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1. Kennismaken met Flash CS5
Adobe Flash CS5 is dé wereldwijde industriestandaard voor het ontwerpen van interactieve
internettoepassingen en games. Het toepassingsgebied van Flash is enorm breed. U kunt Flash
gebruiken voor eenvoudige geanimeerde advertenties maar ook voor complete webapplicaties met
scripts, streaming video en e-commercedatabases. Dit inleidende hoofdstuk maakt u bekend met
enkele achtergronden van het werkveld waar Flash wordt ingezet. U leert kort welke geschiedenis Flash
inmiddels achter de rug heeft en welke versies er zijn van Flash. Ook leert u meer over de technieken
die Flash op de achtergrond gebruikt. Natuurlijk maken we ook een rondje langs de nieuwe
eigenschappen van Flash CS5. Wanneer u reeds bekend bent met deze zaken, kunt u dit hoofdstuk
vluchtig doornemen en gebruiken ter naslag of referentie.

U leert in dit hoofdstuk:
Hoe Flash is ontstaan en wat het doel van Flash is.
Welke versies van Flash CS5 er zijn en in welke CS5-bundels Flash verkrijgbaar is.
Wat de verschillen zijn tussen vector- en bitmaptechnieken.
Welke Flash-bestandsformaten u moet kennen.
Wat belangrijke (nieuwe) eigenschappen en kenmerken van Flash-toepassingen zijn.

Geschiedenis en basisbegrippen
Flash CS5 is het resultaat van een jarenlange ontwikkeling. Oorspronkelijk werd Flash vooral ingezet
als animatietoepassing voor websites. Waarschijnlijk weet u dat HTML (HyperText Markup Language)
de taal is waarin webpagina’s worden opgemaakt. HTML is een taal die nogal wat beperkingen kent,
maar is uitstekend geschikt voor eenvoudige paginaopmaak, het maken van tabellen, het aanleggen
van koppelingen tussen webpagina’s en meer. De taal is echter niet geschikt voor dynamische
interactie met de gebruiker. Ook de meest eenvoudige animaties zijn niet mogelijk met standaard-
HTML, om nog maar te zwijgen over het weergeven van videobeelden, geluid en veelkleurige,
interactieve knoppen. En dit is precies het gebied waar Flash om de hoek komt kijken.

HTML 5?
Al jaren wordt gepraat over HTML 5 als opvolger voor de huidige HTML-standaard. Samen met
CSS 3 (de opmaaktaal voor web-pagina’s) zouden hiermee animatie, audio en video in een
website wel rechtstreeks mogelijk moeten worden. De verschillende bedrijven (waaronder
Microsoft, Apple, Google, Mozilla) zijn het echter nog niet eens over de technieken en
protocollen die gebruikt moeten gaan worden in HTML 5. De huidige serie browsers
ondersteunen elk maar een klein deel van de voorgestelde standaard. Bovendien doen ze dat
ook nog eens allemaal op een iets andere manier. Als u ervan verzekerd wilt zijn dat uw animatie
of toepassing er in alle browsers op internet hetzelfde uitziet, is Flash nog steeds het
aangewezen hulpmiddel. Het duurt nog zeker vier tot zes jaar voordat HTML 5 werkelijkheid is.

Flash-applicaties
Flash is een ontwikkelomgeving (u zult de term authoring tooi ook vaak tegenkomen) waarin ontwerpers
en ontwikkelaars presentaties, applicaties en websites maken waarmee interactie met de websurfer
mogelijk is. Flash-projecten kunnen bestaan uit eenvoudige animaties, videoboodschappen, e-
commercewebwinkels en alles wat daar tussenin ligt. In het algemeen worden de projecten die met
Flash worden gemaakt, samengevat onder de noemer Flash-applicaties, hoewel die ‘applicatie’
misschien alleen maar bestaat uit een eenvoudige animatie. Een andere naam is Flash-toepassingen.
Ook de verouderde term Flash-movies komt u nog wel tegen, hoewel het toepassingsgebied van Flash



inmiddels veel breder is dan alleen het maken van animatiefilmpjes voor internet. Met Flash CS5 kunt u
bijvoorbeeld ook Adobe-AIR-toepassingen maken die buiten de browser draaien op het bureaublad van
de gebruiker.

Flash wordt echter verreweg het meest ingezet voor het maken van toepassingen die (in combinatie
met een website) draaien in een browser als Internet Explorer of Mozilla Firefox.

Ontwerper of ontwikkelaar?
Als typische gebruikers van Flash onderscheiden we ontwerpers en ontwikkelaars. Wat is het
verschil tussen deze twee? Welnu, ontwerpers zullen vooral bezig zijn met het uiterlijk van een
Flash-applicatie. Ze ontwerpen de graphics, objecten, karakters en gebruikersinterfaces, ook
wel aangeduid met de verzamelnaam artwork. De Engelse term voor ontwerper is designer.
Ontwikkelaars daarentegen houden zich vooral bezig met code rond een Flash-applicatie. Flash
heeft een eigen programmeertaal (Flash ActionScript), waarmee het mogelijk is om elementen in
een project via programmacode te besturen of teksten of producten uit een achterliggende
database binnen een Flash-applicatie te tonen. Dit soort specialisten wordt developers
genoemd. In dit handboek maakt u kennis met de grondbeginselen van beide disciplines. Als u
daarna verdergaat met Flash, kunt u zelf beslissen of u meer de ontwerpkant op wilt of juist
meer de programmeerkant. In alle gevallen is het goed om van beide kanten van het werken met
Flash iets af te weten.

De voorloper: FutureSplash Animator
Een van de plug-ins die tot 1997 redelijke populariteit genoot, was FutureSplash Animator van het
bedrijf FutureWave Software. Dit programma was oorspronkelijk bedoeld voor het ontwikkelen van
animated-gif banners. Een veel belangrijker eigenschap van FutureSplash bleek echter te zijn dat er
ook verbluffend kleine op vectoren gebaseerde afbeeldingen en animaties mee waren te maken, die
vervolgens opgenomen konden worden in een web-pagina en afgespeeld met de FutureSplash-player.
De tijd- en bandbreedte-besparing ten opzichte van de traditionele manier om webanimaties te maken
(animated gif’s, QuickTime- en avi-filmpjes) bleek enorm.

Macromedia liet zijn oog vallen op FutureSplash en kocht het bedrijf op. Het programma werd snel
bijgewerkt, van nieuwe mogelijkheden voorzien en omgedoopt tot Flash 2. Van oorsprong ontwikkelde
Macromedia vooral interactieve cd-rom-toepassingen, maar met de aankoop van FutureSplash werd
internet steeds belangrijker.

Afbeelding 1.1 De vroege voorloper van Flash heette FutureSplash Animator.



Van Flash 2 naar Flash CS5
Sinds de aankoop van FutureSplash is ongeveer elke 18 maanden een nieuwe en uitgebreidere
versie van Flash verschenen. Het programma is razendsnel geëvolueerd. Oudere versies zijn
onder meer Flash 4, Flash 5 en Flash MX. In april 2010 werd de huidige versie Flash CS5
aangekondigd. Flash-eigenaar Macromedia is in 2005 overgenomen door Adobe, bekend van
onder meer de bestandsindeling PDF en natuurlijk Adobe Photoshop.

Afbeelding 1.2 Adobe Flash Player is op vrijwel elk online apparaat beschikbaar. Zie de statistieken op
http://www.adobe.com/products/player_census/flashplayer/

Flash CS5 lijkt in vrijwel niets meer op het oorspronkelijke Flash 2. Flash is uitgegroeid tot de
belangrijkste manier om websites op eenvoudige wijze te voorzien van uitgebreide animatie- en
entertainmentkenmerken. De plug-in Flash Player wordt standaard meegeleverd met alle
belangrijke internetbrowsers, zoals Internet Explorer, Mozilla Firefox, Google Chrome en Apple
Safari. Flash Player is daarnaast beschikbaar voor allerlei andere besturingssystemen en
apparaten. Flash is daarmee geen ‘pc-only’-platform meer, maar geschikt voor alle apparaten die
op de een of andere manier voor interactieve toepassingen geschikt zijn: tablet-pc’s, PDA’s,
mobiele telefoons, draagbare mediaspelers enzovoort.

Steeds meer mobiel Flash, maar geen Apple-apparaten
Flash op de mobiele telefoon is een van de speerpunten van Nokia, Samsung en andere
fabrikanten van mobiele telefoons. Een uitzondering vormen de iPhone en iPad van Apple.
Hierop komt Flash niet beschikbaar. Apple houdt de introductie van Flash op de iPhone tegen,
omdat de Flash-player te veel van de processorkracht en het batterijvermogen zou gebruiken.
De strijd tussen Adobe en Apple is in dit boek geen onderwerp van bespreking. In plaats
daarvan richten we ons erop zo mooi mogelijke Flash-toepassingen te leren maken.

