord deaktivieren usw. SmartRecord
ist vor allem fiir Computer mit geringer CPU-
Leistung und wenig Arbeitsspeicher geeignet.

Ulead VideoStudio x
Ulzad YideoStudio |
(%) Gesamtes Prajekt
[Dratei nach Erstellung wiedergeben
SmartRender durchfiihen
Rendem nichtquadratischer Fixel durchfubren
[] Videndatei mit bestimmter Daver erstellen:
Abbrechen
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13 Macromedia Director MX 2004

Quelle: http://www.burg-halle.de/~desi/director/gk/skript.html

1 3 . 1 D i e B u h ne Il Biihne (100%) “Unbenannt"

Die Biihne ist der "Hauptschauplatz" unserer
Director-Anwendung, sie ist immer sichtbar.
Alle Fenster und Paletten dienen nur dazu, -
das Geschehen auf der Blihne zu kontrollieren.

[0z =14 Bl ﬂ:/j

13.2 Besetzungen

Eine Besetzung ist eine multimediale Datenbank mit maximal 32.000 Darstel-
lern. Man kann mehrere Besetzungen fir Director-Filme erstellen. Das ist zum
Beispiel sinnvoll fir eine Ordnung nach Teilaufgaben in (sehr groflen) Filmen
bzw. Filmprojekten und nach bestimmten Darstellertypen (eine Bild-
Besetzung, eine Text-Besetzung etc.) Es wird nach interne und externe
zungen unterschieden.

£it Besetzung "Intern"

Man kann zwischen einer Listenansicht
und einer Piktogrammansicht wahlen.

13.3 Das Drehbuch Al P

Das Drehbuch ist das wichtigste Fenster im Director, da hier genau der Ablauf
des Filmes festgelegt wird. Darsteller werden in Zellen angeordnet (ihre Spri-
tes). Zellen sind die kleinsten Einheiten im Drehbuch. Eine Spalte von Zellen ist
ein Bild (Frame) innerhalb des Filmes, also die Gesamtheit der auf der Biihne
sichtbaren Darsteller. Bilder werden entlang der Zeitachse nummeriert. Zeilen
von Zellen nennt man Kanale. Es gibt Kanale fur bestimmte Darstellertypen
und auBerdem bis zu 150 Sprite-Kanale fir verschiedene Darstellertypen, und
genau so viele Darsteller konnen sich (ohne Programmierung) auch gleichzeitig
auf der Biihne befinden.
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Die ersten 6 Kanile des Drehbuches beinhalten
spezielle Darsteller zur Manipulation des Filmes. ¢
2
o2
. . =|
=  Der Tempokanal speichert Tempoeinstellun-  [oaeie =11 1
1 =
gen O

= Der Palettenkanal speichert Farbpalettenan-
derungen

S S G ) S S ) S |

(A RE |

=  Der Ubergangskanal speichert
Bildlibergange wie Abblenden o.a.

. Die Soundkanale enthalten die Soundtracks fir einen Film

. Der Skriptkanal speichert Lingo-Skripte fiir ein bestimmtes Bild des Films

=  Die Spritekandle enthalten die Sprites auf der Bliihne

13.4 Der Eigenschafteninspektor

Diese Fenster ist das machtigste Fenster innerhalb von Di-
rector. Es ist immer im Vordergrund und zeigt samtliche Ei-
genschaften des aktuell ausgewahlten Objekts an und gibt
dem Benutzer an dieser Stelle auch die Moglichkeit diese zu
Verandern.

Den Eigenschafteninspektor gibt es erst seit Director 8.

In den Vorgangerversionen war die Funktionalitat des Pro-
perty-Inspectors (engl.) in mehreren Fenstern verteilt und
nicht so schon kompakt an einem Ort. Man kann wieder
zwischen einer Listendarstellung und einer Grafischen Dar-
stellung wahlen.

13.5 Steuerpult

Eigenschafteninspektor E
t, Unbenannter Film

[ Hislinien und Raster | [2) Fim|
Hilfslinien: [V Sichtbar
I~ Alle Hilfslinien sperren

IV &n Hilfslinien ausrichten

Farbe: .
New: 'Z ﬂ_+
Alle entfernen |

Raster: [ Sichtbar
™ Am Raster ausrichten

Rasterfarbe: .
Breite Hihe:

Abstand: | 64 X |64

Anzeigen: © Punkte
@ Linien

-

Ein Film wird mit Hilfe dieses Fensters gesteuert.
Abspielen, Stoppen und Zurlickspulen ist ebenso | 2ef[15 3 [®

| v fw oy | e[ -]

moglich, wie das bildweise Vor- und Zuriickgehen

im Film. Eine Bildnummer kann auch direkt in das entsprechende Anzeigefeld
eingegeben werden. Die Schleifenoption erlaubt ein "endloses" Abspielen des

Filmes, normal wird der Film aber nur einmal abgespielt.
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13.6 Medienimport

13.6.1 Allgemeines zu Darstellern

Director kann verschiedenste Medien in Form von Darstellern in einen Film
integrieren.

