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Vorwort

For several years now, Macromedia has been offering
web professionals a powerful integrated working envi-
ronment, through its range of software. No other soft-
ware vendor does this in such a seamless way. This inte-
grated working environment has become the de facto
standard for the production and design of dynamic web
sites. Because it has become this standard, web develo-
pers can be confident that gaining skills with the tools
will be recognised by both clients and other developers
alike.

Web professionals are constantly looking for ways
that they can add value to their services, to differentiate
themselves from their competitors. An integrated wor-
king environment with Dreamweaver, Fireworks and
Flash, provide the tools to create better, more innovative
and well-structured web sites, whilst minimising the time
it takes to do so. It is this combination of time-saving and
creativity that will drive that competitive differentiation.

Each of these Macromedia applications individually
is a powerfull tool, but it is really only using them in com-
bination that the true power is realised. That is why it is
wonderful that this book has been written and written by
such an experienced and knowledgeable autor.

The book is based upon the concept of this integra-
ted working environment, resulting from the combined
use of Fireworks, Flash and Dreamweaver. From the au-
thor´s wide training expericience and talking to costu-
mers, she knows that this concept appeals to Web pro-
fessionals for the reasons given before. The book is pa-
cked with exercises that will train people with the skills to

exploit the opportunities and benefits of the integrated
use of this software

Patricia Bosselaar has been employed by Promate
Systems BV (who are Macromedia´s distributor in Hol-
land) for 13 ½ years. From the first days of Promate´s dis-
tributorship she has handled all the technical support for
Macromedia products and this has brought her into con-
tact with thousands of customers – designers, develo-
pers and web professionals.

She has also always been Promate´s key presenter at
trade shows, events and seminars. When Promate set up
a programm of Macromedia training courses six years
ago, Patricia became the key trainer for all Macromedia
products.

Because of her extensive support and training experi-
ence, Patricia knows how to challenge people to get the
most out of the integrated use of these world class tools.
The book comes with a CD filled with exercises, great
samples and valuable links to useful web sites. I trust
that you will find the knowledge that she is sharing with
you, empowering, useful and valuable.

Sue Thexton

Vice-President, Macromedia Europe
Vice-Chairman, British Interactive Multimedia Associa-
tion
Chairman, BAFTA Interactive Entertainment Committee
(British Academy of Film and Television Arts)
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Vorwort der Autorin

Dieses Buch ist im Rahmen zahlreicher Trainingskurse zu
Fireworks, Flash und Dreamweaver entstanden, die ich
schon seit längerer Zeit bei der Firma Promate Systems,
dem Vertriebspartner von Macromedia in den Niederlan-
den, betreue.

Die Kommunikation mit den Kusrsteilnehmern war
ein wichtiger Ausgangspunkt für dieses Buch. Die Fra-
gen, die die Teilnehmer stellen, und die Dinge, die sie he-
rausfinden, sorgen bei jedem Training dafür, dass auch
ich immer noch etwas dazulerne. Meine Kursteilnehmer
haben sich häufig Klarheit erbeten und mich des Öfteren
mit alternativen Lösungsvorschlägen überrascht. Wie bei
den meisten anderen Programmen lernt man auch bei
Fireworks, Flash und Dreamweaver nie aus. Sie müssen
sich immer wieder aufs Neue fragen, ob es nicht eine in-
telligentere, schnellere und effizientere Lösung gibt, um
ein bestimmtes Ergebnis zu erzielen.

Außerdem geht es dabei um Werkzeuge, die Sie in
die Lage versetzen, Ihre eigene Kreativität in ein Produkt
umzusetzen, das anderen Menschen Freude bereitet
oder sich vorteilhaft für sie auszahlt. Wenn Sie die Tech-
niken der Programme erst einmal beherrschen, werden
Ihnen zumeist nur noch von Ihrer eigenen Kreativität
Grenzen auferlegt.

Dieses Buch hat nicht den Anspruch, die Möglichkei-
ten von Flash, Fireworks und Dreamweaver in vollem Um-
fang auszuschöpfen. Das Ziel dieses Buches ist vielmehr,
es Ihnen anhand der Informationen und Übungen zu er-
möglichen, dynamische Webseiten zu entwickeln und da-

bei die Möglichkeiten dieses Software-Trios optimal aus-
zunutzen.

Eine gute Software befindet sich stets in der Entwick-
lung, und das gilt auch für die Bücher, die sich mit dieser
Software beschäftigen. Angesichts der vergleichsweise
kurzen Produktzyklen von Fireworks, Flash und Dream-
weaver ist dieses Buch versionsunabhängig angelegt.
Die Übungen basieren zum Zeitpunkt des Erscheinens
auf den Versionen Flash 5, Dreamweaver 3 und Fireworks
3. Zu neuen Programmversionen werden kostenlose Text-
updates angeboten, die Sie über das Internet herunterla-
den und ausdrucken können. Zugang zu diesen speziell
für die Leser des Buches bereitgestellten Textaktualisie-
rungen erhalten Sie über die Datei „Liesmich.rtf“ auf der
beigelegten CD-ROM.

Dieses Buch verfährt nach der Methode „Learning by
doing“. Es ist also kein Buch, mit dem man sich gemüt-
lich auf dem Sofa niederlässt. Es ist vielmehr ein Lesen
beabsichtigt, bei dem der Computer immer in Reichweite
ist, so dass Sie das Gelesene gleich ausprobieren und mit
Hilfe der Übungen umsetzen können. Auf der CD-ROM zu
diesem Buch finden Sie alle Übungsdateien und die dafür
benötigte Software vor. Haben Sie die Tastatur und die
Maus in Reichweite? Dann lassen Sie sich nun von der
Magie des Macromedia-Dreamteams überraschen. Ler-
nen Sie, dynamische Websites zu gestalten, die sich von
anderen Websites unterscheiden.

Patricia Bosselaar
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e.1 Das Dreamteam
Die Firma Macromedia stellt seit Jahren Software zur Ent-
wicklung von Multimedia-Lösungen her – denken Sie bei-
spielsweise an Programme wie Director und Authorware.

Mittlerweile werden die Produkte von Macromedia
mehr und mehr zum Standard für das Erstellen dynami-
scher und interaktiver Websites. Mit Fireworks bearbei-
ten Sie Ihr Bildmaterial, das Sie im Internet einsetzen
wollen. Mit Flash erstellen Sie Animationen und Naviga-
tionslösungen. In Dreamweaver importieren Sie das in
Fireworks und Flash vorbereitete Material und bauen
dort schließlich eine dynamische Website auf. Nicht nur
diese Software-Tools, sondern auch die Technologie von
Macromedia hat sich mittlerweile zu einem allgemein an-
erkannten Standard entwickelt. Das Flash-Aftershock-
Plug-In oder das ActiveX-Steuerelement sind beispiels-
weise im Lieferumfang der neuesten Betriebssystem-Ver-
sionen von Windows und Macintosh sowie der neuesten
Versionen von Netscape und des Internet Explorers ent-
halten.

Ein großer Vorteil ist die Integration der Macromedia-
Programme. Was die Integration angeht, bietet Macro-
media den Internet-Profis meiner Ansicht nach momen-
tan die beste und damit produktivste Arbeitsumgebung.
Lassen Sie mich dies an einigen Beispielen erläutern:
U Eine mit Director erstellte Multimediaproduktion
können Sie in Dreamweaver sehr leicht in eine Webseite
einbetten.
U In Fireworks können Sie Rollovers und Hotspots
erstellen, die von Dreamweaver problemlos als solche
erkannt werden und die dort eventuell noch bearbeitet
werden können.
U Ihnen stehen mehrere Möglichkeiten zur Verfügung,
um Fireworks von Dreamweaver aus zu starten und ein
Bild zu bearbeiten.

U In Dreamweaver können Sie einen Shockwave-Flash-
Film mit allen gewünschten Parametern in eine Webseite
einbauen.

Dieser einzigartige Vorteil, den die Integration von Fire-
works, Flash und Dreamweaver bietet, stellt für mich den 
Ausgangspunkt dieses Buches dar.

Die Website von Macromedia (http://www.macromedia.com
bzw. http:// www.macromedia.com/ de) ist eine wichtige
Informationsquelle, da Sie dort für jedes Programm zahl-
reiche technische Informationen vorfinden. Außerdem
werden Ihnen dort eine Übersicht der Bugs, die bekann-
ten Probleme und damit einhergehenden Lösungsmög-
lichkeiten, herunterladbare Extras, Tipps und Tricks, Tu-
torials sowie Workshops angeboten.

Für jedes Produkt gibt es eine Diskussionsgruppe,
die Sie abonnieren können, um sich weltweit mit den An-
wendern der verschiedenen Programme auszutauschen.

Außerdem haben Sie mit Hilfe der Wish List die Mög-
lichkeit, Ihre Wünsche bei Macromedia zum Ausdruck zu
bringen.

Da weltweit sehr viele Anwender Macromedia-Pro-
dukte einsetzen, gibt es zahllose Websites, die sich aus-
schließlich oder teilweise der Software von Macromedia
widmen.

Soweit mir diese Websites bekannt sind, werde ich
sie auf der CD zu diesem Buch berücksichtigen. Dort fin-
den Sie jeweils ein HTML-Dokument mit Links zu diesen
Websites. Öffnen Sie diese Dokumente in Ihrem Browser,
um die Websites zu besuchen.

Ebenso wie bei den meisten anderen Programmen
führen auch in Fireworks, Flash und Dreamweaver „viele
Wege nach Rom“. Mit anderen Worten: Derselbe Effekt,

http://www.macromedia.com
http://www.macromedia.com/
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dieselbe Funktion und derselbe Arbeitsschritt können
häufig auf mehrere Weisen durchgeführt werden.

Die Anleitungen in diesem Buch beziehen sich zu-
meist auf die Werkzeuge und Funktionen der Bedien- und
Dialogfelder. Falls erforderlich, werden die über die Me-
nüs anzusteuernden Alternativen vorgestellt.