Afbeelding 1.3 rhe Simpsons (www.the.simpsons.com) was de allereerste Flash-site op internet. De site bestaat nog steeds.











Kortom: het is niet overdreven te stellen dat Flash CS5 dé centrale ontwikkel-omgeving is voor het
genereren van snelle, interactieve en oogverblindende inhoud met een lage bandbreedte voor het
world wide web en mobiele apparaten.

Flash is geëvolueerd van een eenvoudige tool voor animaties op een website tot een complete
multimediagereedschapskist met dynamische en interactieve mogelijkheden.

Achtergrondinformatie: vectoren en bitmaps
In deze paragraaf staan we kort stil bij de technieken waarvan u wat moet weten als u met Flash
aan het werk gaat. We leggen kort uit op welke wijze traditionele Flash-animaties worden
opgebouwd.

Werken met vecoren
Het werd hiervoor al even genoemd: Flash is zo snel en compact, omdat het voor
standaardanimaties gebruikmaakt van op vectoren gebaseerde technieken. Het is hiermee op
dezelfde leest geschoeid als bijvoorbeeld Adobe Illustrator en CoreIDRAW. Eenvoudig gezegd zijn
vectorbestanden gebaseerd op het trekken van lijnen tussen twee of meer punten. De zo ontstane
vlakken en figuren kunnen van een bepaalde kleurwaarde of van verloopkleuren worden voorzien.

Ingewikkelde wiskundige matrixberekeningen zorgen ervoor dat er geen kwaliteitsverlies optreedt
wanneer de afbeelding vergroot of verkleind wordt of van verlooptinten wordt voorzien. Het maken
van een animatie is vervolgens een eenvoudige wiskundige rekensom die een object verplaatst
van punt A naar punt B, zonder dat elke tussenliggende pixel apart berekend hoeft te worden. Nou
ja, de werkelijke berekeningen zijn natuurlijk erg oomplex, maar het principe zal duidelijk zijn.

Afbeelding 1.9 Vectorgraphics zoals in Flash zijn opgebouwd uit wiskundige berekeningen.

In de afbeelding ziet u hoe een eenvoudige cirkel als een vectorgraphic gecodeerd wordt. Er zijn
maar enkele bytes voor nodig: de (x,y)-coordinaten voor het middelpunt van de cirkel, de straal en
de vulkleur. Op vergelijkbare wijze kunnen rechthoeken, ellipsen en meervoudige vormen worden
gecodeerd. Dit is de wijze waarop Flash werkt voor objecten die u zelf tekent.

Ook andere op vectoren gebaseerde software is bruikbaar
Wanneer u al goed overweg kunt met een vectortekenpakket, bijvoorbeeld Adobe Illustrator
of Adobe Fireworks, kunt u dit ook gebruiken om uw objecten te tekenen. U kunt ze dan
later importeren in Flash (via Bestand, Importeren of File, Import). Verplicht is dit echter
niet, u kunt net zo goed tekenen binnen Flash zelf. In dit handboek wordt er niet van
uitgegaan dat u over een extern tekenprogramma beschikt, we doen alles binnen de Flash-
werkomgeving.



Werken met bitmaps
Traditionele webafbeeldingen zoals GIF- en JPEG-afbeeldingen, maar ook videobestanden zijn
gebaseerd op bitmaptechnieken, ook wel rastertechnieken genoemd. Bitmapafbeeldingen zijn veel
groter dan vectorafbeeldingen, omdat elk beeldpunt in het plaatje afzonderlijk beschreven wordt.
Elke pixel van een figuur heeft een bepaalde x,y-coordinaat waaraan een kleurwaarde wordt
toegekend. Wanneer een bitmapafbeelding wordt vergroot of verkleind, gaat dit onherroepelijk ten
koste van de kwaliteit. Bitmaps zijn met name geschikt voor fotorealistische afbeeldingen en video.
De afbeelding laat zien hoe een bitmap gecodeerd is. U ziet dat er veel meer bytes nodig zijn voor
het beschrijven van de afbeelding. Bekende bitmapbestandsindelingen zijn GIF, JPG en BMP.

Afbeelding 1.10 Een bitmapafbeelding van een oog sterk uitvergroot. Dergelijke afbeeldingen vragen meer ruimte,
omdat elke pixel (beeldpunt) afzonderlijk gecodeerd wordt.

Het is in Flash overigens wel mogelijk om van bitmapafbeeldingen gebruik te maken; u kunt deze
via Bestand, Importeren (File, Import) gewoon importeren. Het spreekt echter voor zich dat de
bestandsomvang dan wel behoorlijk zal toenemen, waardoor een van de voordelen van Flash
(beperkte bestandsomvang, dus sneller downloaden) voor een deel teniet wordt gedaan.

Dit gaat met name op voor inhoud voor mobiele apparaten die vaak over beperkte bandbreedte en
downloadsnelheid beschikken. Aantrekkelijk is het echter wel weer dat het binnen Flash
bijvoorbeeld heel makkelijk is om foto’s in elkaar te laten overvloeien of animaties te maken met
geïmporteerde bitmaps.

Het verschil in omvang tussen vectoren en bitmaps
Een klein rekenvoorbeeld kan het verschil tussen vector- en bitmapgraphics illustreren. Een
GIF-afbeelding, zoals een logo of een banner met afmetingen van bijvoorbeeld 400 bij 240
pixels en 256 kleuren, bestaat uit 96.000 afzonderlijke pixels, oftewel 93,7 kB (1024 bytes is 1
kB). En bedenk wel, dit is voor één frame. Animaties op het web draaien gewoonlijk met een
snelheid van 8 tot 12 frames per seconde. U begrijpt dat — ondanks de hedendaagse
compressietechnieken — de bestandsomvang dan al snel behoorlijk oploopt en de
downloadtijd dramatisch toeneemt. Een even grote Flash-film van 48 frames (twee
seconden) heeft een complete bestandsgrootte van 19 kB! Uiteraard hangt het van de
inhoud van de animatie af hoe groot deze wordt (meer lettertypen en meer verloopkleuren
kosten ook meer ruimte), maar de algemene trend is overduidelijk.

Tot zover een korte introductie in de geschiedenis van Flash en de plaats van Flash in de grafische
wereld. In de volgende paragraaf maakt u kennis met de onderdelen waaruit het Flash-venster (de
interface) bestaat en welke functies de verschillende onderdelen hebben.



De Flash-werkomgeving
We gaan ervan uit dat Flash reeds op uw computer geïnstalleerd is. Is dat nog niet het geval,
plaats dan de Flash-dvd in de dvd-speler. De installatie-procedure start automatisch. Volg daarna
de aanwijzingen op het scherm om Flash te installeren. De installatie verloopt via een
standaardwizard, het gebruik hiervan zal waarschijnlijk geen problemen opleveren.

Wanneer Flash op de standaardwijze is geïnstalleerd, start u het programma (in Windows) via
Start, Alle programma’s, Adobe Flash Professional CS5. In Mac OS X is Flash opgenomen in de
map Programma’s die is te openen vanuit uw Thuismap, of (sneller) via Spotlight. U ziet dan het
beginvenster. U kunt er snel een nieuw project mee beginnen of verder werken aan onlangs
gebruikte projecten. Vindt u dit venster maar lastig, selecteer dan de optie Niet opnieuw weergeven
(Don’t show again). De volgende keer dat Flash wordt geopend, blijft dit venster dan achterwege.

Afbeelding 1.11 Het installeren van Flash is niet erg moeilijk, maar kan wel even duren. Reken op twintig minuten of
langer, afhankelijk van de snelheid van uw computer.

Flash downloaden
Wanneer u nog niet over Flash beschikt, kunt u een gratis trialversie voor dertig dagen
downloaden vanaf www.adobe.com/go/tryflash_nl. Alle voorbeelden en oefeningen in dit
boek zijn met deze trialversie goed te volgen. Na afloop van de probeerperiode kunt u
desgewenst bij Adobe een serienummer kopen. Hiermee is de trialversie om te zetten in een
volledige versie (u hoeft de software dan niet opnieuw te installeren). Deze moet ook bij
Adobe worden geactiveerd. Lees eventueel het menu Help, Activeren voor meer informatie.