Ein Darsteller reprasentiert immer genau ein "Media". Es kann ein Bilddarstel-
ler, Sounddarsteller oder Digitalvideodarsteller sein. Wie bei einem echten
Film werden die verwendeten Darsteller in einer (oder mehreren) Beset-
zung(en) gespeichert. Aber auch alle anderen Elemente die man in einem Film
benutzt, werden als Darsteller in eine Besetzung importiert. (Verhalten, Skrip-
te, Paletten, Uberginge, u.v.m.)

Fiir manche Medientypen (bzw. Darstellertypen) gibt es entweder einen inter-
nen Editor innerhalb von Director oder nicht. Medien, die nicht in Director
intern editierbar sind, miissen durch externe Editoren bearbeitet werden.

Darstellertypen und Symbole

Flr jeden Darstellertyp gibt es ein Medientyp-Symbol, welches im Miniatur-
bild jedes Darstellers in der Besetzung angezeigt wird. Dabei sind verkniipfte
Darsteller durch ein kleines "Eselsohr" am rechten oberen Rand markiert.

Eine Verkniipfung bedeutet, dass der Darsteller nicht direkt in das Programm
integriert und mit dem Film zusammen abgelegt wird, sondern nur in Form ei-
ner Referenz auf eine externe Darstellerdatei.

Das hat zwei Vorteile: Erstens wird dadurch der Film nicht so aufgeblaht und
somit Speicherplatz gespart. Zweitens bietet sich die Moglichkeit, Darsteller
auch nachtraglich noch zu editieren, sie werden dann beim nachsten Filmstart
aufgrund der Referenz zum Dateinamen in ihrer aktuellen Variante geladen.
Nachteilig ist, dass die Darsteller "ungeschiitzt" auf der Plattform liegen, also
kopiert werden kénnen.

Seite 76



Medientyp-Symbole

,f_": Bitmap H Ubergang

_5"| Vektorform @1 Xtra
Text h;_ benutzerdefinierter Cursor
Filmschleife £ Schriftart

Digitalvideo (Quicktime, immer
verknipft)

Form-Darsteller

Digitalvideo (AVI, immer
verknUpft)

Kontrollkastchen

ok B @ (B =

Flash-Film 4+l OLE-Objekt
iﬂx Sound lI:EI Optionsfeld
51 animiertes GIF ':E Farbpalette
®#| Shockwave-Audio %';- PICT-Bild
ﬁ Verhalten [L]| Taste bzw. Schaltfliche
% Skript Ei_x -\'/:Sr;:g?:e! Darsteller haben ein
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13.6.2 Importieren von Media in eine Besetzung

Eine Besetzung ist eine multimediale Datenbank mit maximal 32.000 Darstel-
lern.

Man kann mehrere Besetzungen fur Director-Filme erstellen. Das ist zum Bei-
spiel sinnvoll fiir eine Ordnung nach Teilaufgaben in (sehr groBen) Filmen bzw.
Filmprojekten und nach bestimmten Darstellertypen (eine Bild-Besetzung, eine
Text-Besetzung etc.)

Es werden interne und externe Besetzungen unterschieden. Interne Besetzun-
gen werden in Filmdateien (automatisch) gespeichert und kénnen nicht ge-
meinsam von mehreren Filmen benutzt werden. Externe Besetzungen werden
von Filmdateien getrennt gespeichert und kénnen von mehreren Filmen ge-
meinsam genutzt werden. Externe Besetzungen kdnnen vollig unabhangig von
einem Film bearbeitet werden oder aber mit dem aktuellen Film verknipft
werden. Das ist sinnvoll, will man in mehreren Filmen bestimmte Darsteller
mehrfach nutzen (z.B.: einheitliche Steuerelemente).

Nur verknipfte externe Besetzungen werden beim Speichern eines Filmes mit
gespeichert, unverknipfte missen ausdricklich gespeichert werden!

Die Symbolansicht

Darstellerskript

Auswahl ziehen

Ansicht andern  yorh néchst.
Darsteller Darstellername

Darstellereigenschaften

Auswahl der EEE Bes=tzung "Intern™
Besatzung — : ’— '
_h;. T E: E‘: o 9 -
Darstellernr.
=
Darstellerskript- !
indikator == Id
1:help_pic 2 :(bergang Wische 4 [
Irtemet M MOUSEUp Me
put ‘mouse
Da Director schon orgelassen”
kinige Jahre au i
izrm hd [E o |
3 Tiintermet Text ] 10
11 12 13 4 15 -
KN Yy
Darstellername

Darstellernummer
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RARX ‘*\\.A:'\A{ D

4 | 13 | rﬁlﬂbergangWischen @lﬂl ’T

Mr. | * | M ame | Skiript | Tvp | Groke | Eratellt | Geandert | Geandert won | Dateiname | Kommentare |
1 - help_pic D arsteller Bitmap VEEE 11/09/00712:37 PM 11/09/00 0925 PM
30 |E| [Ubergang Wischen [Obergang OByte 11/09/00 05:15 P 11/09/00 05:25 Pr
Tt Intemet Text Text T196K 11/03/0012:38 PM 11/03/00 05:25 PM
3 = Mouse Verhalten Verhalten Skript 384 Bwte  11/03/00 0516 P 11/03/00 05:25 Phd

13.7 Verwenden des Drehbuches

13.7.1 Aufbau des Drehbuchfensters

Das Drehbuch ist das wichtigste Fenster im Director, da hier der Ablauf des
Filmes genau festgelegt wird.