Wenn ich der Ansicht bin, dass es eine bestimmte
Methode gibt, mit der sich ein Arbeitsschritt schneller
ausführen lässt, dann werde ich Ihnen diese Möglichkeit
vorstellen. Das schließt jedoch nicht aus, dass dieser Ar-
beitsschritt auch noch auf eine andere (vielleicht prakti-
schere) Weise durchgeführt werden kann. Vieles lässt
sich mit Hilfe der rechten Maustaste (Windows) oder der
(Ctrl)-Taste (Macintosh) schneller erledigen. In diesem
Fall wird ein so genanntes Kontextmenü mit den aktuell
relevanten Funktionen und möglichen Einstellungen ein-
geblendet. Wenn Sie mit einem Macintosh arbeiten, ist
dies vielleicht ein etwas ungewöhnliches Verfahren, aber
es ist der Mühe wert, sich diese Methode anzueignen.
Auf diese Weise können Sie sich viele Mausaktionen er-
sparen.

e.2 Tipps
Ich habe versucht, Ihnen möglichst viele Hintergrundin-
formationen zu Sachverhalten zu erläutern, mit denen
Sie konfrontiert werden können und die Sie im Auge be-
halten sollten. Dies geschieht unter anderem in Form von

e.3 Übungen
Da man ein Programm nur erlernen kann, wenn man auch
damit arbeitet, finden Sie in diesem Buch zahlreiche
Übungen vor. So können Sie das Gelesene gleich auspro-
bieren.

Jede Übung steht für sich, und falls sich eine
Übung auf eine zuvor besprochene Übung des
Buches bezieht, finden Sie auf der CD zumeist

Tipp- und Achtung-Hinweisen.

ein Dokument, mit dem Sie diese Übung durchführen
können, ohne die vorhergehende Übung durcharbeiten
zu müssen.

Wenn die Übungsdokumente im Text nur bei ihrem
Namen genannt werden, dann befinden sie sich auf der
CD im Ordner „Übungen“. Dieser Ordner enthält wie-
derum die Unterordner „Fireworks“ und „Flash“. Die ent-
sprechenden Übungsdokumente finden Sie also jeweils
in den Ordnern, die den betreffenden Programmnamen
tragen.

Außerdem enthält die CD zwei Ordner, in denen sich
die Dokumente einer Website befinden.

Die Fireworks-Website finden Sie im Ordner „FW
Site“ und die Dreamweaver-Website im Ordner „DW
Site“. Wenn Sie diese Übungen durchführen, müssen
Sie diese Ordner auf Ihre Festplatte kopieren. Außer-
dem müssen Sie den Schreibschutz der Dokumente auf-
heben, bevor Sie damit arbeiten können.

In den Übungen werden die Dokumente und Ordner
folgendermaßen bezeichnet:

FW Site\HTML – der Unterordner „HTML“ des Ordners
„FW Site“.

FW Site\HTML\Set.htm – das Dokument „Set.htm“ im
Unterordner „HTML“ des Ordners „FW Site“.

Für die Übungen zu Dreamweaver empfiehlt es sich
Internet Explorer 4 oder höher, Netscape Communicator
4 oder höher sowie einen Browser der Version 3 auf Ih-
rem Computer zu installieren. Auf diese Weise können
Sie die Webseiten mit verschiedenen Browsern und
Browserversionen anschauen.

e.4 Internet-Anarchie
Sie werden Fireworks, Flash und Dreamweaver wahr-
scheinlich vornehmlich für das Erstellen von Websites
verwenden. Das Internet ist ein Medium, das Sie nicht
wirklich unter Kontrolle haben, denn im Grunde genom-
men wissen Sie nicht viel über den Besucher Ihrer Web-
site. Außerdem gibt es zahlreiche unterschiedliche Brow-
ser und Browserversionen. Deshalb sollten Sie beim Er-
stellen und Verwalten von Websites Ihrem potenziellen
Publikum Rechnung tragen. Am besten definieren Sie für
den „Durchschnittsbesucher“, den Sie mit Ihrer Website
erreichen möchten, eine Art Minimalkonfiguration.
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Auf der Grundlage der weiter unten aufgeführten Frage-
stellungen können Sie eine solche Minimalkonfiguration
festlegen.

Am besten wäre es natürlich, wenn Sie selbst zu
Hause über diese Minimalkonfiguration verfügen wür-
den, um Ihre Website auf diesem System regelmäßig zu
testen.

Wenn Sie dementsprechend vorgehen, können Sie
sich viele unangenehme Überraschungen bei der Veröf-
fentlichung der Website ersparen.

Meiner Ansicht nach sollten Sie sich folgende Fragen
stellen:

e.5 Macintosh und/oder Windows?
Die meisten Anwender verwenden Windows. Wenn Sie
eine Website auf einem Macintosh entwickeln, müssen
Sie beispielsweise berücksichtigen, dass die Farben auf
einem Macintosh-Monitor heller dargestellt werden als
auf einem Windows-Monitor.

e.6 Welcher Browser? Internet 
Explorer oder Netscape?

Mittlerweile hat Netscape gegenüber dem Internet Explo-
rer mehr und mehr an Boden verloren. Der Internet Explo-
rer ist standardmäßig sowohl im Lieferumfang von Win-
dows 98 und Windows ME (bzw. 2000) als auch von Mac-
intosh OS 9.x bzw. OS X enthalten.

Zwischen dem Internet Explorer und Netscape gibt es
zahlreiche Unterschiede, beispielsweise bei der Verwen-
dung von Ebenen und der Unterstützung bestimmter
CSS-Einstellungen.

e.7 Welche Browserversion?
DHTML wird vom Internet Explorer und von Netscape ab
Version 4 unterstützt. Dies bedeutet, dass Sie Ebenen
und Style Sheets einsetzen können. Wenn eine Webseite,
in der Ebenen und Style Sheets verwendet werden, in ei-
nem Browser der Version 3 geöffnet wird, bleibt nicht viel
davon übrig.

Außerdem gibt bei den verschiedenen Browserversi-
onen auch Unterschiede bei der Unterstützung von Java-
Script. So wird JavaScript beispielsweise vom Internet Ex-

plorer erst ab Version 4 vollständig unterstützt. Wollen
Sie eine Website für Browser der Version 4 entwickeln
und zusätzlich eine zweite Version der Website für Brow-
ser der Version 3 (oder niedriger) anbieten? Oder wollen
Sie eine Website für Browser der Versionen 3 (oder nied-
riger) entwickeln und dabei ganz auf DHTML verzichten?

e.8 Welche Internet-Verbindung?
Verfügt Ihre Zielgruppe über ein Modem mit einer Ge-
schwindigkeit von 14.400 Kbps, 28.800 Kbps oder 56.000
Kbps, über eine ISDN-Karte oder über eine 100-Mbps-
Netzwerkverbindung?

Diese Frage ist insofern von Bedeutung, da Ihre
Webseite so schnell wie möglich geladen werden soll.
Abgesehen von der Verbindungsgeschwindigkeit sollte
die Dateigröße der Dokumente generell natürlich so ge-
ring wie möglich sein. Aber bei langsameren Verbindun-
gen spielt dieser Aspekt eine noch größere Rolle. Außer-
dem ist auch bei einer ISDN-Verbindung nicht immer eine
optimale Übertragungsgeschwindigkeit garantiert.

Die durchschnittliche Übertragungsgeschwindigkeit
beträgt bei einem 14.400-Kbps-Modem 1200 Bytes pro
Sekunde, bei einem 28.000-Kbps-Modem 2400 Bytes pro
Sekunde und bei einem 56.000-Kbps-Modem 4800 Bytes
pro Sekunde.

Selbstverständlich handelt es sich dabei nur um
Durchschnittswerte. Die Auslastung des Internets, die Ser-
ver-Geschwindigkeit und die Geschwindigkeit des Compu-
ters sind Variablen, die die tatsächliche Übertragungsge-
schwindigkeit der Daten beeinflussen.

e.9 Welches Computersystem?
Verfügt Ihre Zielgruppe über einen Pentium IV oder G4?
Oder über einen 200-Mhz-Pentium oder über einen 68-K-
Macintosh?

Kleine Dokumente sind nicht immer eine Garantie für
eine optimale Darstellung. Eine weitere wichtige Variable
ist die Prozessorgeschwindigkeit, vor allem dann, wenn
die Dokumente erst dekomprimiert und vom Prozessor
des Computers „bearbeitet“ werden müssen, bevor sie
im Browser angezeigt werden können.

Das ist beispielsweise bei einem in eine Webseite ein-
gebetteten Shockwave-Flash-Film der Fall. Die Vektorob-
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jekte des Shockwave-Flash-Films müssen vom Prozessor
erst „umgerechnet“ werden, damit sie auf dem Monitor
angezeigt werden können. Je mehr komplexe Vektorob-
jekte mit verschiedenen Effekten, wie Farbverläufen und
Transparenz, der Shockwave-Flash-Film enthält, desto
wichtiger wird die Prozessorgeschwindigkeit. Auch wenn
die Dateigröße des Dokuments sehr gering ist, kann sich
ein langsamer Prozessor nachteilig auf die Darstellung
des Films auswirken.

e.10 Monitorgröße und 
Bildschirmauflösung?

Verfügt Ihre Zielgruppe über einen 15-Zoll-, einen 17-Zoll-
oder über einen noch größeren Monitor? Wenn Sie nicht
wollen, dass der Besucher der Website scrollen muss, um
alle Informationen auf Ihren Webseiten sehen zu können,
dann müssen Sie auch diese Variable berücksichtigen.

Unterstützt der Monitor 256 Farben (8 Bit), High Color
(16 Bit) oder True Color (24 Bit)? Wenn Sie von 256 Far-
ben ausgehen, sollten Sie sich bei der Verwendung von
Bildern an die Palette mit den 216 browsersicheren Far-
ben halten.

e.11 Java(Script) – ja oder nein?
Wenn Sie beispielsweise in Fireworks oder Dreamweaver
Verhaltensweisen verwenden wollen, dann müssen Sie
wissen, ob Ihre Zielgruppe Java(Script) aktiviert hat oder
nicht. Verhaltensweisen generieren nämlich im HTML-
Dokument ein JavaScript. Das gleiche gilt, wenn Sie Java-
Applets verwenden wollen.