Afbeelding 1.12 Het beginscherm van Flash. Via het welkomstvenster kunt u snel recente projecten openen of een
nieuw project starten.







Alle deelvensters zijn naar believen in of uit te schakelen; in de rest van het boek komen we
uitgebreid terug op het werken met deze vensters. Bovendien kunt u in Flash CS5 de omvang
aanpassen die de deelvensters innemen. Klik hiervoor op het dubbele pijltje boven in het palet.
Zo kunt u bijvoorbeeld de gereedschapskist als enkel pictogram weergeven dat pas wordt
uitgevouwen als u erop klikt. Kies de instelling die u zelf prettig vindt.

Om goed met Flash te kunnen werken, wordt het aanbevolen om een voldoende grote
schermresolutie te selecteren; 1024x768 is aan de krappe kant. Prettig wordt het werken pas met
een resolutie van 1280x1024 of liever een breedbeeldmonitor (1440x900 of 1600x1050). Dit is
geen overbodige luxe.

Afbeelding 1.14 Klik op de dubbele pijl om de omvang van de gereedschapskist of de paletten aan te passen. De
panelen worden vanzelf weer verkleind als u een keuze hebt gemaakt.

De bestandstypen van Flash CS5
Wanneer u aan de slag gaat met Flash CS5, zult u merken dat u met verschillende bestandstypen
te maken krijgt. Zij hebben elk hun eigen pictogram en (uiteraard) verschillende functies. De
volgende paragrafen geven een overzicht van deze bestandstypen.

Het bestandstype FLA
Wanneer u in de Flash-ontwikkelomgeving uit afbeelding 1.13 een project opslaat (via de
gebruikelijke opdracht Bestand, Opslaan (File, Save) of Bestand, Opslaan als (File, Save As)),
wordt het bestand op schijf bewaard onder de naam projectnaam.fla. In een FLA-bestand zijn alle
scènes, lagen, frames en de volledige bibliotheken opgeslagen. Met andere woorden: de FLA-
versie is de werkkopie van het project.

Wilt u verder werken aan het Flash-project van een ander, zorg er dan voor dat u de beschikking
krijgt over de FLA-versie van het project. Omgekeerd geldt uiteraard hetzelfde: wilt u anderen
verder laten werken aan uw projecten, zorg er dan voor dat u de FLA-versie van uw werk
verspreidt. De FLA-versie kan op pc’s en Mac’s worden gebruikt waarop Flash CS5 aanwezig is.
Werkkopie en eindproduct

De FLA-versie van uw project is ook wel te vergelijken met een
PSD-bestand uit Photoshop. In het PSD-bestand zijn alle lagen, teksten, filters en zo verder
opgenomen. Als u vervolgens vanuit Photoshop een bestand wilt publiceren om af te
drukken of voor het web, exporteert u het bestand als het ware naar zijn eindformaat,voor





Het bestandstype SWF
Wanneer een project gereed is, publiceert u het voor bezichtiging in de browser (of een van de
andere platforms). Dit levert een SWF-bestand op (spreek uit: swif). Omvang is hierbij altijd
belangrijk. Hoe kleiner en compacter, hoe beter. Flash zal daarom proberen tijdens het
exportproces zo veel mogelijk ruimte te besparen. Het SWF-bestand is dan ook niet meer te
wijzigen op de manier zoals u dat met een ‘gewoon’ Flash-bestand (met het bestandstype FLA of
XFL) zou kunnen. Wanneer u probeert een SWF-bestand te openen in de Flash-
ontwikkelomgeving, ziet u weliswaar de complete film (inclusief animaties), maar kunt u er verder
geen wijzigingen in aanbrengen.

Beveiliging van intellectueel eigendom
Om dus direct een misverstand uit de weg te ruimen dat onder veel beginnende Flashers
leeft: het is op standaardwijze niet mogelijk dat anderen op internet uw SWF-bestand
downloaden en vervolgens voor eigen gebruik aanpassen, zoals dat bijvoorbeeld wel kan
met JavaScript- of HTML-code. Uw inspanningen zijn beveiligd. Er zijn wel
ontsleutelprogramma’s geschreven die via internet te vinden zijn, maar het originele FLA-
bestand met zijn logische en overzichtelijke opbouw krijgt u er niet mee terug.

Het bestandstype FLV
Wanneer u een FLV-bestand tegenkomt, hebt u te maken met een Flash Video-bestand. In dit type
bestanden is de gecodeerde versie van een videofragment opgeslagen. De Flash Video Encoder
produceert FLV-bestanden op basis van AVI-, MPG- of MOV-video’s. Ook wanneer in Flash
rechtstreeks een video wordt geïmporteerd, wordt deze intern eerst omgezet naar FLVformaat.
FLV-bestanden zijn niet rechtstreeks af te spelen in mediaspelers als Windows Media Player of
RealPlayer. Ze zijn altijd opgenomen in een compleet Flash-project (SWF) waarin de opdrachten
en bedieningsknoppen zijn opgenomen voor het starten en stoppen van de video. Flash Player kan
overweg met drie verschillende typen videobestanden: FLV, F4V en MP4.

Standalone Flash Video Players
Er zijn inmiddels wel enkele videospelers ontwikkeld die FLV-bestanden rechtstreeks
kunnen afspelen. Een bekend en goed product (en gratis bovendien) is de Riva FLV Player.
Hiermee kunt u elk gewenst FLV-bestand openen en rechtstreeks afspelen op uw computer.
U vindt Riva FLV Player op www.rivavx.com, onder het kopje Products. Ook bekend is de
JW Player van Jeroen Wijering. Meer hierover vindt u op www.longtailvideo.com.

Het bestandstype HTML
Als u vanuit Flash een project exporteert naar een SWF-bestand, kan dit worden geopend in de
standalone Flash Player, maar nog niet op internet. Tijdens het publiceren maakt Flash standaard
echter ook een HTML-bestand, waarbinnen code is geschreven om het SWF-bestand in te bedden.
Via de publicatie-instellingen zijn de opties hiervoor gemakkelijk aan te passen, maar standaard
maakt Flash een webpagina met dezelfde naam als het project. In de workshop van het volgende
hoofdstuk maakt u direct met deze werkwijze kennis. Als u kiest voor het exporteren naar HTML,
kunt u bovendien kiezen uit diverse sjablonen (templates), om direct een optimale indeling van uw
eindproduct te krijgen. Hierover leest u meer in hoofdstuk 17.

Alle hier besproken bestandstypen worden in de afbeelding op een rijtje getoond.





Tot slot
Tot zover een beknopte introductie in de werkwijze van Flash CS5 en de plaats van Flash in het
internetlandschap. We hopen dat u voldoende enthousiast bent geworden over het pakket om in
het volgende hoofdstuk met een eigen eerste Flash-project te beginnen.

U hebt in elk geval een goede indruk van de veelzijdigheid van dit topproduct voor multimedia-
applicatieontwerp.

Oefeningen
Beantwoord voor uzelf de volgende vragen. De antwoorden zijn in de tekst van dit hoofdstuk te
vinden. Door even een kwartiertje op deze vragen te oefenen raakt u beter bekend met de
basisbegrippen van Flash.

1 Noem drie typen toepassingen die met Flash gemaakt kunnen worden.
2 Wat is de belangrijkste taak van HTML? Waarin onderscheidt Flash zich van HTML?
3 Hoe heette de voorloper van Flash?
4 Wanneer u verdergaat als Flash-ontwerper, zijn er twee belangrijke typen rollen te

onderscheiden. Welke zijn dit en waarin onderscheiden ze zich van elkaar?
5 Hoe heet de programmeertaal die in Flash gebruikt kan worden?
6 Waarvoor dient het canvas?
7 Wat is de snelste manier om een nieuw, blanco standaardproject te maken in Flash?
8 U zoekt een overzicht van alle componenten van een bepaald project. Waar vindt u dit?
9 Noem minimaal vijf nieuwe kenmerken van Flash CS5, en zoek deze kenmerken ook zelf op in

de interface van Flash. Probeer uit te vinden waar ze zitten en hoe ze — globaal gesproken —
werken.

10 Wat is het grootste verschil tussen het werken met vectorgraphics en het werken met
bitmapgraphics?

11 Noem twee voordelen van het werken met bitmaps. Noem daarna ook twee voordelen van het
werken met vectoren.

12 Wanneer u met Flash aan de slag gaat, komt u in aanraking met minimaal drie specifieke Flash-
bestandstypen. Welke drie zijn dit en geef een korte beschrijving van elk bestandstype?

13 U wilt graag een zo groot mogelijk deel van het venster gebruiken voor de stage. Hoe kunt u
alle vensters zo klein mogelijk maken (samenvouwen)?