Sprites (Instanzen der Darsteller) werden in Zellen angeordnet.

Zellen sind die kleinsten Einheiten im Drehbuch. Eine Spalte von Zellen ist ein
Bild (Frame) innerhalb des Filmes, also die Gesamtheit der auf der Blihne sich-
tbaren Darsteller. Bilder werden entlang der Zeitachse nummeriert. Zeilen von
Zellen nennt man Kanale.

Markierungsleiste

Vorherige/Nichste
Markierung

Effek tkandle

Markierung ein-/ ausblenden

Markierungs- autlsnrieks

menil
Urehbuch "Unbenannt™
7 e | 7 Anfang ¥

= gt

|| gt Abspielkopf Schliisselbild an
Effektkanile — M / einem Sprite

) . ausgewadhlte Zelle A

| wiz
== e R Drehbuch - 2oom - Menil
Auswahl o parsteller | [ 5 10 15 25 ”:H'I*_

Spriteanzeige o 1 / P
(] C irdepidein Sprite: irgendein Sprite—1 _I

2
Spritekanal — o B
{un-) sichtbar - . e 11N
schalten - - nochein 5prite

/|||||+q v

Sprites Farben geben

Sprite im Drehbuch

scrollt Drehbuch
zur Position des abspielkopfes

Seite 79



13.7.2 unterschiedliche Kanale fiir unterschiedliche Darsteller

Es gibt Kanale fur bestimmte Darstellertypen und aullerdem 1000 Sprite-
Kanadle fir verschiedene Darstellertypen.

So viele Darsteller kdnnen sich also (ohne Programmierung mit LINGO) auch
gleichzeitig auf der Bihne befinden.

Die ersten 6 Kanale des Drehbuches beinhalten spezielle Darsteller zur Mani-
pulation des Filmes, so z.B.:

= lﬂﬁ Der Tempokanal speichert Tempoeinstellungen

r “s| |Der Palettenkanal speichert Farbpalettenidnderungen

o [l |Der Ubergangskanal speichert Bildiibergange

- d 1 | } . Lo
5 2 Die Soundkanale enthalten die Soundtracks fiir einen Film
o = |Der Skriptkanal speichert Lingo-Skripte

= 1 |Die Spritekanile enthalten die Sprites auf der Biihne

= 2

= 3

Alle Eigenschaften eines Sprites werden im Eigenschafteninspektor eingestellt.

13.7.3 Markierungen

Wahrend der Erstellung eines Films merkt man schnell, dass dieser sich in be-
stimmte Abschnitte gliedert. Dies kann zum Beispiel eine einfiihrende Filmse-
quenz (mit Uberblendungen, Tempoanderungen etc. — aber ohne Interaktivi-
tat) sein, dann verschiedene Bildsequenzen fir die einzelnen Themen eines
Films, und schlieRlich ein Abspann, wieder ohne Interaktion.

Um spater nicht mit Bildnummern arbeiten zu mussen, die sich sowieso sehr
haufig andern konnen, benutzt man Markierungen fiir bestimmte Abschnitte
des Films. Wenn man in die Markierungsleiste tiber dem zu Markierenden
Frame klickt wird sofort darauf eine Markierung erstellt, der man einen Namen
geben muss. Die neu erstellte Markierung kann man beliebig innerhalb der
Markierungsleiste nach vorn oder nach hinten schieben, jedoch ist pro Frame
nur eine Markierung erlaubt.
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Eine Markierung entfernt man, indem man das kleine Dreieck nach oben oder
unten aus der Markierungsleiste ins "Nichts" zieht.

Hilfreich bei der Arbeit mit Markierungen ist das il Markierungen I[=l E
Markierungsfenster. Es ist erreichbar tGiber das Meni ] [ouss
"Fenster". In der Liste links sind alle Markierungen ot =R
aufgefiihrt. Wahlt man eine aus, wird der Abspiel- o

kopf an dies Stelle verschoben, und der Markie- vl

rungsname erscheint zum Bearbeiten in der rechten |

Halfte des Fensters.

Markierte Filmabschnitte die einzeln angesprungen werden, kann man ruhig
deutlich und grof3zligig voneinander trennen. Das heil’t, dass sich zwischen
Filmabschnitten eine Reihe von leeren Bildern befinden kann, die dann durch
Spriinge bzw. nichtlineare Verknlipfungen miteinander verbunden werden.
Damit gewinnt das Drehbuch an Ubersichtlichkeit.