Die meisten neueren Browserversionen kommen gut
mit Java und JavaScript zurecht. Die älteren Versionen
des Internet Explorers hingegen kommen damit weniger
oder gar nicht klar.

e.12 Plug-Ins oder ActiveX?
Wollen Sie auf Ihren Webseiten Elemente verwenden, die
nicht als Standard vorausgesetzt werden können, wie zum
Beispiel QuickTime, Shockwave Director oder Shockwave-
Flash-Filme? In diesem Fall müssen Sie sich fragen, inwie-
weit die Besucher Ihrer Website das entsprechende Plug-
In oder ActiveX-Steuerelement auf ihren Computern instal-
liert haben.

Wird der Besucher, wenn das Plug-In oder das ActiveX-
Steuerelement nicht vorhanden ist, bereit sein, diese he-
runterzuladen und eventuell zu installieren? Und was be-
kommt der Besucher zu sehen, der nicht über das ent-
sprechende Plug-In oder ActiveX-Steuerelement verfügt?

e.13 Planung und Vorbereitung
Die Planung und die Vorbereitung einer Website stellen
einen entscheidenden Faktor für das Erstellen von Web-
seiten und den Aufbau der Website dar. Je genauer Sie
sich darüber im Klaren sind, wie Ihre Webseiten ausse-
hen und wie Ihre Website strukturiert sein soll, desto
leichter wird Ihnen die Arbeit von der Hand gehen.

Wenn Sie die Website auf Papier skizziert haben, dann
wird es Ihnen in Dreamweaver nicht schwer fallen, die
Webseiten zu erstellen. Sie wissen dann nämlich schon,
welche Webseiten, welche Inhalte, welche Links, welche
Frames, welche Dokumentnamen und Seitentitel Sie ver-
wenden wollen. Außerdem wissen Sie dann schon, welche
Inhalte mehrfach benötigt werden, so dass Sie diese In-
halte direkt als Bibliothekselemente oder Vorlagen defi-
nieren können.

Wenn Sie eine Skizze von einem Flash-Film angefer-
tigt haben, dann werden Sie den Film effizienter und
schneller erstellen können.

Wenn Sie wissen, zu welchen Webseiten und zu wel-
chen Frames Links definiert werden müssen oder welche
Hintergrundfarbe eine Webseite erhalten soll, dann wird
Ihnen dieses Wissen das Erstellen der Bilder und Naviga-
tionshilfen in Fireworks erleichtern.
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e.14 Die CD-ROM zum Buch
Dank der Zustimmung von Macromedia kann ich Ihnen
auf der CD zu diesem Buch die Trialversionen von Fire-
works, Flash und Dreamweaver zur Verfügung stellen. Sie
können also sofort mit der Arbeit beginnen, ohne die
Software erst von der Website von Macromedia herunter-
laden zu müssen.

Das Buch ist als umfassender Grundlagenkurs ange-
legt. Auf der CD-ROM finden Sie das Übungsmaterial, auf
das in den Übungen verwiesen wird – siehe dazu auch
Abschnitt e.3 Übungen. Darüber hinaus bietet Ihnen die
CD Links zu den verschiedenen Websites von Macrome-
dia, die auf die in diesem Buch behandelte Software aus-
gerichtet sind. Um Ihnen zu zeigen, was Sie mit dem Dre-
amteam von Macromedia alles anstellen können, füge
ich diesen Websites noch die Links zu meinen persönli-
chen Favoriten hinzu. 

e.15 Die Website zum Buch
Über die CD-ROM erhalten Sie Zugang zu einer speziell
für die Leser dieses Buches entwickelten Website, für die
neben der holländischen auch eine deutsche Sektion
aufgebaut wird. Dort finden Sie die zwischenzeitlich ak-
tualisierten Versionen der Texte, die neuesten Links so-
wie einige Beispiel-Websites. Außerdem habe ich vor,
den Lesern dort die Möglichkeit zum Erfahrungsaus-
tausch zu geben.
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Fachbegriffe

2-Bit-Bild: ein Schwarz-Weiß-Bild, das ausschließlich
schwarze und weiße Pixel enthält.

4-Bit-Bild: ein Farbbild oder ein Bild mit Graustufen mit
16 Farben.

16-Bit-Bild: ein Farbbild mit 65.500 Farben.
24-Bit-Bild: ein Farbbild mit 16,7 Millionen Farben.
32-Bit-Bild: ein Farbbild mit 16,7 Millionen Farben und ei-

ner 8-Bit-Maske, die für die Transparenz benötigt
wird.

ADPCM: die Abkürzung von Adaptive Pulse Code Modu-
lation. Eine Audiokompression, bei der die Sounds
nach zeitlichen Wertveränderungen durchsucht wer-
den. Die Veränderungen der Sounds werden an-
schließend komprimiert. Dabei handelt es sich um
ein verlustreiches Komprimierungsverfahren, d.h. die
Soundqualität wird durch die Komprimierung verrin-
gert. Audiodateien, die mit dieser Methode kompri-
miert werden, müssen beim Abspielen dekompri-
miert werden.

Anti-Aliasing: eine Technik, die dazu verwendet wird,
scharfe Kanten zu unterdrücken. Dabei werden Pixel
hinzugefügt, die sich aus den Farben der Ränder zu-
sammensetzen. So werden beispielsweise dem Lini-
enrand einer schrägen schwarzen Linie auf einem
weißen Hintergrund Pixel in Graustufenfarben hinzu-
gefügt.

Bitmap-Dateiformate: Bilder in einem Bitmap-Dateifor-
mat werden durch Pixel beschrieben und angezeigt.
Bitmap-Dateiformate verfügen über eine Auflösung
(dpi). Wenn Sie ein Bitmap-Bild vergrößern, können
Sie die Pixel als quadratische Flächen erkennen.

Dithering: das Erzeugen zusätzlicher Farbpixel an den
Stellen, an denen Farben vorkommen, die nicht in der
aktuellen Farbpalette vorhanden sind. Die in der
Farbpalette nicht vorhandenen Farben werden dann
simuliert. Abhängig von der Stärke ist das Dithering
auf einem Bild als eine Art Rastermuster zu erkennen.

DHTML: die Abkürzung für Dynamic Hypertext Markup
Language. Eine HTML-Version, die zusätzliche Funk-
tionalität unterstützt, wie beispielsweise Ebenen zur

absoluten Positionierung und Cascading Style Sheets
zur Textformatierung.

DPI: die Abkürzung für Dots Per Inch. DPI gibt die Auflö-
sung von Bitmap-Bildern an, d.h. die Anzahl der Pixel
pro Zoll.

Wenn Sie ein Bild in einer guten Qualität drucken
wollen, benötigen Sie eine hohe Auflösung. Derartige
Dokumente sind zumeist sehr groß. Wenn Sie Bilder
für das Internet erstellen, werden die Bilder auf ei-
nem Computermonitor angezeigt. Ein Computermo-
nitor kann standardmäßig 72 dpi anzeigen. Von da-
her haben für das Internet bestimmte Bilder eine ma-
ximale Auflösung von 72 dpi.

FTP: die Abkürzung für File Transfer Protocol. Dabei han-
delt es sich um eine Methode, um mit Hilfe eines
Netzwerks oder einer Telefonverbindung Dateien zu
übertragen.

GIF: die Abkürzung für Graphics Interchange Format. Da-
bei wird ein Bild mit Hilfe der verlustfreien LZW-Kom-
pression komprimiert. GIF-Dokumente können maxi-
mal 256 Farben enthalten. Weniger Farben verringern
die Dateigröße des Dokuments. GIF-Dokumente un-
terstützen Index-Transparenz.

HTML: die Abkürzung für Hypertext Markup Language.
Die Programmiersprache zur Beschreibung von Web-
seiten. Ein HTML-Dokument ist ein ASCII-Text-Doku-
ment, das die Tags und Parameter enthält, die den In-
halt der Webseite definieren.

JPEG: die Abkürzung für Joint Photographic Experts
Group. Dabei wird ein Bild mit Hilfe einer verlustrei-
chen Kompressionsmethode komprimiert. Abhängig
von der von Ihnen festgelegten Qualität werden über-
flüssige Pixel entfernt, wodurch sich die Dateigröße
des Dokuments verringert. Bei JPEG-Dokumenten
handelt es sich immer um 24-Bit-Bilder mit 16,7 Milli-
onen Farben. JPEG-Dokumente unterstützen keine
Transparenz.

LZW-Kompression: eine verlustfreie Komprimierungsme-
thode für das GIF-Format, das von Lempel-Ziv und
Welch entwickelt wurde. Bei dieser Methode werden
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die Farbveränderungen der Pixel auf einer horizonta-
len Linie analysiert. Je mehr Farbveränderungen vor-
handen sind, desto umfangreicher wird das Doku-
ment.

PNG: Abkürzung für Portable Network Graphic. In diesem
Format können Sie Bilder mit bis zu 32 Bit speichern.
Außerdem unterstützen PNG-Dokumente Alpha-Trans-
parenz. Das Format wird von Browsern der Version 4
oder höher unterstützt.

Shockwave: ein von Macromedia speziell für Internet-An-
wendungen entwickeltes Dateiformat. Shockwave-
Dokumente sind komprimiert und können von Macro-
media-Programmen, wie Flash und Director, aus ex-
portiert werden.

Es gibt Dateiformate für Shockwave Flash, Shock-
wave Director und Shockwave Authorware.

Um ein Shockwave-Dokument abspielen zu kön-
nen, wird ein Shockwave-Player benötigt. Wenn ein
Shockwave-Dokument in eine Webseite eingebettet
ist, muss der Browser über das entsprechende Shock-
wave-Plug-In oder ActiveX-Steuerelement verfügen.

Streaming: eine Technik, mit der Daten über eine Mo-
dem- oder Netzwerkverbindung übertragen werden
können. Beim Streaming werden die ersten Daten ei-
nes Dokuments geladen, dann wird mit dem „Abspie-
len“ des Dokuments begonnen, und während des
„Abspielens“ wird der Rest des Dokuments geladen.

Tags: die Komponenten von HTML.
URL: die Abkürzung für Uniform Resource Locator, der

Name und die Adresse eines Dokuments im Internet.
Vektor-Dateiformate: Bei diesem Format werden die Ele-

mente eines Bildes nicht durch Pixel (Punkte), sondern
mit Hilfe so genannter Ankerpunkte beschrieben. Eine
gerade Linie wird beispielsweise durch zwei unter-
schiedlich positionierte Ankerpunkte beschrieben. Zwi-

schen diesen beiden Ankerpunkten wird dann auf dem
Monitor eine Linie gezeichnet. Wenn Sie einen der An-
kerpunkte verschieben, wird eine neue Linie generiert.
Der Prozessor des Computers muss ein Vektorbild in
Pixel „umrechnen“, damit es auf dem Bildschirm darge-
stellt werden kann.