3 Sluit het venster met OK. U keert terug in het hoofdvenster, waar de stage is aangepast
(omvang en kleur).

Afbeelding 2.5 De eigenschappen van het project worden ingesteld via Documenteigenschappen dat wordt geopend
via Eigenschapcontrole of via Wijzigen, Document.

Algemene eigenschappen instellen
Andere manieren om het venster met documenteigenschappen te openen verlopen via Wijzigen,
Document (Modify, Document) of CtrI+J. In veel gevallen werkt het echter sneller om direct via
Eigenschapcontrole de gewenste instellingen te kiezen. Meestal zijn er wel drie of vier
verschillende manieren om een venster te openen of een instelling te kiezen. We proberen ze in
dit boek allemaal minimaal één keer te noemen, maar herhalen ze niet telkens.

Rasterlijnen
U hebt de eigenschappen van de animatie nu ingesteld. Wanneer u zelf projecten gaat
ontwikkelen, is het een goed idee om van tevoren alvast na te denken over de afmetingen die uw
animatie moet krijgen en welke achtergrondkleur u wilt gebruiken. Eventueel zijn via Weergave,
Raster, Raster weergeven (View, Grid, Show Grid) ook rasterlijnen zichtbaar. De rasterlijnen zijn
een ontwerphulpmiddel bij het positioneren en tekenen van objecten. Ze zijn niet zichtbaar voor de
eindgebruiker.

Stap 3 - Achtergrond tekenen

U maakt in deze workshop als het ware een sterrenhemel, waarbij één ster in een animatie de
nadruk krijgt. Eerst wordt de donkerblauwe achtergrond gevuld met kleine ‘sterren’. Hiervoor
gebruikt u het gereedschap Sproei-penseel (Spray Brush Tool, B).

Afbeelding 2.6 Het Sproeipenseel is een subgereedschap van het algemene gereedschap Penseel.











Achtergrondinformatie: hoofdframes en animatie

U zult inmiddels begrepen hebben dat Flash bij uitstek geschikt is om animaties te maken. Een
animatie is een proces waarbij een serie frames die onderling licht van elkaar verschillen na elkaar
worden getoond, waardoor de suggestie van beweging of verandering wordt gewekt. Voordat er
computers bestonden, moesten animators (zoals tekenfilmtekenaars of andere kunstenaars) elk
frame met de hand tekenen en fotograferen. Als de foto’s snel achter elkaar worden getoond,
ontstaat een film. Iedereen heeft vroeger waarschijnlijk weleens zelf zo’n papieren ‘tekenfilm’
gemaakt.

Hoewel deze vorm van animatie ook mogelijk is in Flash (er wordt dan gesproken van frame-voor-
frame animatie (frame-by-frame animation), is het natuurlijk veel aantrekkelijker om alleen het
begin- en eindpunt van de animatie aan te hoeven geven en de computer de tussenliggende
frames te laten berekenen. Dit bespaart enorm veel tijd en moeite.

Tweening in Flash CS5
Het proces waarin Flash de frames berekent die tussen het begin- en eindpunt van de animatie
liggen, wordt tweening genoemd. In de Flash-documentatie wordt voluit gesproken van getweende
animaties. Wanneer u gebruikmaakt van tweening, stelt u alleen de belangrijkste frames in en u
laat verder Flash het zware werk doen. Het beginframe van een tween wordt een hoofdframe
(keyframe) genoemd.

Tweening is altijd een proces dat van links naar rechts verloopt in de tijdlijn.
De frames van een tween worden blauwgekleurd weergegeven in de tijdlijn.

Tweening verloopt sinds Flash CS4 anders dan in eerdere versies. Vroeger moest u altijd twee
hoofdframes aangeven en daartussen een tween maken. In Flash CS5 hoeft u alleen het
beginhoofdframe aan te geven. De tween is daarna te verlengen of te verkorten door het eindpunt
naar links of rechts te slepen in de tijdlijn.

Er kunnen in een tween ook kleine ruitjes zichtbaar zijn in de tijdlijn. Dit zijn hoofdframes waarin
een of meer eigenschappen gedurende de tween worden aangepast (bijvoorbeeld de positie,
rotatie, zichtbaarheid, een filter of een van de vele andere mogelijkheden). Meer informatie over
tweens leest u in hoofdstuk 9.

Afbeelding 2.14 Animaties in de tijdlijn herkent u aan een blauwgekleurde achtergrond en eventueel hoofdframes
waarin objecteigenschappen worden aangepast.

Het proces om tweens (animaties) te maken in Flash CS5 is sterk vereenvoudigd in vergelijking
met vorige versies. Tegelijkertijd is het aantal opties om tweens te besturen sterk uitgebreid door
de introductie van de Bewegingseditor (Motion Editor). Ook hierover leest u meer in hoofdstuk 9.

Waar komt de tween vandaan?
Het begrip tween is een afkorting van het Engels in between. Een animatie heeft als kenmerken
het hoofdframe van het startpunt en het eindpunt. U laat Flash de tussenliggende frames (de















Stap 9 - Het project exporteren naar de browser

Het uiteindelijke resultaat van uw inspanningen is (meestal) een geëxporteerd SWF-bestand voor
gebruik op het web. Dit is in het vorige hoofdstuk uitgelegd. Wanneer de applicatie is omgezet naar
een SWFbestand, kunt u het via FTP kopiëren naar uw website, waar iedereen op internet uw
product kan bewonderen. Het exporteren van een film van de Flash-ontwikkelomgeving naar een
op zichzelf staande animatie wordt ook wel publiceren of publishing genoemd. De laatste stap van
deze workshop bestaat dan ook uit het exporteren van de applicatie naar het eindformaat.

Verschillende manieren om te publiceren
Er zijn - zoals vaker in Flash - meerdere manieren om een FLA-bestand te publiceren naar het
eindformaat:

Een vluchtig voorbeeld van het project in de browser ziet u door in de Flash-ontwikkelomgeving op
F12 te drukken: Voorvertoning publiceren (Publish Preview). Flash start dan de browser en zal een
SWF-bestand maken met de standaardinstellingen en dit op standaardwijze binnen de browser
tonen.

Extra publicatieopties
Via Bestand, Publicatie-instellingen (File, Publish Settings) zijn in het gelijknamige
dialoogvenster extra publicatieopties in te stellen. Wanneer de definitieve instellingen naar
wens zijn, kunt u via Bestand, Publiceren (File, Publish) of met Shift+F12 de applicatie naar
zijn definitieve formaat of formaten exporteren. Flash gebruikt dan de instellingen die eerder
in het dialoogvenster Publicatie-instellingen zijn aangebracht.

Door in het dialoogvenster Publicatie-instellingen de gewenste keuzes te maken, is met Shift+F12 het
project dus in één keer naar alle geselecteerde formaten te publiceren. Zo hebt u na één muisklik dus
bijvoorbeeld een Flash-swf-film, een animated gif én een QuickTime-mov-versie van de animatie.

Afbeelding 2.25 Via het venster Publicatie-instellingen worden de eigenschappen van het eindformaat ingesteld.

1 We gaan uit van de eindsituatie van stap 7. Zorg ervoor dat het bestand ster.fla geladen is.





Een andere test
Om een ander experiment met de bestandsomvang te doen, zou u dezelfde animatie kunnen
exporteren naar animated GIF-formaat.
Selecteer in het venster Publicatie-instellingen (Publish Settings) daartoe de optie Gif-afbeelding
(GIF Image (.gif)) en selecteer op het extra tabblad GIF dat verschijnt de opties om er een
geanimeerde gif van te maken. Wanneer u vervolgens op Publiceren (Publish) klikt, exporteert
Flash de film naar een GIF-afbeelding. Het resulterende bestand ster.gif is ruim 93 kB groot en is
veel minder van kwaliteit!

Afbeelding 2.27 De Flash-applicatie in de browser; door de keuze voor procentuele weergave wordt de omvang automatisch
aangepast aan het browservenster.

Oefeningen
Deze workshop bevat enkele theoretische vragen en daarnaast een praktijkoefening. Beantwoord voor
uzelf eerst de volgende vragen om de hoofdpunten van dit hoofdstuk nog even te herhalen:

Vragen
1 Noem twee manieren om een nieuw, leeg Flash-document te maken.
2 Wat is het verschil tussen de gereedschapskist en de werkbalken van Flash?
3 Waarvoor dient het modusgebied?
4 Er is geen enkel object geselecteerd op de stage. Welke eigenschappen zijn nu zichtbaar in het

deelvenster Eigenschapcontrole?
5 Hoe wordt een getekend object omgezet naar een symbool?
6 Waarom is het belangrijk met symbolen te werken in plaats van losse, getekende objecten?
7 Omschrijf in eigen woorden de functie van een hoofdframe.
8 Wat is een tween? Hoe wordt een tween toegevoegd?
9 De tekst en de ster zijn in deze workshop op verschillende lagen gezet. Waarom?
10 Hoe kunt u een object laten vervagen (doorzichtig worden)?