Sollten sich ndamlich spater Erganzungen eines Abschnittes erforderlich ma-
chen, so ist dann noch geniigend Platz vor und nach diesem Abschnitt im
Drehbuch vorhanden.

13.7.4 Interaktivitat mit Markierungen

Letztendlich sind Markierungen da, um angesprungen zu werden. Diese Funk-
tionalitat hat das Potential die Linearitat eines Films gewaltig zu verandern.

Es gibt verschieden Moglichkeiten durch das Anspringen von Markierungen,
dem Film eine gewisse Interaktivitat zu geben. Dabei verandert sich bei einem
Sprung zu einer Markierung die Position des Abspielkopfes innerhalb des
Drehbuches.

Die einfachste Moglichkeit ist die Verwendung der mitgelieferten Behaviours
(Verhalten) aus der Verhaltensbibliothek. Diese erreicht man tber das Menli
"Fenster" > "Verhaltensbibliothek".
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Geeignete Verhalten sind zum Beispiel:

Symbol

Schaltflache

Lingo-Skript

Zur vorherigen Markierung

on mouseup me
go previous
end

Zur nachsten Markierung

on mouseup me
go next
end

i) [ T

Zu Markierung springen

on mouseup me
go 'Markierungsname'
end

13.7.5

Effekte mit Verhalten aus der Verhaltensbibliothek

Die Verhaltensbibliothek enthalt eine Vielzahl unterschiedlichster Verhalten
far viele unterschiedliche Probleme.

Sehr haufig verwendet werden zum Beispiel Verhalten zur Navigation (wie
oben schon beschrieben), zum Sprite-Tweening, oder um bestimmte visuelle
oder akustische Effekte zu erzeugen.

Besonders Rollover-Effekte mit gleichzeitigem Darstellertausch sind oft sinn-
voll. Geeignete Verhalten fiir bestimmte Rollover-Effekte sind hier:

Symbol

Skript-Bezeichnung

Lingo-Skript

i

Rollover-Cursoranderung

on mouseenter me
cursor 3
end
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14 Director — HOFER Trockenbau

14.1 Abmessungen: "

1024 x 768 Pixel
Einheit im Director ist immer Pixel.

Vor den Markierungen immer

14.2 Hilfslinien:

H:
V:

Ges.m.b.H.

AL
S HOFER
A A MM

W W TROCKENBAY

Willkommen bei
HOFER Trockenbau Ges.m.b.H.

Der Trodkenbau it urikomelizert, welseitig, ssubsr und schnell

Skript: Pause bei aktuellem Bild. o

* geringes Gewicht
« flexble Gestatung

Neubau oder Altbausanierung
Wir ind Ihe komgetanter Partneri

wurden keine bendtigt

wurden keine bendtigt

14.3 Wichtige Punkte:

Menu (links/oben): 40, 160

Menii (rechts/unten): 520,544 >>>420x 384
Unterment (links/oben): 60, 564

Untermeni (rechts/unten): 520, 668 >>> 460 x 104
Sound (links/oben): 150, 688

Sound (rechts/unten): 400, 728 >>> 250 x 40

14.4 Textfeld:

Font (Uberschrift): Calibri, 21/31 pt, fett, zentriert

Font (Text): Calibri, 14/21 pt (SchriftgroBe/Abstand), rechtsbiindig
Aufzahlung: ASCII 0149

Farbeffekt: Hintergrund transparent

Rahmen: Anpassen — Dadurch wird die Hohe automatisch errechnet. Bei
langeren Texten aber ,,Rollen”.
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14.5 Textfeld:

Grau: L540 0200 R964 U728 >>> 424 x 528
Ubers.: L570 0210 R934  U241** >>> 364 x31**
Bild: L570 0261 R934 U504 >>> 364 x 243
Text: L570 0514* R934  U728** >>> 364 x 558**

*Nur wenn ein Bild vorhanden ist. Ansonsten: 0261

**Die Hohe hangt von den Zeilen ab. Sie wird automatisch generiert.

Die maximale Zeilenanzahl unter Verwendung eines Bildes ist 10.

14.6 Die einzelnen Schritte

Neues Projekt

Projekt 6ffnen

Projekt speichern

Benutzeroberflache (Bihne, Drehbuch, Darsteller, Symbolleisten, usw.)
BihnengroRe und Farbe einstellen (Eigenschafteninspektor/Film/oben)
Zusatzliche Filmdaten (Uber, Copyright) (wie oben dafiir unterer Bereich)

Anzeigevorlage fiir Bihne (Eigenschafteninspektor > Anzeige): Titel, Bih-
nenausrichtung zentriert und keine Skalierung

Optionen fir Titelleiste (Eigenschafteninspektor > Anzeige): nur Minimie-
ren und SchlieBen, aber nicht sichtbar und kein Rahmen

Markierung im Drehbuch erstellen: Klick auf obere Leiste (= Markierungs-
leiste), dienen zur Gliederung

Markierungen verschieben: Drag&Drop
Markierungen loschen: Drag&Drop hinausschieben (oben/unten)

Pause vor beginn jeder Markierung setzen: Code-Bibliothek > Navigation
> Pause bei aktuellem Bild; Drag&Drop auf gewtinschte Stelle im Dreh-
buch; Da das Skript immer gleich bleibt, kann es im Drehbuch beliebig oft
kopiert werden und muss nicht immer neu hineingezogen werden;

Es existiert somit nur ein Darstellereintrag im Darstellerfenster
(Darsteller = Skript)
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Bilder importieren: Alles auswahlen, Standardimport = Als Bitmap fir
alle = Farbtiefe fur Buhne (24 Bit), WeiRe Flache nicht beschneiden, nicht
rastern, fur alle Gbernehmen.