Vektorbilder können ohne Qualitätsverlust und
ohne, dass die Pixel zu sehen sind, skaliert werden.
Darüber hinaus können Sie diese Bilder ohne Quali-
tätsverlust vergrößern.

Außerdem ist die Dateigröße von Vektordoku-
menten in der Regel sehr gering – in jedem Fall viel
geringer als die der Dokumente von Bitmap-Bildern.

Da ein Vektordokument erst vom Prozessor des
Computers in Pixel „umgerechnet“ werden muss,
stellt die Prozessorgeschwindigkeit einen entschei-
denden Faktor dafür dar, wie schnell das Bild auf dem
Monitor dargestellt werden kann.

Websichere Palette: Dabei handelt es sich um die Farbpa-
lette mit 216 Farben, die auf einem Monitor mit 256
Farben korrekt und ohne Dithering dargestellt wer-
den kann, und zwar sowohl in Netscape als auch im
Internet Explorer auf einem Macintosh oder unter
Windows.

Standardmäßig wird angenommen, dass die web-
sichere Palette 216 Farben enthält; hexadezimal aus-
gedrückt eine Kombination von 00, 33, 66, 99, CC
oder FF und in RGB-Werten ausgedrückt von 0, 51,
102, 153, 204 und 255. Es scheint, als würden vier
Farben im Internet Explorer unter Windows nicht kor-
rekt dargestellt, und zwar #0033FF (RGB: 0, 51, 255),
#3300FF (RGB: 51, 0, 255), #00FF33 (RGB: 0, 255, 51)
und #33FF00 (RGB: 51, 255, 0).

Wenn man diese vier Farben ausnimmt, enthält
die Palette eigentlich nur 212 browsersichere Farben.



Fireworks

Die meisten Programme zur Bildbearbeitung und 
zur grafischen Gestaltung wurden ursprünglich 
speziell für Druckerzeugnisse entwickelt. Fireworks 
gehört zu der neuesten Generation der Grafikpro-
gramme und wurde speziell für das Internet entwi-
ckelt. In Fireworks finden Sie alle Werkzeuge und 
die entsprechende Funktionalität, um so schnell 
und effizient wie möglich Webgrafiken zu erstellen.

Fireworks ist eine „All-in-one“-Anwendung und 
bietet Ihnen eine komplette Arbeitsumgebung für 
die Erzeugung von Web-Grafiken. Mit Fireworks 
können Sie all das erledigen, wofür Sie früher 
mehrere Anwendungen benötigten.
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1 Anwendungsmöglichkeiten

Kurz gefasst:

Mit Fireworks erstellen Sie Bilder für das Internet. Sie können Ihre Fireworks-Dokumente als GIF, JPEG, PNG und ani-
miertes GIF exportieren.
Sie können eine komplette Webseite in Fireworks erstellen. Fireworks exportiert die Bilddokumente und das HTML-Do-
kument zusammen mit dem benötigten HTML-Quelltext und den JavaScripts.
Dabei ließe sich beispielsweise an eine Navigationsleiste mit Rollover-Schaltflächen, Hyperlinks und Hotspots denken,
die Sie in einem Frame verwenden wollen. Sie benötigen dabei keinen HTML-Editor, und Sie müssen auch keine Zeile
JavaScript schreiben. Sie definieren alles in Fireworks, und beim Export wird das HTML-Dokument inklusive der benö-
tigten Bilddokumente erzeugt.
Wenn Sie dann auch noch beim Export den richtigen Verzeichnispfad der Dokumente angegeben haben, müssen Sie
nur noch in Dreamweaver das HTML-Dokument in dem betreffenden Frame öffnen, und schon sind Sie fertig.
Fireworks basiert auf dem RGB-Farbmodell und ist auf Bildschirmauflösungen hin angelegt. Es ist somit für Printanwen-
dungen weniger geeignet.

1.1 Merkmale von Fireworks
Im folgenden werden die Merkmale der Arbeitsumge-
bung von Fireworks aufgeführt, mit der Sie schnell und
effizient Webgrafiken erstellen können.

Werkzeuge für den Entwurfsprozess

U Fireworks ist eine Kombination aus Photoshop – Free-
Hand/Illustrator/CorelDraw – und Debabelizer.
In Fireworks können Sie eine Grafik zugleich vektorba-
siert und bitmap-orientiert bearbeiten. Ihnen stehen
Werkzeuge zur Erstellung und Bearbeitung von Vektorob-
jekten und Bitmap-Pixeln zur Verfügung.
U Fireworks arbeitet mit (beispielsweise aus Photo-
shop und FreeHand) bekannten Techniken und Werkzeu-
gen.
U Sie können verschiedene grafische Bitmap- und Vek-
tor-Dateiformate, darunter Freehand und Photoshop in
Fireworks importieren.
Scanner und digitale Kameras werden unterstützt.

U Fireworks kennt so genannte Live-Effekte wie die Op-
tionen Schlagschatten und Prägen sowie verschie-
dene Photoshop-Filter. Zu den wichtigsten Eigenschaften
von Fireworks zählt die Tatsache, dass alles jederzeit ver-
ändert werden kann. So kann beispielsweise ein Schat-
ten hinter einer Bitmap oder einem Vektorobjekt verän-
dert werden, wobei dieser bei einer Anpassung der
Bitmap oder des Vektorobjekts ebenfalls angepasst wird.
U Der Text eines Fireworks-Dokuments kann jederzeit
verändert werden. Außerdem stehen Ihnen hier zahlrei-
che Textformatierungsmöglichkeiten wie Unterschnei-
dung, Zeilenabstand, Grundlinienverschiebung und hori-
zontale Skalierung zur Verfügung.
U Die Option Zwiebelschicht-Effekt dient als Hilfs-
mittel bei der Erstellung von GIF-Animationen oder Roll-
over-Schaltflächen. Ebenen können über Frames „ver-
teilt“ werden, um GIF-Animationen einfacher erstellen
und bearbeiten zu können. Animationen können in Fire-
works abgespielt werden.
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U Die Optionen Vereinigen, Überschneiden, Öff-

nen und Zuschneiden stehen für die Kombination von
Pfaden zur Verfügung.
U In Fireworks kann eine Browservorschau angezeigt
werden.

Funktionen für einen einfachen, 
effizienten Produktionsprozess

U Vorschau: Bevor Sie tatsächlich exportieren, können
Sie alle Aspekte der zu exportierenden Datei bereits be-
urteilen. Die von Ihnen definierten Rollover können Sie
sich in Fireworks anschauen. 
Eine Optimierung mit einer Vorschau des Bildes erfolgt
gemäß den gewählten Exporteinstellungen. Mehrere Op-
tionen können nebeneinander verglichen werden, um
das beste Qualitäts-/Größen-Verhältnis des Bildes zu er-
reichen.
U GIF- und JPEG-Dokumente werden stark komprimiert,
so dass die Dokumente sehr wenig Speicherplatz benöti-
gen und die Ladezeit der Website entsprechend verkürzt
wird.
U Vektor-Dateiformate, Adobe Illustrator (.ai) und Flash
(.swf) werden exportiert. Oder Sie kopieren die Vektor-
pfade und fügen diese in Illustrator, Flash, FreeHand und
CorelDraw ein.
U Sie können eine Bibliothek mit oft verwendeten Gra-
fik- und Schaltflächen-Objekten anlegen. Diese Symbole
können Sie per Drag&Drop in das Bild einfügen. Wenn
Sie in der Bibliothek ein Symbol ändern, werden auch die
Komponenten aktualisiert, die dieses Symbol verwen-
den.
U Fireworks verfügt über das Bedienfeld Verlauf. Hier
können Sie Aktionen, die Sie im Dokument durchgeführt
haben, wiederfinden und rückgängig machen. Außerdem
können Sie eine Auswahl von Aktionen als Fireworks-Be-
fehl speichern. Dieser Befehl erscheint danach im Menü
Befehle und ist mit einem einzigen Klick stets wieder
auszuführen. Stets wiederkehrende Aktionen können Sie
auf diese Weise selbst automatisieren.
U Stile für grafische Objekte und Text: Sie können
selbst Stile definieren und diese mit einem einzigen Klick
auf ein Objekt anwenden. So können Sie allen Bildern ei-
ner Website sehr leicht ein einheitliches Äußeres geben.

U Überall, wo Sie Farben auswählen können, wird ein
Popupmenü eingeblendet, in dem Sie Farben der aktuel-
len Farbpalette auswählen können. Sie können eine Farb-
palette selbst erstellen, importieren oder anpassen.
U Es gibt eine Suchen/Ersetzen-Funktion für Text,
Schriftart, URLs und Farben.
U Durch das Anlegen eines Projektprotokolls behalten
Sie den Überblick über die Dokumente, die sich auf ein
bestimmtes Projekt beziehen. Diese Dokumente können
Sie vom Projektprotokoll aus öffnen und eventuell mit
Hilfe von Batchjobs weiterverarbeiten.
U Batchverarbeitung für mehrere Dokumente und/oder
Ordner: Sie können beispielsweise einen Suchen/Erset-
zen-Befehl für mehrere Dokumente in verschiedenen Ord-
nern durchführen oder aber mehrere Dokumente auf ein-
mal skalieren. Außerdem können Sie mehrere Dokumente
mit bestimmten Einstellungen auf einmal exportieren. Dar-
über hinaus können Sie auch eine Kombination aus Su-
chen/Ersetzen, Skalierung und Export durchführen.

Eine Kombination verschiedener Befehle zur Batch-
verarbeitung können Sie als Skript speichern, um diese
später nochmals verwenden zu können.

Werkzeuge und Funktionen für 
spezielle Internet-Lösungen

U Segmentierung, also die Aufteilung eines großen Bil-
des in kleinere Dokumente. Für jedes Segment können
Sie eigene Exporteinstellungen festlegen.

Die Definition von Hotspots auf einem Bild, das als
Imagemap verwendet werden soll, ist ebenso möglich
wie das Erstellen von Rollover-Schaltflächen und Java-
Script-Rollovers.