Praktijkoefening
In deze workshop (en in veel andere hoofdstukken in het boek) vindt u een zogenoemde
praktijkoefening. In een praktijkoefening worden de handelingen die u dient uit te voeren niet stap-voor-
stap beschreven, maar wordt een algemeen doel gesteld. U kunt met de opgedane kennis uit het
hoofdstuk zelf de oefening uitvoeren. Blader eventueel nog eens terug naar de desbetreffende
paragraaf om te lezen hoe een bepaalde actie ook alweer werd uitgevoerd. De praktijkoefeningen
vergroten zodoende uw inzicht en vaardigheden en bieden de mogelijkheid extra te oefenen (of zo u





In het volgende hoofdstuk schakelen we terug naar een wat rustiger tempo. We kijken meer in detail
naar de gereedschapskist. U leert werken met de verschillende gereedschappen om objecten te
tekenen, te vullen en ze vervolgens te manipuleren.



3 Objecten tekenen en bewerken
De workshop van het vorige hoofdstuk liet u in vogelvlucht kennismaken met enkele belangrijke
Flash-kenmerken. In dit hoofdstuk gaat u meer de diepte in. U maakt nader kennis met
verschillende teken- en selectiegereedschappen in de gereedschapskist. U leert hoe u de
gereedschappen via Eigenschapcontrole kunt instellen en gebruiken. Met een minimum aan
inspanning bereikt u zo al snel professionele resultaten. We kijken naar de wijze waarop Flash CS5
omgaat met basisobjecten en de wijze waarop u in Flash objecten selecteert.

U leert in dit hoofdstuk:
Hoe u de basisobjecten lijnen, rechthoeken en cirkels tekent.
Hoe u de getekende objecten bewerkt.
Op welke manieren Flash met objectselecties en tekenmodellen omgaat. Hoe getekende objecten
worden geselecteerd en gegroepeerd.
Hoe u lijnobjecten tekent en vervormt.
Op welke manier getekende vormen geroteerd en geschaald kunnen worden.

Basisvormen tekenen
Flash beschikt in de gereedschapskist over verschillende gereedschappen waarmee allerhande
objecten getekend kunnen worden. In de workshop van hoofdstuk 2 hebt u al kennisgemaakt met
de gereedschapskist. Kijk eventueel nog eens naar afbeelding 2.2 om
een overzicht te krijgen van de verschillende tekengereedschappen.
Zonder over een karrenvracht aan tekentalent te beschikken kunt u toch
goede resultaten bereiken.

Modusgebied en Eigenschapcontrole
Bij veel tekengereedschappen verschijnen in het modusgebied (Modifier
Tray) (het onderste deel van de gereedschapskist) extra
selectiehulpmiddelen waarmee u het tekenen van het object kunt afstellen.

Zo is het bijvoorbeeld bij het tekenen van basisvormen als rechthoeken
en cirkels direct mogelijk om de vulkleur en het lijntype aan te geven, en
kunt u bij het tekenen van lijnen met het gereedschap Potlood (Pencil)
direct opgeven hoe Flash de getekende lijnen behandelt.

Afbeelding 3.1 De opties in het modusgebied van de gereedschapskist zijn samen met
aanvullende mogelijkheden ook beschikbaar in Eigenschap-controle.

Veel instellingen zijn tevens beschikbaar in Eigenschapcontrole. De opties hierin zijn vaak ‘dubbel’
ten opzichte van het modusgebied. In het modus-gebied worden altijd de meest voor de hand
liggende functies gebundeld, zodat ze snel onder muisbereik zijn en in Eigenschapcontrole zijn alle
instellingsmogelijkheden beschikbaar.

De tekenmodellen van Flash: samenvoegtekenmodel
Flash kent verschillende tekenmodellen. Dit zijn het samenvoegtekenmodel (merge drawing) en
het objecttekenmodel (object drawing). De standaardinstelling is samenvoegtekenmodel. Wanneer
dit tekenmodel actief is, is de wijze waarop Flash omgaat met getekende objecten anders dan u
wellicht kent van andere tekenprogramma’s zoals Photoshop of Fireworks. Dit zal in het begin wat







Het verschil tussen Potlood en Pen
Behalve het gereedschap Potlood in de gereedschapskist is ook het gereedschap Pen (de
kroontjespen) beschikbaar. De sneltoets hiervoor is P. Ze zijn beide bedoeld voor het
tekenen van lijnen. Maar wat is dan het verschil? Het verschil is gelegen in de manier
waarop de lijnen op de stage worden getekend: de Pen tekent een lijn tussen twee punten
en kan de lijn verder vervolgens als Bézier-curve behandelen. Het Potlood tekent een lijn
zolang de muisknop ingedrukt blijft. Bézier-curven zijn geavanceerde ronde vormen voor
lijnen, we bespreken deze hier verder niet in detail. De Pen werkt in Flash CS5 net zoals in
Adobe Illustrator. Lees voor meer informatie over Bézier-curven bijvoorbeeld het artikel
www.nl.wikipedia.org/wiki/Bézierkromme.

Met de optie Vloeiend maken in het menu van de knop Potloodmodus zal Flash de lijnen juist wat
vloeiender laten verlopen. Probeer de eenvoudige tekening uit de afbeelding eens na te tekenen
met deze optie.

Afbeelding 3.6 De optie Vloeiend maken brengt vloeiende lijnen aan in uw tekeningen; via Eigenschapcontrole kunt u
extra opties instellen.

Tekentablet
De functies voor tekenen met het Potlood, Pen of Penseel komen in Flash goed tot hun
recht bij het gebruik van een tekentablet. Veel professionals die (Flash-)artwork maken,
zweren bij het gebruik van zo’n tablet. Als u zelf veel tekent, probeer het dan ook eens. Ze
zijn al vanaf enkele tientjes verkrijgbaar. Bekende fabrikanten van tekentabletten zijn Trust
en Wacom. Flash herkent drukgevoelige tekentabletten: als u harder met de pen drukt,
wordt een bredere streek getrokken dan wanneer u zachtjes drukt.

Afbeelding 3.7 Als u veel artwork ontwerpt in Flash, probeer dan ook eens een tekentablet uit. Het resultaat is stukken
beter dan met een muis.













streekhoogte (Stroke height) van 5,0 heeft, geldt deze randdikte ook als u direct daarna een cirkel wilt
tekenen. In de tabel is een overzicht gegeven van de onderdelen van Eigenschapcontrole.

Afbeelding 3.15 Eigenschapcontrole voor het gereedschap Rechthoek en links het uitgeklapte palet Kleur.

Paletten of Eigenschapcontrole?
De algemene regel tijdens het werken met Flash is dat u in Eigenschap-controle de meest
voor de hand liggende eigenschappen vindt voor het geselecteerde object of gereedschap.
In de paletten vindt u alle eigenschappen voor het geselecteerde object of gereedschap. Via
Eigenschapcontrole werkt u daarom meestal wat sneller. Het werken via de paletten biedt
meer nauwkeurigheid. U ziet bijvoorbeeld al dat u in het palet Kleur (links in de afbeelding)
veel nauwkeuriger kleurinstellingen voor kleur, verzadiging en helderheid kunt opgeven dan
via Eigenschapcontrole. Maar soms hebt u al die precieze opties niet nodig en biedt
Eigenschapcontrole voldoende mogelijkheden.