Bilder im Drehbuch aufnehmen: Drag&Drop gew. Bilder ins Drehbuch

Bilder auf Blihne positionieren: Bild (Sprite) im Drehbuch markieren,
Eigenschafteninspektor, L-, O-, R- und U-Werte eingeben

Spritelange im Drehbuch dndern: Entweder via Drag&Drop (Klick auf letz-
tes Bild des Sprites) oder im El > Anfangsbild und Ende.

Ebenenhinweis: Sprite im 1. Kanal ist ganz unten, je héher die Nummer
des Kanals, umso hoher liegt der Sprite auf der Biihne.

Darstellerverhalten:

1. Rollover-Cursorveranderung: Code-Bibliothek/Animation/Interaktiv/;
via Drag&Drop, 1x Drag&Drop reicht, spater kann der Darsteller (Skript)
verwendet werden, da man die Werte sowieso immer neu definieren
muss. Wenn man vorher die gewlinschten Sprites markiert, kann man die
Cursoranderung gleich fir alle auf einmal via Drag&Drop auf einen der
markieren Sprites machen.

2. Rollover-Darstellerveranderung: wie 1., alles gleich, muss aber fir
jeden Sprite separat gemacht werden.

3. Zur Markierung springen: Code-Bibliothek/Steuerungen/; Skript auf das
Sprite im Drehbuch zeihen (Drag&Drop). Markierung auswahlen, Rest
passt. muss flr jeden Sprite einzeln gemacht werden.

Audiodateien (Hintergrundmusik und Vorlesen) importieren: Hinter-
grundmusik mit Standardimport und Vorlesen durch Verknlpfung impor-
tieren.

Standardimport: Datei im Projekt komplett importiert. Projekt (Director-
film) wird groBer (abhangig von der Grél3e der importierten Datei).

Mit externer Datei verknipfen: Verknlpfung zur Originaldatei wird ers-
tellt, Directorfilm unwesentlich groRRer (paar KB wegen Verknipfung).
Originaldatei muss spater aber zuganglich sein (darf als nicht geloscht
werden). Zugriff auf Verknlipfungen dauern in der Regel immer langer als
bereits importierte Dateien (gerade bei einem Video).

Video importieren: Wie immer, Importart: Mit externer Datei Verknup-
fung, ansonsten wird der Directorfilm (Projekt) zu groR.
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Verhalten ,,Sound abspielen”: Auf Sprite im Drehbuch zeihen
(S_M_P_Deaktund S_V_P_Deak (hier aber o6fter)), bei Mausklick, unend-
lich (0), Kanal 1 flir Hintergrundmusik, Kanal 2 fiir Vorlesen.

Verhalten: Sound anhalten”: Anhalten = Stoppen (keine Pausierung),
Kanal 1 oder 2 auswahlen, bei Mausklick

Hintergrundmusik automatisch wiedergeben: Darstelle in ,,Kanal 1“-Zeile
im Drehbuch ziehen und bis Bild 94 verlangern. Eigenschafteninspek-
tor/Sound/Schleife aktivieren.

--- Lautstarkeregelung, Volumenleiste und andere Skripts
detailliert weiter unten. ---

Texte erstellen: Formatierung, Position und Breite stehe weiter oben, Je-
der Text und jeder Uberschrift hat ihren eigenen Namen (dient zur Orien-
tierung im Drehbuch). Hintergrund ist bei allen transparent.

Textfeld-Rahmen ,, Anpassen”: Hohe des Textfeldes generiert sich aus der
Anzahl der Zeilen im Textfeld.

Textf.-Rahmen ,,Rollen”: Fir langere Texte, Bildlaufleiste wird angezeigt.

Uberschrift und Texte werden getrennt wegen der Bildlaufleiste und we-
gen dem Bild (falls vorhanden) zwischen der Uberschrift und dem Text.