Sämtliche Definitionseinstellungen können Sie inklu-
sive der Definition des Hyperlinks, des Ziels und des al-
ternativen <alt>-Textes vornehmen.

Falls nötig oder gewünscht, kann mit Fireworks auch
ein HTML-Dokument exportiert werden.
U Mittels der Web-Rasterfüllung, bei der Sie zwei Far-
ben angeben können, die dann als eine Art Dithering ver-
wendet werden, können Sie neue, browsersichere Farben
kreieren.
U Der HTML-Quelltext und der JavaScript-Code, der von
Fireworks generiert wird, kann von Ihnen bearbeitet wer-
den.
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U Es gibt einen Verhaltensweisen-Inspektor wie in Dream-
weaver, mit dem beispielsweise Rollover-Schaltflächen defi-
niert werden können.
U Nahtloser Anschluss an Dreamweaver: Beim Export
aus Fireworks und beim Öffnen des HTML-Dokuments in
Dreamweaver werden die Verhaltensweisen auch als sol-
che von Dreamweaver erkannt. In Dreamweaver können
Sie problemlos eine Rollover-Schaltfläche ändern oder
ihr andere Verhaltensweisen hinzufügen. Außerdem kön-
nen Fireworks-Dokumente als Dreamweaver-Bibliotheks-
dateien exportiert werden.
U Im Bedienfeld URL können Sie aus einer Übersicht
die von Ihnen verwendeten URLs auswählen und Listen
mit URLs erstellen und öffnen. Sie können URLs eingeben
oder aus HTML-Dokumenten importieren.
U Ebenen, Frames oder Segmente können inklusive ei-
nes HTML-Dokuments mit DHTML-Ebenen exportiert
werden.
U Über die Zwischenablage können Sie von Fireworks
aus den HTML-Quelltext der Webseiten nach GoLive,
Frontpage und Dreamweaver kopieren.
U Mit der Option HTML aktualisieren können Sie
nach Änderungen in Fireworks den HTML-Quelltext von
bereits vorhandenen HTML-Dokumenten bearbeiten.

Fireworks basiert auf dem RGB-Farbschema. 
Sie können keine CMYK- und TIFF-Farbsche-
men exportieren. Sie sollten ein CMYK-Doku-

ment erst in RGB umwandeln, beispielsweise mit 
Photoshop, bevor Sie es in Fireworks importieren.

Dateiformate: Importieren, 
Exportieren und Speichern

In Fireworks können Sie die folgenden Bitmap-Dateifor-
mate importieren oder öffnen: BMP-, (animiertes) GIF-,
JPEG-, PICT- (Macintosh), PNG-, TIFF- sowie Photoshop 3-,
4- und 5-Dokumente.

Als Vektordatei-Formate können Sie Dokumente aus
FreeHand 7 und 8, Illustrator 7 und 8, Coreldraw 5 und 7

(Windows) importieren oder öffnen. Beim Import von
Vektor-Dokumenten wird ein Dialogfeld eingeblendet, in
dem Sie angeben können, wie die Daten in das Doku-
ment importiert werden sollen. Sie können hier bei-
spielsweise angeben, dass Sie die Webseiten in Frames
umwandeln wollen. Importierte Vektorobjekte sind in
Fireworks als Pfade zu bearbeiten.

Sie können folgende Text-Dateiformate importieren:
ASCII und RTF.

Folgende Bitmap-Dateiformate können Sie von Fire-
works aus exportieren: GIF, JPEG, animiertes GIF, PNG,
TIFF, BMP (Windows) und PICT (Macintosh).

Fireworks kann Vektordatei-Formate wie Adobe Illus-
trator (.ai) und Flash (.swf ) exportieren.

Das PNG-Format, das Fireworks im Menü Datei >

Speichern generiert, enthält alle Informationen, die
Fireworks benötigt, um das Dokument in einem späteren
Stadium weiter bearbeiten zu können.

Es empfiehlt sich, immer das originale Fireworks-PNG-
Dokument zu speichern. Einige Bearbeitungsvorgänge
(wie beispielsweise das Entfernen von Anti-Alias-Pixelrän-
dern eines Bildes beim Verändern der Hintergrundfarbe
einer Webseite) können Sie nämlich ausschließlich im ori-
ginalen Fireworks-PNG-Dokument durchführen. In einem
Fireworks-PNG-Dokument ist das sozusagen mit einem
einzigen Mausklick zu realisieren, wogegen Sie im GIF-Do-
kument des Bildes zahlreiche Aktionen durchführen müs-
sen.

Andere Anwendungen, die das PNG-Format einlesen
können, können die Fireworks-Dokumente unter der Be-
dingung öffnen, dass spezielle Fireworks-Informationen,
wie Ebenen, Frames, Vektorpfade und Schriftzeichen ent-
fernt werden.

In Fireworks können Sie auch Bilder einscannen oder
Fotos einer Digitalkamera importieren. Unter Windows
verwendet Fireworks die TWAIN-Module und unter Mac-
intosh die Photoshop Acquire Plug-Ins. Wählen Sie im
Menü Datei die Option Scannen. Das eingescannte
oder importierte Bild öffnen Sie dann als neues Doku-
ment.
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1.2 Systemanforderungen

f Windows:
Intel Pentium-Prozessor 
(Pentium III empfohlen), 
mindestens 120 MHz

U Windows 95/98 oder Windows NT Version 4.0 
(mit Service Pack 3) oder höher

U 64 Mbyte Arbeitsspeicher
U 60 Mbyte freier Speicherplatz auf der Festplatte 

(100 Mbyte oder mehr empfohlen)
U CD-ROM-Laufwerk 
U Maus oder Digitalisiertablett
U Farbmonitor mit 256 Farben und einer 

Bildschirmauflösung von 640x480 Pixel, 
(1024x768, 16 Millionen Farben empfohlen)

f Macintosh:
PowerPC-Prozessor 604/120 MHz oder höher
603e/180 MHz oder höher 
(G3 oder G4 empfohlen)

U System 8.1 oder höher
U Adobe Type Manager 4 oder höher, 

um Type-1-Schriften verwenden zu können
U 64 Mbyte Arbeitsspeicher
U 60 Mbyte freier Speicherplatz auf der Festplatte 

(100 Mbyte oder mehr empfohlen)
U CD-ROM-Laufwerk
U Maus oder Digitalisiertablett
U Farbmonitor mit 256 Farben und einer 

Bildschirmauflösung von 640x480 Pixel, 
(1024x768, 16 Millionen Farben empfohlen)

1.3 Integration mit Dreamweaver
Es ist möglich, Fireworks in Dreamweaver als externen
Bildeditor einzurichten.

Dies funktioniert wie folgt:
A Wählen Sie in Dreamweaver im Menü Bearbeiten

die Option Einstellungen. Wählen Sie die Kategorie
Externe Editoren. Wählen Sie Fireworks als primären
Editor für GIF-, JPEG- und PNG-Dateien aus.
B Markieren Sie das GIF- oder JPEG-Bild auf der Web-
seite.

Klicken Sie im Eigenschaften-Inspektor auf die Schaltflä-
che Bearbeiten.
C Dreamweaver startet daraufhin Fireworks.
Nun wird ein Dialogfeld eingeblendet, in dem Sie gefragt
werden, ob Sie das GIF- oder JPEG-Dokument oder ein
bereits vorhandenes Fireworks-PNG-Dokument öffnen
wollen. Klicken Sie auf Ja. Wählen Sie anschließend das
Fireworks-PNG-Dokument aus.
D Bearbeiten Sie das Bild in Fireworks.
E Wählen Sie in Fireworks im Menü Datei die Option
Aktualisieren, um das Bild erneut als GIF oder JPEG un-
ter dem gleichen Namen zu exportieren.
F Schließen Sie Fireworks, und kehren Sie zu Dream-
weaver zurück. Auf der Webseite wird nun das geänderte
Bild angezeigt.

Sorgen Sie dafür, dass Dreamweaver bereits 
auf dem Computer installiert ist, bevor Sie 
Fireworks installieren.

In Dreamweaver finden Sie im Menü Befehle die Option
Bild in Fireworks optimieren. Wenn Sie diese Op-
tion wählen, wird Fireworks gestartet, um das Bild mit
anderen Einstellungen erneut zu exportieren. In dem Fall
wird das Dialogfeld Optimize geöffnet.

Gehen Sie folgendermaßen vor:
A Markieren Sie in Dreamweaver ein Bild der Webseite.
B Wählen Sie im Menü Befehle die Option Bild in

Fireworks optimieren.
C Dreamweaver blendet das Dialogfeld Quelle öff-

nen ein, in dem Sie gefragt werden, ob Sie ein vorhande-
nes Fireworks-PNG-Dokument öffnen wollen. Klicken Sie
auf die Schaltfläche Ja. Wählen Sie anschließend das
Fireworks-PNG-Dokument aus.
D Dreamweaver startet nun Fireworks, aber ausschließ-
lich zu dem Zweck, das Bild zu exportieren. Das bedeutet,
dass Dreamweaver nicht wirklich Fireworks, sondern nur
das Dialogfeld Optimize öffnet, um das Dokument in ei-
nem anderen Format mit anderen Einstellungen zu expor-
tieren.
E Legen Sie auf den Registerkarten im Dialogfeld Opti-

mize die entsprechenden Einstellungen fest.
F Klicken Sie auf die Schaltfläche Aktualisieren.

Das Dokument wird nun erneut exportiert.
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Daraufhin wird das Dialogfeld geschlossen, und Sie keh-
ren zu Dreamweaver zurück.
G Das geänderte Bild wird nun auf der Webseite in Dream-
weaver wiedergegeben.

Dieses Verfahren funktioniert nur für die Kom-
bination von Fireworks und Dreamweaver ab 
Version 2. Es empfiehlt sich, für Fireworks und 

Dreamweaver die gleichen Versionen zu verwenden.

In Fireworks können Sie HTML-Dokumente erstellen, die
sich speziell zur Weiterbearbeitung in Dreamweaver eig-
nen. Die Funktionalität, die Sie in Fireworks speziell für
das Internet definieren, wird von Dreamweaver perfekt
„erkannt“ und kann in Dreamweaver auch sehr leicht be-
arbeitet oder erweitert werden.