Onderdeel
Streekkleur
(Stroke color)

Streekhints of
Streekankers
(Stroke hinting)
Streekstijl
bewerken
(Custom)
Vulkleur
(Fill color)

Streekhoogte
(Stroke height)

Streekstijl
(Stroke style)
Uiteinde en
Verbindingspunt
(Cap en Join)

Werking
Geeft de lijnkleur aan voor het te tekenen object. Door op deze knop te klikken
en de optie Geen (None) te kiezen (een wit vierkantje met een rode streep
erdoorheen, rechtsboven in het palet dat verschijnt), krijgt het te tekenen object
geen lijn (omranding).
Selecteer deze optie om ervoor te zorgen dat lijnen en hoeken precies op
volledige pixels afbuigen en niet halverwege. Zo voorkomt u wazige schuine
randen of lijnen.
Met deze knop wordt het venster Streekstijl geopend waarmee u zelfverzonnen
lijnstijlen kunt maken. In dit handboek maken we hiervan geen gebruik, maar u
kunt er zelf natuurlijk eens mee experimenteren.
Stelt de vulkleur van het object in. U kunt één kleur opgeven als vulkleur (bij de
instelling Effen (Solid) die ook zichtbaar is in het palet Kleur), of u kunt
verlooptinten kiezen in allerlei varianten. Vulkleuren worden uitgebreid
besproken in het volgende hoofdstuk.
Stelt de lijnbreedte in van het object. U kunt via de schuifregelaar kiezen uit
waarden van 0,25 tot 10 of in het vak rechtstreeks een eigen lijndikte typen
(bijvoorbeeld 2.3 pixels).
Hiermee stelt u het lijntype in, bijvoorbeeld een haarlijn, doorgetrokken lijn of
een stippellijn.
Geef aan hoe Flash lijnstukken op hoeken en kruispunten met elkaar verbindt.
U kunt bijvoorbeeld ronde, vierkante of scherpe verbindingen kiezen.









Afbeelding 3.22 Als de muiswijzer een rechte hoek laat zien, is precies het hoekpunt van een vorm te verslepen.

Zoals u hebt gezien, kan de muiscursor bij het werken met lijnen verschillende vormen aannemen.
Aan elke vorm is een bepaalde Flash-functie gekoppeld. In de tabel staan ze op een rijtje.

Vorm van de
muis

Werking
Gewone pijl Hiermee selecteert u objecten door één keer te klikken.
Pijl met gebogen lijn Dit geeft aan dat u in het midden van een lijnsegment

bent. U kunt de vorm van de lijn wijzigen met behulp van klikken en slepen.
Pijl met hoek Deze vorm geeft aan dat u zich aan het uiteinde van een

lijnsegment bevindt. U kunt nu de lijn korter of langer maken of van richting
veranderen. Dit geldt ook voor een knooppunt van lijnen. Zo zijn hoekpun-
ten van objecten uit te rekken of te vervormen.

Toepassingen van vervormen
Deze techniek (het aanpassen van vormen) wordt vaak gebruikt om in animaties bijvoorbeeld het
effect van ‘exploderende’ knoppen of vormen te maken wanneer er op een knop wordt geklikt of er
met de muis overheen wordt bewogen. U kunt een getekend vierkant daarvoor transformeren naar
een knopsymbool. Meer over knoppen leest u in hoofdstuk 13.

De vorm of omvang van objecten aanpassen met Vrije transformatie
Het is heel gemakkelijk om naderhand objecten groter of kleiner te maken of te roteren. Ook in dit
geval moet u echter weer even weten hoe Flash hiermee omgaat. In andere programma’s komen
er vaak automatisch formaat-grepen (‘selectieblokjes’) om een geselecteerd object te staan,
waarmee u het object kunt uitrekken, vergroten of verkleinen.

Flash kent deze formaatgrepen of handles ook, maar u moet ze expliciet inschakelen via het
gereedschap Vrije transformatie (Free Transform).

Afbeelding 3.23 Gebruik het gereedschap Vrije transformatie om vormen te roteren, schalen of te vervormen.

Vrije transformatie
Het gereedschap Vrije transformatie staat in de gereedschapskist onder de
selectiegereedschappen.

Gebruik de mogelijkheden van Vrije transformatie als volgt. Let altijd goed
op de vorm van de muiscursor:





pixelwaarden aanwezig. Ook kunt u hier de RGB-kleurwaarde en alphawaarde op de plek van de
cursor aflezen. Het werken via het palet Info heeft hetzelfde effect als het aanpassen van hoogte
en breedte via Eigenschapcontrole. Als dit palet bij u niet zichtbaar is, kies dan Venster, Info
(Window, Info) of druk op Ctrl +I om het te openen. Ook dit palet is uitgebreid ten opzichte van
eerdere versies van Flash. U kunt er rechtstreeks de hoogte, breedte en plaats op de stage mee
aanpassen, zonder dat u hoeft te schakelen naar andere vensters.

Afbeelding 3.26 Het palet Info geeft informatie over het geselecteerde object, zoals de afmetingen, positie, kleurwaarde
en alphawaarde. Deze onderdelen vindt u op hun beurt ook weer in Eigenschapcontrole. Kies zelf een manier van
werken die u het meest bevalt.

Magnetische uitlijning
Misschien hebt u bij verschillende gereedschappen in de gereedschapskist ook al het pictogram
met het magneetje ontdekt in het modusgebied. Dit betekent dat het gereedschap een van de vele
snapping-mogelijkheden van Flash ondersteunt. En hoewel snapping strikt genomen geen
gereedschap is om objecten te vervormen, kan het wel van pas komen om objecten met elkaar te
combineren of uit te lijnen op de stage.

Afbeelding 3.27 Als het magneetje is ingeschakeld wanneer een nieuwe vorm wordt getekend of verplaatst, wordt deze
automatisch op andere objecten uitgelijnd.

Snapping betekent dat objecten als ze gemaakt, verplaatst of vervormd worden, reageren op een
ander object. Zo kunnen onderdelen bijvoorbeeld automatisch worden uitgelijnd ten opzichte van
hulplijnen, het raster of andere objecten. Ook bij het verplaatsen of vergroten/verkleinen van
elementen kan dit sprongsgewijs en magnetisch gebeuren afhankelijk van de ingestelde
snappingopties.

Snapping in- of uitschakelen
De algemene opties voor het in- of uitschakelen van de verschillende magnetische mogelijkheden
worden ingesteld via Weergave, Magnetisch uitlijnen (View, Snapping). In dit submenu is ook de
optie Magnetische uitlijning bewerken (Edit Snapping) aanwezig.



De sneltoets hiervoor is Ctrl+/. Hiermee wordt het venster uit de afbeelding geopend, waarmee de
opties voor magnetisch uitlijnen verder zijn in te stellen. Klik op Geavanceerd (Advanced) om ook
de geavanceerde opties te tonen die zichtbaar zijn in de afbeelding.

Zoals in de afbeelding is te zien, kent Flash CS5 verschillende manieren van magnetisch uitlijnen.
Ze worden in de tabel op een rijtje gezet.

Afbeelding 3.28 Alle opties voor magnetisch uitlijnen worden beheerd via Weergave, Magnetisch uitlijnen, Magnetische
uitlijning bewerken.

Snappingotie
Magnetische

uitlijning
(Snap Align)

Raster magnetisch
(Snap to Grid)
Hulplijnen

magnetisch
(Snap to Luides)

Pixels magnetisch
(Snap to Pixels)

Objecten
magnetisc

(Snap to Objects)

Werking
Dit is een buitengewoon nuttig hulpje om objecten ten opzichte van elkaar

uit te lijnen. Als u een object over de stage versleept, verschijnen
sprongsgewijs gestippelde hulplijnen die aangeven hoe objecten ten
opzichte van elkaar gepositioneerd zijn. Zo is het bijvoorbeeld heel
gemakkelijk om de bovenkanten of zijkanten van verschillende
elementen precies uit te lijnen. In afbeelding 3.29 ziet u hiervan twee
voorbeelden.

Met deze uitlijning worden elementen magnetisch tegen de rasterlijnen
geplaatst (zichtbaar óf onzichtbaar!) als ze worden getekend of
verplaatst.

Deze instelling regelt of objecten worden uitgelijnd tegen hulplijnen. Dit
werkt alleen indien de hulplijnen zichtbaar zijn. Deze optie is standaard
ingeschakeld.

Als deze optie is ingeschakeld, wordt een pixelraster zichtbaar op de stage
zodra een vergrotingsfactor van 400% of hoger is ingeschakeld. Gebruik
hiervoor bijvoorbeeld het vergrootglas in de gereedschapskist. Zo zijn
elementen ook zeer precies te positioneren (zie afbeelding 3.30).

Met deze uitlijning wordt snel in- of uitgeschakeld met het magneetje in de
gereedschapskist. Bij het tekenen of verplaatsen van objecten verschijnt
een zwarte cirkel bij de muiswijzer. Dit is het magnetische punt of
snappoint. Dit verplaatst sprongsgewijs als het in de buurt van andere
elementen komt, zodat het tekenen of uitlijnen vergemakkelijkt wordt (zie
ook afbeelding 3.31).



Afbeelding 3.29 Objecten magnetisch: de cirkel bij de muiswijzer fungeert als aangrijpingspunt als deze in de buurt van
andere objecten komt.