Ubergénge einfiigen: Drehbuch erweitern %) Trockenbau... - 0 X
(rechte Seite, Doppelpfeil), Doppelklicke auf ge- ¥ Besetzung:lnteme =
wlnschte Position, Einstellungen It. unterem = |« o |[B
Bild, Im Darstellerfenster einen Namen fiir den Hame ]
Ubergang vergeben, Uberginge. ,wischen nach ?2—1—3:

unten, oben und links“ und ,,schieben nach S BTR

oben” (Soundbar). Jeder Ubergang hat einen jjg—:;i“n“"“

eindeutigen Namen (rechtes Bild) 5B Ak

Bildeigenschaften: (ibergang = #° B_¥_Deakt

Kategoen e ) Beenden

Bl
Bildr
Bild

)-‘ _Menii
)-‘ _Soundbar
)-1‘ [_T_Mach Unten

]

Nac!
Macl
Won
Yo

Bildmitte ausw. . horizontal i
n Bildmitte ausw., quadr. i

Dauer: [31¥] 050 Sekunde(n]
‘wheichheitsgrad:

Eretiift Hilfe

Veroffentlichkeitseinstellungen: Registerkarte ,,Projektor” > Benutzerde-
finiertes Icon und Vollbild aktivieren

Veroffentlichen

Seite 86



TR

=,

'Qy
A = Nl

.

o \

-

g

ETN

\\”‘}& 7 \\

14.7 Benutzerdefiniertes Skript erstellen:

Um ein benutzerdefiniertes, neues Skript zu erstellen, klicken wir
zuvor auf den gewlinschten Sprite im Drehbuch und anschliefend
im ,,Eigenschafteninspektor” auf den Reiter ,Verhalten”. Hier kli-
cken wir auf das Plus-Symbol und wahlen den Eintrag ,Neues
Verhalten...” aus. Nun vergeben wir
einen aussagekraftigen Namen und

Yerhalten benennen

W—T—

Werhaltensname: | Ton_ein-aug
dricken Return. (]

P Code:Bibliothek
P Design:Textinspektor

14.8 Skript 6ffnen:

i v Eigenschafteninspektor

+ -

Zuerst klicken wir auf den gewlinschten Sprite im Drehbuch
und anschliefend im Eigenschafteninspektor auf den Reiter

Sprite 33: Bitmap
2_L_T_On_Deakt
Interne

Werhalten

@
| |

B -

,Verhalten”. Nun 6ffnen wir das Kontextmenu des soeben
erstellen neuen Verhalten und wahlen dort ,Skript...“ aus.

-

Fiallouer-Cursar inderung (Interme)
Fiollover-Darstellerinderung (Inteme]
Ton_ein-aus [Intemne

Meues Verhalken,.

Werhalken laschen

Diesen Cursor v.. | Finger

14.9 Schaltflache ,Ton_ein-aus”

Um einen schonen Ein- und Ausblendeffekt zu

2 Trockenbau: Skript

erzielen, haben wir folgendes Skript erstellt: e Bl (e
Lingo [s] | [ Mouselp [+] Am=—|L=E w,“'z
" on Mouselp me -

if sound(l).volume=0 then
sound(1). fadeIn(740)

(1) fadeDut(750)

on MouseUp me
if sound(l) .volume=0 then
sound (1) .fadeIn (750)
Else
sound (1) . fadeOut (750)
end if

S

[2]

end
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Erklarung:

* on MouseUp me ... Bei Mausklick auf mich

= if sound(l) .volume=0 then ... wenn dasVolumen des 1. Sound-

kanals gleich O ist,

= sound (1) . fadeIn (750) ... dann mache einen Fadeln beim Sound-
kanal 1 von 750 ms,

" Else ... ansonsten

= sound (1) . fadeOut (750) ... mache einen FadeOut beim Soundkanal

1 von 750 ms.
= end if ... Ende der If-Funktion
= end... Skript beenden
. sound (1) ... 1. Soundkanal
*  volum=0 ... Lautstarke ist O

= sound (1) . volume=0 ... Lautstarke des 1. Soundkanals ist O

14.10 Schieberegler einstellen

Zuerst 6ffnen wir die Code-Bibliothek, klicken auf das Plus-Symbol |[racme -

vor den Ordnern ,Media“ und ,Sound” und anschliellend ziehen

wir das Verhalten ,Kanallautstarke-Schieberegler” auf den Button
des Schiebereglers (S_L _R_Deakt). Hier stellen wir den Sound-
kanal 1 ein und begrenzen es auf dem Schiebereglerbereich (Bild
36, S_L_Hg). Durch Klick

an ”OK” Wird das Ver- Soundkanak v
halten erste“t. Beschidnkendes Sprite [0 = Bihnel | 36 v

Binfangliche Soundautstake: —0 []e] 255

Parameter fiir "Kanallautstarke-Schieberegler”

Hinweise: Damit diese Verhalten problemlos klappt, miissen wir S_L_R_Deakt
kleiner als S_L_Hg machen. Fir eine schone Darstellung haben wir die Hohe
auf 14 Pixel gesetzt, obwohl S_L :Hg 16 Pixel hoch ist.

Falls die Begrenzung Anfangs korrekt funktionierte und im spateren Verlauf als

Begrenzung wieder die Blihne verwendet wir, obwohl noch Bild 36 eingestellt
ist, missen wir das Programm komplett neu starten und das Projekt 6ffnen.
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14.11 Soundkanal 1 ausblenden, wenn vorgelesen wird

Folgendes Skript (Verhalten) haben wir geschrieben:

on MouseUp me
sound (1) . fadeOut (750)
end

Erklarung:

" on MouseUp me ... Beim Mausklick auf mich

= sound (1) . fadeOut (750) ... mache einen FadeOut beim Soundkanal
1 von 750 ms.