Fireworks kann auch ein Dreamweaver-Bibliotheks-
element erstellen. Dabei handelt es sich um ein HTML-
Dokument, das von Dreamweaver als Bibliothekselement

erkannt wird und das mit einem einzigen Mausklick auf
mehreren Seiten der Website platziert werden kann.
Wenn Sie das Bibliothekselement in Dreamweaver än-
dern oder von Fireworks aus erneut exportieren, können
alle Seiten mit Hilfe dieses Bibliothekselements aktuali-
siert werden.

In Fireworks finden Sie außerdem die Option HTML

aktualisieren. Mit Hilfe dieser Option können Sie
HTML-Dokumente nach der Bearbeitung des Fireworks-
Dokuments automatisch aktualisieren. 

1.4 Anmerkungen
Wenn Sie die Übungen zu Fireworks durchführen möch-
ten, müssen Sie den Fireworks-Ordner „Übungen“ von
der CD-ROM auf Ihre Festplatte kopieren. Alle Doku-
mente sind schreibgeschützt, von daher müssen Sie erst
im Windows Explorer oder im Macintosh Finder den
Schreibschutz aufheben.
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2 Arbeitsumgebung

Kurz gefasst:

In diesem Kapitel werden die grundlegenden Funktionen der Arbeitsumgebung von Fireworks beschrieben, wie bei-
spielsweise die Merkmale eines Dokuments, benutzerdefinierte Einstellungen, die verschiedenen Bedienfelder, Sym-
bolleisten und Hilfsmittel wie Lineale, Gitternetz- und Hilfslinien.
Darüber hinaus wird die allgemeine Arbeitsweise von Fireworks behandelt, wie beispielsweise die Arbeit mit Objekten
im Objektmodus und der Umgang mit Bitmaps im Bildbearbeitungsmodus.

2.1 Das Dokumentenfenster 
Wenn Sie Fireworks starten, erscheint das Dokumenten-
fenster. Es stellt die Arbeitsumgebung dar, in der Sie ein
neues Bild erstellen oder ein vorhandenes Dokument be-
arbeiten.

Der Bereich, in dem Sie das Bild aufbauen, wird Lein-
wand genannt.

S Die Arbeitsumgebung von Fireworks unter Windows

Oben im Dokumentenfenster von Fireworks finden Sie
vier Registerkarten.

Wenn Sie ein neues oder ein vorhandenes Dokument
öffnen, ist standardmäßig die Registerkarte Original

aktiviert. Dabei handelt es sich um die Registerkarte, mit
der Sie die Grafik aufbauen und bearbeiten: das Arbeits-
dokument.

Klicken Sie auf die Registerkarte
Vorschau, um sich eine Vor-
schau der zu exportierenden Gra-
fik anzeigen zu lassen. In dieser
Vorschau sind auch alle von Ihnen
zugewiesenen Rollover-Funktio-
nen aktiv. Sie können also die Ef-
fekte Ihrer Rollover-Schaltfläche
überprüfen, ohne das Dokument
zu exportieren.

Wenn Sie die Registerkarte
2fach wählen, wird das Doku-
mentenfenster zweigeteilt. Im lin-
ken Fenster erscheint das Arbeits-
dokument und im rechten Fenster
die Vorschau.
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Die Registerkarte 4fach ist vor allem dann praktisch,
wenn Sie eine Grafik optimieren wollen. Das Dokumen-
tenfenster wird viergeteilt, wobei in drei Fenstern eine
Vorschau angezeigt wird. Klicken Sie auf ein Vorschau-
fenster, um es zu aktivieren, und nehmen Sie die entspre-
chenden Exporteinstellungen im Bedienfeld Optimie-

ren vor. Nun können Sie die verschiedenen Exportein-
stellungen miteinander vergleichen.

Alle im Fenster des Arbeitsdokuments vorgenomme-
nen Änderungen werden sofort im bzw. in den Vorschau-
fenster(n) angezeigt. Um mit dieser Funktion vernünftig
arbeiten zu können, müssen Sie natürlich über einen leis-
tungsstarken Computer und ausreichend Arbeitsspei-
cher verfügen.

2.2 Voreinstellungen
Wählen Sie im Menü Datei die Option Voreinstellun-

gen. Im gleichnamigen Dialogfeld können Sie einige Ein-
stellungen zur allgemeinen Funktionsweise von Fire-
works vornehmen. Das Dialogfeld ist in mehrere Katego-
rien unterteilt. Unter Windows müssen Sie auf die Regis-
terkarten klicken, um von einer Kategorie zur anderen zu
gelangen. Wenn Sie mit einem Macintosh arbeiten, wäh-
len Sie die gewünschte Kategorie im Popup-Menü aus.

S Die Registerkarte ALLGEMEIN

Auf der Registerkarte Allgemein können Sie die Anzahl
der Arbeitsschritte einstellen, die Sie rückgängig machen

können. Sie können mindestens einen und höchstens
hundert Arbeitsschritte einstellen.

Hier können Sie auch die Standardfarben für Linien
und Füllung einstellen. Wenn Sie in der Werkzeugleiste
auf die Schaltfläche für die Standardfarben klicken, wer-
den die Pinsel- und die Füllfarbe auf diese Standardfar-
ben zurückgesetzt.

Bei Hervorhebung können Sie angeben, mit wel-
cher Farbe markierte Objekte wiedergegeben werden
sollen. 

Die Wahlmöglichkeiten bei Interpolation bezie-
hen sich auf die Art und Weise, wie Bitmaps skaliert wer-
den sollen. Standardmäßig ist hier Bikubisch voreinge-
stellt, womit man im Allgemeinen das schärfste Bild und
die höchste Qualität erhält.

Die Interpolation Bilinear ergibt ein schärferes End-
resultat als die Interpolation Weich, ist aber weniger
scharf als die Interpolation Bikubisch. Die Interpolation
Weich führt zu einem weichen Verwischen und ist die
beste Methode, um Artefakten zuvorzukommen. Die
letzte Einstellung Nächster Nachbar ergibt geriffelte
Ränder und einen scharfen Kontrast ohne Verwischen –
ungefähr so, als ob Sie die Bitmap-Abbildung kleiner
zoomen würden.

S Die Registerkarte BEARBEITUNG

Auf der Registerkarte Bearbeitung können Sie Einstel-
lungen für das Arbeiten mit Objekten vornehmen.
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Falls Sie die Option Präzise Cursor aktivieren, ändert
sich der Mauszeiger bei der Verwendung bestimmter
Werkzeuge, z.B. dem Bleistift-, dem Schreibstift- oder
dem Lasso-Werkzeug.

Diese Mauszeiger ermöglichen es Ihnen, präziser zu
arbeiten. Falls diese Option nicht aktiviert ist, können Sie
die Option Präzise Cursor auch durch Drücken der
(º)-Taste aktivieren.

In der Optionsgruppe Beim Bearbeiten von Bildern

finden Sie Voreinstellungen für die Bearbeitung von Pi-
xeln in einem Bild-Objekt oder einem Bitmap-Bild.

Das Aktivieren der Option Auf Dokumentgrösse

erweitern ermöglicht die Benutzung der gesamten Lein-
wand. Ansonsten können Sie nur innerhalb des rechtecki-
gen Rahmens, der das Bildobjekt umgibt, arbeiten.

Wenn die Option Im Bildbearbeitungsmodus

öffnen aktiviert ist, wird Fireworks beim Öffnen eines
Bitmap-Dokuments im Bildbearbeitungsmodus gestar-
tet, in dem Sie die Pixel eines Bild-Objekts bearbeiten
können. Die Option Ränder ausblenden deaktivie-

ren können Sie verwenden, um die Option Ränder aus-

blenden (Menü Ansicht) im Bildbearbeitungsmodus
zu deaktivieren. Falls die Option Ränder ausblenden

aktiviert ist, können Sie im Bildbearbeitungsmodus die
sich bewegenden Streifen des Lassos oder des Auswahl-
rahmens bei der Markierung von Pixeln nicht sehen. 

Die Optionen der Optionsgruppe Fireworks-Quell-

dateien beziehen sich auf das Starten von Fireworks aus
einer externen Anwendung heraus, wie beispielsweise
Dreamweaver. In Dreamweaver können Sie ein Bild auf
einer Webseite markieren und es dann in Fireworks so-
wohl öffnen (Menü Bearbeiten > Externen Editor

starten) als auch optimieren (Menü Befehle > Bild in

Fireworks optimieren).
In den Popupmenüs Beim Bearbeiten mit exter-

ner Anwendung und Beim Optimieren mit exter-

ner Anwendung stehen Ihnen jeweils drei Optionen
zur Verfügung:
A PNG-Quelldatei immer verwenden – Wenn Sie
diese Option wählen, wird angenommen, dass Sie immer
das ursprüngliche Fireworks PNG-Dokument öffnen wol-

W Der präzise Cursor

W Der normale Cursor

len. Ist das Verzeichnis des PNG-Dokuments bekannt,
wird es automatisch geöffnet. Andernfalls öfnet sich ein
Dialogfeld, in dem Sie das betreffende Dokument aus-
wählen können.
B PNG-Quelldatei nie verwenden – Wenn Sie diese
Option wählen, wird in Fireworks immer das GIF- oder
JPEG-Dokument geöffnet.
C Beim Start fragen – Wenn Sie diese Option wäh-
len, wird bei jedem Start ein Dialogfeld eingeblendet, in
dem Sie angeben können, ob Sie mit Fireworks das ur-
sprüngliche Fireworks-PNG-Dokument oder das GIF- bzw.
das JPEG-Dokument öffnen wollen.

S Die Registerkarte ORDNER

Auf der Registerkarte Ordner können Sie angeben, wo
Fireworks vorhandene Dateien findet und wo die tempo-
rären Cache-Dateien für Fireworks gespeichert werden
sollen. 

In der Optionsgruppe Zusätzliche Materialien

können Sie Ordner angeben, die Photoshop-Plug-Ins,
Textur- und Musterdateien enthalten. Diese werden dann
zu den bereits vorhandenen Filtern, Texturen und Mus-
tern hinzugefügt.

Klicken Sie auf die Schaltfläche Durchsuchen, und
geben Sie den Ordner an, in dem sich die jeweiligen Do-
kumente befinden.