Afbeelding 3.30 Pixels magnetisch: bij een grote zoomfactor wordt het exacte pixelraster zichtbaar.

Afbeelding 3.31 Magnetische uitlijning: de hulplijnen geven aan hoe objecten ten opzichte van elkaar worden uitgelijnd
bij het verplaatsen.

Vormen uitgummen
Het tekenen van allerlei vormen is natuurlijk prachtig, maar zo nu en dan wordt er weleens een
foutje gemaakt. Deze vergissing moet uitgegumd kunnen worden. Hiervoor is het gereedschap
Gummetje (Eraser) beschikbaar in de gereedschapskist. Als Gummetje wordt geselecteerd
(sneltoets E), zijn in het modusgebied weer aanvullende opties in te stellen zoals de omvang van
de gum en de manier waarop de gum werkt.

Afbeelding 3.32 Gebruik het gereedschap Gummetje om ongewenste delen van een tekening uit te gummen.









verschillende decoratie-effecten samen te stellen. In de afbeelding ziet u hiervan enkele
voorbeelden.

Nogmaals, in veel gevallen kunt u een penseel ook gebruiken met zelfontworpen artwork in de
bibliotheek. Deco is een enorm krachtige functie voor het snel decoreren van objecten.

Afbeelding 3.38 Deco kent veel tekeneffecten. Elk penseel kan weer aanvullende mogelijkheden hebben in het
uitklapmenu van de sectie Geavanceerd.

Afbeelding 3.39 Enkele voorbeelden van toepassingen van het gereedschap Deco.

De patronen die Deco tekent, worden als groep aan de stage toegevoegd. Als u erop klikt, wordt
ook het complete vulpatroon als groep geselecteerd. Kies eventueel Wijzigen, Groep opheffen
(Modify, Ungroup) om de groepering op te heffen.

Hierna kunt u elk symbooltje apart bewerken. Maar dit zal maar zelden nodig zijn. Het gereedschap
Deco zal vooral worden gebruikt om achtergronden te tekenen en patroonvullingen snel aan te
brengen op elementen.



Voorbeelden van tekenen
Tot slot van dit hoofdstuk over tekenen ziet u enkele voorbeelden van de wijze waarop elementen
in Flash getekend kunnen worden. Door het op vectoren gebaseerde karakter van Flash is dit
programma vooral goed in het tekenen van cartoonachtige figuren of vormen met scherp
begrensde contouren.

Flash is duidelijk geen programma voor fotobewerking. Is dit noodzakelijk, gebruik dan een
gespecialiseerd pakket zoals Photoshop of Fireworks en importeer de bewerkte foto in Flash.

Het importeren van artwork uit Photoshop gaat via de opdracht Bestand, Importeren, Importeren in
werkgebied (File, Import, Import to Stage) of Ctrl +R. Zie hiervoor ook de workshop van hoofdstuk 12.

Vlieger tekenen
Een vlieger is in feite een ruitvorm met enkele aanvullende lijnen en een slinger als staart. Op de
volgende manier kan dit in Flash worden getekend. De stappen zijn ook zichtbaar in afbeelding 3.40.

1 Teken een vierkant met lijn en vulkleur naar keuze.
2 Roteer het vierkant met het gereedschap Vrije transformatie, zodat het vierkant met de punten

naar beneden wijst. Shift+sleep een hoekpunt om in stappen van 45° te roteren.
3 Selecteer het gereedschap Subselectie en trek de onderste hoekpunt naar beneden, zodat een

ruitvorm ontstaat.
4 Kies het selectiegereedschap en duw de rechte lijnen wat naar binnen, zodat de vlieger

gebogen randen krijgt.
5 Selecteer de Lijn en trek twee lijnen van boven naar beneden en van links naar rechts.

Controleer of Objecten magnetisch is ingeschakeld, dan kunnen de lijnen gemakkelijk precies
op de hoekpunten van de vlieger worden geplaatst.

6 Selecteer de gehele vlieger en roteer hem met Vrije transformatie enkele graden naar rechts
zodat de vlieger enigszins overhelt.

7 Selecteer het Potlood en teken een staart onder de vlieger. Controleer in het modusgebied of de
optie Vloeiend maken is ingeschakeld. Dan ontstaat een mooie, vloeiende lijn.

8 Teken een klein driehoekje met een andere lijn- en vulkleur. Dit kan gemakkelijk met het
gereedschap Veelhoek-Ster, waarbij is ingesteld dat een Veelhoek (Polygon) met drie zijden
wordt getekend.

9 Verplaats dit driehoekje naar de staart van de vlieger.
10 Roteer het driehoekje eventueel enkele graden, zodat het goed tegen de lijn aanvalt.
11 Dubbelklik op het driehoekje om het te selecteren en kopieer het met Ctrl+C en Ctrl+V.
12 Versleep het tweede driehoekje naar een tegenover

gelegen punt in de staart en roteer het via Vrije
transformatie ook zodanig dat de vorm en richting goed
is.

13 Plak met Ctrl +V ook de overige driehoekjes op de stage
en versleep ze naar de gewenste positie op de staart
van de vlieger.

14 Klaar!
Afbeelding 3.40 In acht stappen van vierkant naar vlieger. Er wordt met

de standaardteken- en vervormingsgereedschappen gewerkt.









4. Kleur, verloop en meer tekengereedschappen
In dit hoofdstuk kijken we naar de wijze waarop Flash omgaat met vulkleuren en verlooptinten. U
kunt gebruikmaken van de voorgedefinieerde Flash-kleuren of uw eigen kleuren samenstellen.
Centraal hierbij staan diverse deelvensters en tabbladen waarin vrijwel al deze handelingen
worden uitgevoerd. Ook leert u de werking van andere tekengereedschappen, zoals het Emmertje,
de Inktfles en het Penseel.

U leert in dit hoofdstuk:
Welke paletten Flash gebruikt voor kleurinstellingen.
Hoe lijnkleuren en vulkleuren worden gekozen.
Hoe u eigen kleuren samenstelt.
Hoe u verlooptinten gebruikt en maakt.
Op welke wijze het gereedschap Emmertje (Paint Bucket) wordt gebruikt. Hoe u het gereedschap
Penseel (Brush) kunt gebruiken.

Paletten voor het werken met kleur
De mogelijkheden in Flash om met kleuren te werken zijn enorm uitgebreid. U kunt kiezen uit
voorgedefinieerde kleuren, maar ook zelf kleuren of ver-looptinten samenstellen. Ook kunt u vormen
vullen met bitmapafbeeldingen zoals foto’s. In de meeste gevallen maakt u bij het werken met kleuren
intensief gebruik van de paletten waarin de diverse kleurmogelijkheden beschikbaar zijn.

Als u voldoende hebt aan de basisinstellingen, biedt Eigenschapcontrole genoeg mogelijkheden.
Het palet Kleur (Color) is in Flash CS5 vernieuwd. Er zijn nu rechtstreeks opties in opgenomen
voor de waarden voor rood, groen en blauw (RGB) en voor de kleur, verzadiging en helderheid
(HSB, hue, saturation en brightness). In Flash CS5 hoeft u minder dan voorheen te schakelen
tussen verschillende paletten.

Paletten voor kleurgebruik
De vensters die elk op de een of andere manier met kleurgebruik te maken hebben, zijn
achtereenvolgens Eigenschapcontrole (deelvenster Eigenschappen) en de paletten Kleur (Color)
en Stalen (Swatches). Ze zijn beschikbaar via het menu Venster (Window) en via de knoppen
naast Eigenschapcontrole. U ziet ze in de afbeelding.

Afbeelding 4.1 De onderdelen van de Flash-interface waarmee kleuren ingesteld of gemengd kunnen worden.

In de tabel wordt een beknopt overzicht gegeven van de functies van de verschillende paletten.











Een harmonisch kleurenpalet samenstellen
Vanuit Flash maken we even een klein uitstapje. Vaak zult u voor een project immers een
kleurenpalet willen gebruiken dat zogenoemde harmonische kleuren bevat. Dit zijn kleuren die
‘vanzelf’ goed bij elkaar lijken te passen. Een hele rij met blauwtinten bijvoorbeeld die onderling
licht verschillend zijn, maar toch allemaal goed bij elkaar kleuren. Of juist een palet van con-
trasterende kleuren die onderling goed bij elkaar passen.