= end... Skript beenden

14.12 Soundkanal 1 beim Stoppen der Vorlesefunktion
(Sounkanal 2) einblenden

Folgendes Skript haben wir geschrieben:

on MouseUp me
if sound(l) .volume=0 then
sound(l) .fadeIn (750)
end if

end

Erklarungen:

" on MouseUp me ... Bei Mausklick auf mich

. if sound(1l) .volume=0 then ... wenn das Volumen des 1. Sound-
kanals gleich O ist,

= sound (1) . fadeIn (750) ... dann mache einen Fadeln beim Sound-
kanal 1von 750 ms,

= end if ... ansonsten nichts.

= end... Skript beenden
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14.13 Parameter bei Markierung wieder zuriicksetzen

Folgende Situation tritt ein: Wir befinden uns auf ,Home“ und lassen uns den
Text vorlesen. Da wir nicht den gesamten Text anhéren mochten, klicken wir
vorzeitig auf den Button ,,Uber uns”.

Was passiert ohne zusatzliches Skript? Es wird weiter vorgelesen, obwohl der
Text von ,,Uber uns“ bereits ersichtlich ist und folglich wird die Hintergrund-
musik nicht wieder eingeblendet.

¥ Eigenschafteninspekior
¥ Cod liothek
i

Um dieses Problem zu beheben ziehen wir zuerst das Verhalten
»,Sound anhalten” aus der Code-Bibliothek in die Skriptzeile des
Drehbuches.

Parameter fiir “Sound anhalten™

Hier stellen wir den Soundkanal ,2“ ein I —n
und klicken auf die Schaltflache ,0K"“. fE e i [ g

» Design Texlinspekior

Nun wird nicht mehr weiter vorgelesen. Um schlussendlich die Hintergrund-
musik wieder einzublenden, 6ffnen wir die Skriptansicht dieses Verhaltens.
Hierzu markieren wird zuerst das Verhalten im Drehbuch und 6ffnen den
»,Verhaltensinspektor” Gber das Menu , Fenster”.

% Trockenbau: Skript
i ¥ Skript-Werhaltensskript 97-Ton_ein_K2stop i

+ ¢ » |[O]Ton_ein kzsiop | 7 |[ineme []
Lingo [v} exitFrame [v‘: ;?J — — L= U"E

—— Kanal 1 einblenden [

Weiters 6ffnen wir das Kontextmeni des on_=witFrans ne E

if sound(l).wvolumne=0 then
sound(l).fadeln(?sﬂ)

Verhaltens und klicken auf den Eintrag ond 11

end

»Skript...“. Wir benennen dieses Skript —— OPENING COMMENTS
in , Ton_ein_K2stop“ um und fligen fol- T Shom S _

- - . —— U=e this behavior on a sprite or frame to =stop
genden Code ganz am Anfang ein: T sound playback

—— wl 12 December 1999 by Darrel Plant
— w2 17 December 1999 by DP (QA J Powers) bug f
—— w3 21 December 1999 DP stringtable
—— copyright 1999, Hacromedia. Inc.
[
(}!s:wg [>]
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-— Kanal 1 einblenden
on exitFrame me
if sound(l).volume=0 then
sound (1) .fadeIn (750)
end if
end

Erklarung:

" on exitFrame me ... Nach Erscheinung dieses Bildes,

= if sound(1l) .volume=0 then ... wenn das Volumen des 1. Sound-
kanals gleich O ist,

. sound (1) . fadeIn (750) ... dann mache einen Fadeln beim Sound-
kanal 1 von 750 ms,

= end if ... ansonsten nichts.

= end... Skript beenden
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15 Icon

Damit im Arbeitsplatz von Windows nicht das tbliche DVD/CD-ROM-Logo nach
dem Einlegen der CD erscheint, erstellen wir ein passendes Logo. Dieses Logo

ersetzt dann das Standard-Logo von Windows.

15.1 Photoshop

0 );n 009
200 250
I il

Wir 6ffnen das Logo von ,,HOFER Trockenbau
Ges.m.b.H.” im Photoshop.

"SSHOFER

: W TROCKENBAU

E “ “ GESELLSCHAFT M. B. H.

Da wir den rechten Teil nicht mehr bendtigen,
entfernen wir den wie folgt: Wir klicken im Meni
,Bild“ auf den Eintrag ,Arbeitsflache...”. Hier
stellen wir die Breite auf 121 Pixel und stellen die
linke mittlere Position aus.

Um nun auch noch jeden unnétigen weilRen Be-
reich zu loschen, klicken wir ebenfalls im MenU
,Bild“ auf den Eintrag , Arbeitsflache...”. Hier stel-
len wir sowohl bei der Breite als auch

bei der Hohe den Wert ,, 108 Pixel“ ein.