In der Optionsgruppe Scratch-Platten können Sie
angeben, wo Fireworks die temporären Cache-Dateien
zwischenspeichern soll. Sämtliche temporären Cache-
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Dateien werden beim „normalen“ Beenden von Fire-
works automatisch gelöscht.

Um die Einstellungen auf dieser Registerkarte zu ak-
tivieren, müssen Sie Fireworks beenden und neu starten.

Wenn Sie über mehrere Festplatten verfügen, 
sollten Sie als primäre Scratch-Platte die Fest-
platte angeben, auf der sich der meiste freie 

Speicherplatz befindet.

S Die Registerkarte IMPORTIEREN

Auf der Registerkarte Importieren können Sie in der
Optionsgruppe Konvertierung von Photoshop-

Datei angeben, wie ein Photoshop-Dokument, das Ebe-
nen enthält, importiert oder geöffnet werden soll. Wenn
Sie die Option Ebenen Beibehalten aktivieren, bleiben
die Ebenen eines Photoshop-Dokuments in Fireworks er-
halten. 

Wenn Sie die Option Flaches zusammengestztes

Bild verwenden aktivieren, wird ein Photoshop-Doku-
ment als einziges Objekt (das komplette Bild) in nur einer
Ebene geöffnet.

Mit der Option In Frames Konvertieren können
Sie jede Ebene eines Photoshop-Dokuments in einem
eigenen Frame importieren.

In der Optionsgruppe Text können Sie angeben, ob der
Text eines Photoshop-Dokuments als Text (Bearbeitbar)
oder als Bitmap (Erscheinungsbild beibehalten) im-
portiert werden soll.

Wenn Sie ein Photoshop-Dokument öffnen oder impor-
tieren, wird übrigens ein Dialogfeld eingeblendet, in dem
Sie dieselben Optionen einstellen können. Sie können
also für jedes Photoshop-Dokument angeben, wie es ge-
öffnet werden soll.

2.3 Ein neues Dokument erstellen
Um ein neues Dokument zu erstellen, starten Sie Fire-
works, und wählen im Menü Datei die Option Neu.

Im Dialogfeld Neues Dokument geben Sie das For-
mat Ihres Dokuments, die Hintergrundfarbe und die Auf-
lösung an. Alle hier getroffenen Einstellungen können
später noch geändert werden. 

Die Leinwand, d.h. die Arbeitsoberfläche, auf der Sie
Ihr Bild aufbauen, hat eine maximale Größe von 6000x
6000 Pixel.

Für das Erstellen von Webgrafiken genügt eine Auflö-
sung von 72 Pixel pro Zoll. Dies ist die Standardbildschirm-
auflösung.

S Das Dialogfeld NEUES DOKUMENT

2.4 Leinwand
Die Größe der Leinwand kann jederzeit im Menü Modifi-

zieren > Leinwandgrösse verändert werden. Mit Hilfe
der Symbolschaltflächen der Optionsgruppe Veran-

kern können Sie festlegen, an welcher Seite der Lein-
wand Platz hinzugefügt oder entfernt werden soll.
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S Das Dialogfeld LEINWANDGRÖSSE

Im Menü Modifizieren > Leinwandfarbe können Sie
die Hintergrundfarbe der Leinwand bestimmen.

Wenn Sie beim Export ein HTML-Dokument erzeugen,
wird die Leinwandfarbe prinzipiell zur Hintergrundfarbe
Ihrer Webseite.

S Das Dialogfeld LEINWANDFARBE

Die Auflösung (Anzahl der Pixel pro Zoll) des Dokuments
können Sie im Menü Modifizieren > Bildgrösse ein-
stellen.

Dabei haben Sie die Möglichkeit, die Auflösung mit
oder ohne eine Neuauflösung anzupassen.

Nehmen Sie einmal an, Sie würden ein Bild mit einer
Leinwand von 200x200 Pixel und einer Auflösung von 72

Pixel pro Zoll bearbeiten. Nun wollen Sie die Auflösung
auf 144 Pixel pro Zoll verdoppeln. 
Wenn die Option Bild neu auflösen aktiviert ist, wird
die Leinwand auf 400x400 Pixel vergrößert. Wenn Sie Ihr
Bild als TIFF-Datei exportieren, erhalten Sie ein Bild mit
einer Auflösung von 400x400 Pixel. Beim Druck wird das
Bild auf einer Fläche von 200x200 Pixel mit einer Auflö-
sung von 144 Pixel pro Zoll ausgedruckt.

Wenn die Option Bild neu auflösen aktiviert ist,
können Sie eine Methode für das Skalieren des Bildes
wählen. Im Abschnitt Voreinstellungen (Registerkarte
Allgemein, Option Interpolation) finden Sie weitere
Informationen zu den unterschiedlichen Methoden.

Wenn die Option nicht aktiviert ist, bleibt die Lein-
wand 200x200 Pixel groß, aber beim Ausdrucken erhal-
ten Sie ein Bild von 100x100 Pixel mit einer Auflösung
von 144 Pixel pro Zoll.

Eine höhere Auflösung ist nur dann sinnvoll, 
wenn Sie auf einem hoch auflösenden Drucker 
ausdrucken oder Ihr Bild als TIFF-Dokument 

exportieren wollen, um es mit anderen Programmen, wie 
beispielsweise QuarkXpress, weiterzubearbeiten. Web-
grafiken werden stets auf Monitoren dargestellt, so dass 
eine Auflösung von 72 Pixel pro Zoll ausreichend ist.

Wenn Sie im Menü Modifizieren die Option Leinwand

zuschneiden wählen, wird die Größe der Leinwand so

S Das Dialogfeld BILDGRÖSSE
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zugeschnitten, dass alle auf ihr befindlichen Objekte ge-
nau auf die Leinwand passen.

Wählen Sie im Menü Modifizieren die Option Lein-

wand drehen, um die gesamte Leinwand mit allen auf
ihr befindlichen Objekten um 90 oder 180° zu drehen.
Diese Option kann besonders dann sinnvoll sein, wenn
Sie ein „auf dem Kopf stehendes“ Bild eingescannt ha-
ben.

Mit Hilfe des Werkzeugs Zuschneiden können Sie
die Leinwandgröße ebenfalls anpassen.

FW1_v3_14.bmp

Dabei handelt es sich um eine Variante des Auswahlrah-
men-Werkzeugs. Mit diesem Werkzeug können Sie eine
rechteckige Fläche auf der Leinwand definieren und
anschließend mit einem Doppelklick auf den inneren
Bereich des Rechtecks die Leinwand verkleinern.

Alle Objekte, die sich komplett außerhalb des Recht-
ecks befinden, werden „abgeschnitten“ bzw. entfernt.
Objekte, die sich zum Teil innerhalb des Rechtecks befin-
den, bleiben im ursprünglichen Format erhalten und be-
finden sich dann teilweise innerhalb und teilweise außer-
halb der Leinwand. 

2.5 Symbolleisten
Fireworks verfügt unter Windows über diverse Symbol-
leisten:
U Die Symbolleiste Standard mit den üblichen Sym-
bolschaltflächen Öffnen, Importieren, Exportie-

ren, Drucken, Speichern, Kopieren und Aus-

schneiden sowie Symbolschaltflächen zum Ein- und
Ausblenden verschiedener Bedienfelder.

S Die Leinwand zuschneiden

W Das Werkzeug ZUSCHNEIDEN

U Die Symbolleiste Modifizieren mit den Symbol-
schaltflächen Gruppieren, Verbinden, Teilen, Spie-

geln, In den Vodergrund stellen und In den Hin-

tergrund stellen.
U Die Symbolleiste Ansichtssteuerung, um den An-
zeigemodus (Vollanzeige und Entwurfanzeige) und
den Zoomfaktor eines Dokuments zu ändern.

In der Statusleiste (direkt unter dem Fireworks-Fens-
ter) werden Informationen zu den markierten Objekten
und den ausgewählten Werkzeugen angezeigt. Hier be-
finden sich auch die Symbolschaltflächen, mit denen Sie
die Frames „durchlaufen“ oder diese abspielen lassen
können.

S Die verschiedenen Symbolleisten und die 
Statusleiste von Fireworks unter Windows

Jede Symbolleiste kann verschoben und an einer anderen
Stelle am Rand des Fireworks-Fensters fest platziert wer-
den. Außerdem können die Symbolleisten auch als
schwebende Fenster verwendet werden. Hierzu klicken
Sie auf den grauen Randbereich der betreffenden Sym-
bolleiste (ohne auf die Symbolschaltflächen zu klicken),
und ziehen die gesamte Leiste mit gedrückter Maustaste

Statusleiste

Symbolleiste „Standrad“

Symbolleiste „Modifizieren“

Symbolleiste „Ansichtssteuerung“
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an eine andere Stelle. Um die Leiste wieder zurückzube-
fördern, klicken Sie auf die Titelleiste der Symbolleiste
und ziehen die Leiste wieder an den Rand des Fireworks-
Fensters. Alternativ dazu können Sie auf die Titelleiste
der Symbolleiste doppelklicken.

Um die Symbolleisten ein- oder auszublenden, wäh-
len Sie im Menü Fenster > Symbolleisten die betref-
fende Symbolleiste aus.

Die Statusleiste können Sie im Menü Ansicht > Sta-

tusleiste ein- oder ausblenden.
Auf einem Macintosh verfügt Fireworks nicht über

Symbolleisten. Alle Symbolleisten, Fenster und Bedien-
felder sind frei schwebend.

In der Statusleiste unterhalb des Dokumentenfens-
ters finden Sie die Optionen, um den Zoomfaktor und den
Anzeigemodus einzustellen. Außerdem finden Sie dort
die Symbolschaltflächen, mit denen Sie die Frames eines
Dokuments „durchlaufen“ oder diese abspielen lassen
können.

2.6 Bedienfelder und Inspektoren
Fireworks verfügt über zahlreiche Bedienfelder und In-
spektoren, die in Form von Registerkarten innerhalb von
frei schwebenden Gemeinschaftsfenstern angezeigt wer-
den.

Der Name des jeweiligen Bedienfeldes wird in der
Titelleiste angezeigt. Sie können die einzelnen Bedienfel-
der per Drag&Drop von einem Fenster in ein anderes
Fenster verschieben. Außerdem können Sie ein Bedien-
feld auch in einem eigenen Fenster anzeigen lassen. Kli-
cken Sie dazu auf die betreffende Registerkarte, und ver-
schieben Sie sie an die gewünschte Stelle.