Er zijn allerlei programma’s beschikbaar om een harmonisch kleurenpalet samen te stellen. Hierbij
kunt u meestal een uitgangskleur opgeven en daarna op basis van verschillende regels een
passend palet maken. U kunt een harmonisch palet samenstellen met analoge kleuren,
complementaire kleuren of met triaden. Meer informatie hierover leest u bijvoorbeeld op www.e-
klas.net/tips/kleurenschema/Passende_kleuren/Vk_kleurenschema.htm.

Adobe Kuler
Flash zelf kent (nog?) geen hulpmiddel om een harmonisch kleurenpalet samen te stellen, maar
online is genoeg informatie te vinden, bijvoorbeeld bij Adobe zelf. Ga naar kuler.adobe.com om
een passend kleurenpalet te maken en op te slaan in diverse formaten.

Afbeelding 4.7 Bij Adobe Kuler kunt u een palet van vijf harmonische kleuren volgens diverse regels samenstellen. De
paletten zijn op te slaan en te downloaden.

Andere hulpmiddelen voor het samenstellen van kleurenpaletten zijn onder meer te vinden op
websitetips.com/color/tools/. In vrijwel alle toepassingen kunt u de RGB-waarden van het
gevonden kleurenpalet exporteren. Met het palet Kleur in Flash kunt u deze vervolgens ook zelf
samenstellen en toevoegen aan het project.

Verlooptinten samenstellen
We keren terug naar Flash. Behalve gewone vulkleuren die uit één vaste kleur bestaan, zijn in
Flash nog meer instellingen mogelijk. Erg uitgebreid zijn de opties voor het instellen van
verloopkleuren of gradients. Begrippen die hier ook voor worden gebruikt zijn verlooptinten of
verloopvullingen.



















Schilderen met het Penseel
Het Penseel (Brush) dat in deze paragraaf wordt besproken, combineert eigenlijk de mogelijkheden
van het tekengereedschap Potlood (zie vorige hoofdstuk) en de in dit hoofdstuk behandelde
kleurtechnieken. Met het Penseel schildert u op penseelachtige wijze strepen op de stage
(vergelijkbaar met Potlood), maar deze strepen zijn geen lijnobjecten. Het zijn op zichzelf staande
vullingen met een randdikte van 0. De vulkleuren van het gereedschap Penseel kunnen bestaan uit
een enkelvoudige kleur, een verlooptint, of vulkleuren of -patronen die afkomstig zijn uit een
geïmporteerde bitmap.

Klik op de knop Penseel in de gereedschapskist of gebruik de sneltoets B om het Penseel te selecteren.

Tekentablet gebruiken
U tekent met het Penseel door met ingedrukte linkermuisknop over de stage te slepen.
Zodra u de muisknop loslaat, krijgen de getekende lijnen hun vulkleur en overige
eigenschappen. Zoals al eerder gezegd, kan Flash ook omgaan met een eventueel
drukgevoelig tekentablet dat op uw computer is aangesloten. In dat geval verschijnt in het
modusgebied een extra knop Druk en Overhellen (Pressure Modifier), waarmee u de
eigenschappen van de pen en het tekentablet kunt instellen.

Aanvullend hierop heeft het Penseel enkele ongebruikelijke (maar zeer nuttige) eigenschappen. Zo
is het bijvoorbeeld mogelijk om alleen het gebied achter een object in te kleuren, om alleen het
gebied binnen een object te kleuren of om alleen geselecteerde gebieden in te kleuren. Dit wordt
hierna gedemonstreerd. In de afbeelding ziet u welke eigenschappen voor het Penseel
beschikbaar zijn in het modusgebied.

Afbeelding 4.19 Extra opties in het modusgebied om het Penseel in te stellen.

Aanvullende opties voor het Penseel
Met de knop Penseelmodus (Brush Mode) stelt u in hoe het Penseel zich gedraagt. Met deze knop
opent u het menu uit de afbeelding. De functies van dit menu worden toegelicht in de tabel.

Afbeelding 4.20 De keuze in het menu Penseelmodus bepaalt hoe het Penseel zich gedraagt bij het schilderen van vormen.



Penseelmodus Werking
Normaal

schilderen
(Paint Normal)
Vullingen

schilderen
(Paint Fills)

Erachter
schilderen

(Paint Behind)

Selectie
schilderen

(Paint Selection)

Binnenin
schilderen

(Paint Inside)

Vormen die u tekent, komen over alle andere lijnen, vullingen en objecten
heen te liggen; dit is de standaardinstelling.

In deze modus vervangen de streken die u maakt met het Penseel
eventuele andere vulkleuren. Lijnen blijven echter onaangetast, ze liggen
als het ware ‘boven op’ de vulkleur die met het Penseel is aangebracht.

Streken die in deze modus met het Penseel worden gemaakt, bedekken
alleen de blanco gebieden; alle andere lijnen, objecten en vulkleuren
blijven intact. Zo kunt u de achtergrond voor een object een afwijkende
kleur geven, terwijl het object zelf onaangeroerd op de voorgrond blijft
staan.

Alleen vooraf geselecteerde gebieden (bijvoorbeeld met het selectiegereed-
schap of de Lasso) worden in deze modus overgeverfd door streken van
het Penseel. De overige gebieden blijven onaangetast.

In deze modus wordt alleen het gebied gevuld waarbinnen het Penseel zijn
eerste streken heeft gezet. Zoals de naam al aangeeft, gaat het Penseel
in deze modus nooit ‘buiten de lijntjes’. Handig voor het inkleuren van
overgetrokken bitmapbestanden (traced bitmaps).

Op de volgende manier kunt u de verschillende modi van het Penseel testen. De werking wordt
gedemonstreerd aan de hand van het oefenbestand gezicht.fla, dat u eventueel online kunt vinden.
Om de verschillende technieken te laten zien is de tekening twee keer naast elkaar gezet, waarbij
het rechtergezicht geheel gevuld is met een vulkleur.

Erachter schilderen
1 Open het bestand gezicht.fla of gebruik een eigen project waarin een lijntekening aanwezig is.
2 Selecteer het Penseel en kies als vulkleur voor het Penseel een donkere kleur zoals rood of

donkerbruin (bijvoorbeeld #993300).
3 Klik op de knop Penseelmodus en kies Erachter schilderen.
4 Klik ergens in het rechtergezicht en houd de linkermuisknop ingedrukt.
5 Sleep de muis zolang heen en weer totdat het hele gezicht bedekt is. Tijdens het schilderen is

de penseelkleur zichtbaar en verdwijnt het gezicht geheel achter de penseelstreken.
6 Laat de muisknop los en zie hoe de optie Erachter schilderen zijn werk doet: de achtergrond

wordt gevuld, het gezicht komt weer naar voren.



Afbeelding 4.21 Bij Erachter schilderen wordt eerst de hele vorm bedekt (boven); als de muisknop wordt losgelaten,
komt het oorspronkelijke object weer te voorschijn.

Binnenin schilderen
1 Selecteer via de knop Penseelmodus de keuze Binnenin schilderen en kies een andere vulkleur.
2 Klik ergens binnen het linkergezicht en schilder over het hele hoofd.
3 Zodra u de muisknop loslaat, verdwijnen de gebieden die u buiten de lijntjes hebt geschilderd en

is alleen het hoofd gevuld.
4 Merk op dat de ogen en de neus ook weer tevoorschijn komen, deze behoren immers niet tot

het gebied waarbinnen u de eerste streek hebt gezet.

Afbeelding 4.22 Bij Binnenin schilderen wordt ook eerst de hele vorm bedekt (boven); als de muisknop wordt
losgelaten, verdwijnt echter alle vulling buiten het object waar als eerste in werd geklikt. Zo kan iedereen binnen de
lijntjes schilderen!

Verlooptinten als penseel
5 Deze oefening is een demonstratie van het feit dat ook verlooptinten als penseelkleur kunnen

worden ingezet: kies via de knop Penseelmodus de optie Normaal schilderen.
6 Selecteer als vulkleur in het palet Stalen de tweede verlooptint (radiaal, van wit naar zwart).
7 Pas nu eventueel de Penseelomvang (Brush size) en Penseelvorm (Brush shape) aan en

schilder enige strepen op de stage. Zodra u de muisknop loslaat, wordt de vulkleur toegepast.
Met enige fantasie en creativiteit kunt u zo heel snel professionele effecten bereiken. De stage
kan er nu ongeveer zo uitzien als in de afbeelding.

Afbeelding 4.23 Het penseel voor het schilderen met een verlooptint.

Gummetje lijkt op Penseel
Het Gummetje heeft vergelijkbare modi als het Penseel. Ook met het Gummetje kunt u
eenvoudig instellen welke gebieden gewist mogen worden. Mogelijkheden zijn onder meer