Arbeitsfliche X
Aktuelle Gripe: 132K
Brelte: 371 Pheel e

Hahe: 121 Pixel

MNeue Grope: 43K

Breite: Pixel -
Hihe: (121 Plxel hd

Pasition: |

Arbeitsfliche X
Aktuelle Grijpe: 43K
Breite: 21 Pil i

Hahe: 121 Pixel

Meue Grofe: 35K

Breita: |108 Pixel A
Hohe: 108 Fixel -

Position 7!_ _!_
i
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Jetzt ist das Logo schon mal quadratisch.
Zum Schluss klicken wir im Menii ,,Bild“ auf PB'”’t“T:Z“MSK’ F—
den Eintrag ,Bildflache...“. Hier geben wir re: [ FE ﬂ]@ =
den Wert ,,32“ bei der Breite und der Héhe .

ein und klicken an- Sic N ﬂ]

schlieBend auf ,, OK". - o - r—

4

Aufidsung: 39 Pisel/Inch
A e b a1 151 i U ‘ | ﬂ
]
EEE Iv Proportionen erhalten
1 1 I¥ Bild neuberechnen mit: | Bikubisch -

BMP Optionen

H H . P Speichem | () Weitere Dateien - o B~
Wir speichern schlussendlich g i S
dieses Logo als BITMAP-Datei Atprechen St
. . Farbtiefe
fur Windows ab. z
'S Dateigame:  [lcon.bmp Speichen
ol Format: [eMPrBMP=RLE) v  Abbrechen
& Z4-Ei il ol e
| |
r =
Farbe |
-
] v Eleinbuchstaben-Erweiterung
15.2 ICOnverter
G- L BB L e dowrioacn || EGo W+ wikipedia ide) QB |l 5

15.2.1  Downloaden L —

areMix.de VideoMix.de MusicMix ShopMix L Vs cuche il -
Wir haben das Programm von i
http://www.downloadmix.de he- P ICOnverter
runtergeladen. .

13

Siman Geisseler Sprachen: ]

are [0 ELR Eingetragenam: 28052008

Auf DownloadMix.de werden bis Lo
zu 10.000 Free- und Shareware-
Produkte jeglicher Art angeboten. 78 powr J N ————

Ihr Eriffnungs-Geschenk,
= die Vollversion *Ashampoo®
= Photo Commander 4"

e & - sichern!

2
BESCHREIBUNG SCREENSHOTS m ALLE PROGRAMME D. HERSTELLERS 'UPDATE-BENACHRICHTIGUNG M
| 2]

15.2.2 Zum Programm

ICOnverter ist Freeware und auf Deutsch. Dieses Programm besteht nur aus
einer EXE-Datei und muss somit nicht installiert werden.
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15.2.3 Logo konvertieren . =
. o]

Zuerst starten wir den ICOnverter. Wir klicken auf o

die Schaltflache ,,Bild hinzufligen...“. Hier wahlen

wir das Logo aus und klicken auf die Schaltflache J: |

,Offnen”. |

" Transparente Farby -
" Manuele transparente Fikel EJ
.
Da samtliche Einstellungen bereits passen, klicken .
wir auf die Schaltflache ,Konvertieren!....”. B e
. . Speichem in: [ ) MaraProikt -] «e®mrfE- EE
Jetzt brauchen wir nur noch den Speicherort B :
auswahlen und , Icon.ico” als Dateinamen ein- L
geben. Mit einem Klick auf die Schaltflache
,Speichern” wird die Icon-Datei erstellt. comstan =
Ar%s;alz
- ™ >
AR - = =
e Dateiym [ oo Fies =] Abbrechen |
e b I b
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16 Autorun

autorun.inf
Setup-Informationen

startet wird, erstellen wir noch eine Setup- s

Damit die CD automatisch nach dem Einlegen ge- [}
Informationsdatei mit dem Name ,,autorun.inf”.

Diese Datei 6ffnen wir im Windows Editor und geben folgenden Code ein:

[autorun]
icon=icon.ico
open=Trockenbau. exe

Erklarung:

icon Mit diesem Befehl konnen wir das Icon der CD, welches u.a. im Ar-
beitsplatz angezeigt wird, verandern.

open Mit diesem Befehl kdnnen wir festlegen, welche EXE-Datei automa-
tisch nach dem Einlegen der CD gestartet werden soll.
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17 CD-Cover

17.1 Vorderseite

HOFER

M R

Maturaprojekt
Werbe-CD
VA 2006/07

Sandra Moslinger
Claudia Schildberger
Daniel Mayr

17.2 Riickseite mit Inhaltsverzeichnis

wHOFER

RO

Leistungsspektrum

Video
Kontakt

Intro
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17.3 CD-Vorderseite

& 0 ‘M85 Sandra

‘1. Home : ‘M.8.s)ingsr

: : ‘Mayr Daniel
EMM Claudia

o 4. Leistungsspekirum &
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AR TRDCKENBAU
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