Um die Bedienfelder und Inspektoren einzublenden,
wählen Sie im Menü Fenster das entsprechende Be-
dienfeld oder den entsprechenden Inspektor aus. Alter-
nativ dazu können Sie auch mit der rechten Maustaste
(Windows) oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macin-
tosh) in den Arbeitsbereich klicken und im Kontextmenü
die Option Bedienfelder wählen. Wählen Sie anschlie-
ßend im Untermenü das gewünschte Bedienfeld oder
den gewünschten Inspektor aus.

Vielleicht haben Sie folgende Situation auch schon
einmal erlebt? Sie sind gerade bei der Arbeit und haben
die Leinwand größtenteils mit den verschiedenen Be-

dienfeldern belegt, die Sie aus Gründen der Platzerspar-
nis an den Rand der Leinwand verbannt hatten. Die Frage
ist nur, wo sind sie geblieben?

Mit Hilfe der Option Ansicht > Bedienfelder aus-

blenden oder alternativ mit der Tastenkombination
(Strg)+(ª)+(H) (Windows) bzw. (Ü)+(ª)+(H) (Macin-
tosh) können Sie Ihre Bedienfelder ein- und ausblenden.
Darüber hinaus finden Sie im Menü Befehle einige
Funktionen, die es Ihnen ermöglichen, mit einem einzi-
gen Mausklick ein Bedienfeld-Layout zu organisieren.
Dazu stehen Ihnen standardmäßig im Menü Befehle >

Bedienfeld-Layout-Sets folgende Optionen zur Ver-
fügung:
U 1024x768

U 800x600

Dabei handelt es sich um die Bedienfeld-Layouts für
einen Monitor mit einer Auflösung von 1024x768 bzw.
800x600 Pixel.

Sie können dem Menü Befehle selbst Bedienfeld-
Layouts hinzufügen. Dazu organisieren Sie die Fenster
mit den Bedienfeldern auf Ihrem Monitor und wählen im

S Das Untermenü BEDIENFELDER im Kontextmenü
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Menü Befehle die Option Bedienfeld-Layout. Fire-
works öffnet dann ein Dialogfeld, in dem Sie dem neuen
Bedienfeld-Layout einen Namen geben können. Unter
diesem Namen erscheint das von Ihnen festgelegte Be-
dienfeld-Layout im Menü Befehle > Bedienfeld-Lay-

out-sets. Wenn Sie einem neuen Bedienfeld-Layout
denselben Namen wie einem bereits vorhandenen ge-
ben, dann wird das alte Layout überschrieben.

Der Name wird dann so lange im Menü Befehle > Be-

dienfeld-Layout-sets doppelt angezeigt, bis Sie Fire-
works neu starten.

In Fireworks finden Sie die folgenden Bedienfelder:
U Optimieren – Hier können Sie die Exporteinstellun-
gen für das Fireworks-Dokument oder das gewählte Seg-
mentobjekt festlegen.
U Objekt, Pinselstrich, Füllen, Effekt – Mit die-
sen Bedienfeldern können Sie die Linie, die Füllung, die
Effekte und die Transparenz des markierten Objekts ein-
stellen.
U Farbtabelle – Hier wird die Farbpalette für das zu
exportierende GIF-Dokument angezeigt. Die Farbpalette
wird auf der Grundlage der Farben der Objekte und der
Einstellungen im Bedienfeld Optimieren aufgebaut.
U Farbfelder, Farbmischer – Diese Bedienfelder
dienen dazu, die Farbpalette eines Dokuments aufzu-
bauen oder zu ändern sowie Farben auszuwählen und
neue Farben zu erzeugen.
U Werkzeugoptionen – Dieses Bedienfeld dient zur
Einstellung der Werkzeuge.
U Ebenen, Frames – Mit diesen Bedienfeldern können
Ebenen und Frames erstellt werden. Außerdem dienen
sie dazu, um zwischen den Ebenen oder zwischen den
Frames eines Dokuments zu wechseln.
U Verlauf – Alle Arbeitsschritte, die Sie in Ihrem Fire-
works-Dokument durchgeführt haben, werden im Bedien-
feld Verlauf aufgezeichnet. Verwenden Sie das Bedien-
feld Verlauf, um Arbeitsschritte rückgängig zu machen
oder zu wiederholen. Sie können hier auch Arbeits-
schritte als Java-Script-Befehl speichern und mit einem
Mausklick immer wieder abrufen. 
U Info – Dieses Bedienfeld zeigt Informationen zum
markierten Objekt, wie die Position, die Größe und die
Farbe „unter“ dem Mauszeiger, an. 

U Verhaltensweisen – Mit dem Verhaltensweisen-In-
spektor können Sie beispielsweise einer Rollover-Schalt-
fläche eine Verhaltensweise zuweisen.
U URL – In diesem Bedienfeld können Sie URL-Links
definieren.
U Stile – Hier können Sie den Stil für Texte und grafi-
sche Objekte auswählen und neue Stile erstellen.
U Bibliothek – Dabei handelt es sich um eine Biblio-
thek, in der Sie Ihre Schaltflächen oder Grafiksymbole
verwalten und bearbeiten können. Von hier aus können
Sie die Symbole per Drag&Drop auf die Leinwand ver-
schieben.
U Suchen und ersetzen – Mit diesem Bedienfeld
können Sie im gesamten Dokument oder in mehreren Do-
kumenten nach Text, Buchstabentypen, URL-Links und
Farben suchen lassen.
U Projektprotokoll – Hier können Sie das Doku-
ment festlegen, in dem Sie momentan arbeiten. Die Do-
kumente können dementsprechend vom Bedienfeld
Projektprotokoll aus geöffnet werden. Außerdem
können Sie hier die Dokumente für die Stapelverarbei-
tung festlegen. 

In fast allen Bedienfeldern befindet sich in der rech-
ten oberen Ecke eine Symbolschaltfläche in Form eines
kleinen Dreiecks. Wenn Sie diese Schaltfläche anklicken,
wird das Popupmenü Optionen mit allen für das betref-
fende Bedienfeld relevanten Optionen geöffnet.

So können Sie beispielsweise im Bedienfeld Farb-

felder mit Hilfe des Popupmenüs Optionen eine Farb-
palette importieren. Im Popupmenü Optionen des Bedien-
felds Pinselstrich können Sie die Einstellungen unter
anderem auch speichern. Das Popupmenü Optionen

des Bedienfelds URL bietet Ihnen die Möglichkeit, URL-
Links aus einem HTML-Dokument zu importieren.

Im Dialogfeld Exportvorschau können Sie mit
Hilfe der Symbolschaltfläche Optionen ebenfalls ein Pop-
upmenü mit Optionen aufrufen.

In Fireworks können Sie mit der Zoom-Funk-
tion zwischen sechs und 6400 Prozent vergrö-
ßern und verkleinern. Sie müssen sich dabei 

jedoch nach den Zoomfaktoren richten, die in den 
Popupmenüs und im Menü ANSICHT > VERGRÖSSERUNG 
angegeben werden.
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2.7 Navigieren
Es gibt verschiedene Möglichkeiten, um in einem Doku-
ment zu navigieren:
U Verwenden Sie das Hand-Werkzeug der Werk-
zeugleiste, um zu scrollen.

U Verwenden Sie die Bildlaufleisten, um zu scrollen.
U Verwenden Sie das Vergrößern-Werkzeug der Werk-
zeugleiste, um größer zu zoomen.

Drücken Sie dabei gleichzeitig die (Alt)- (Windows)
oder (Ü)-Taste (Macintosh), um kleiner zu zoomen.

U Verwenden Sie die Optionen der Symbolleiste An-

sichtssteuerung (Windows) bzw. die Optionen des
Popupmenüs Set Vergrössern links unten in der Sta-
tusleiste (Macintosh).
U Verwenden Sie die Optionen im Menü Ansicht >

Vergrösserung. Mit Ansicht > Auswahl anpassen

können Sie das markierte Objekt vergrößern oder ver-
kleinern.

Mit Ansicht > Alles anpassen können Sie alle Ob-
jekte anzeigen lassen.
U Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows)
oder mit gedrückter (Strg)-Taste (Macintosh) auf die
Leinwand, und wählen Sie im Kontextmenü die Option
Vergrösserung. Wählen Sie anschließend im Unter-
menü die gewünschte Option aus.
U Mit einem Doppelklick auf das Hand-Werkzeug in der
Werkzeugleiste können Sie das das Bild auf der Lein-
wand um 100 Prozent vergrößern oder verkleinern.
U Eine Methode, die auch in Flash benutzt werden
kann, ist die folgende: Wenn Sie die (Leer)-Taste ge-
drückt halten, verwandelt sich der Mauszeiger in eine
Hand, die Sie dann mittels Drag&Drop zum Scrollen ver-
wenden können.
U Wenn Sie gleichzeitig die (Leer)-Taste und die
(Strg)- (Windows) bzw. die (Ü)-Taste (Macintosh) ge-

W Das Hand-Werkzeug

W Das Vergrößern-Werkzeug

W Das Verkleinern-Werkzeug

drückt halten, verwandelt sich der Mauszeiger in ein Ver-
größerungsglas mit einem Pluszeichen und kann mittels
Drag&Drop zum Vergrößern benutzt werden.
U Wenn Sie die Tastenkombination (Leer)+(Strg)+
(Alt) (Windows) bzw. (Ü)+(Ö)+(Alt) (Macintosh) ge-
drückt halten, verwandelt sich der Mauszeiger in ein Ver-
größerungsglas mit einem Minuszeichen und kann mit-
tels Drag&Drop zum Verkleinern benutzt werden.

2.8 Anzeigemodus
Sie können sich die Objekte eines Dokuments entweder
im Anzeigemodus Vollanzeige oder im Anzeigemodus
Entwurfanzeige anzeigen lassen. 

Zu diesem Zweck wählen Sie im Menü Ansicht die
Option Vollanzeige.

Oder wählen Sie den gewünschten Modus im Popup-
menü Anzeigemodus der Symbolleiste Ansichts-

steuerung (Windows). Auf einem Macintosh heißt das
entsprechende Popupmenü Ansichtsoptionen und
befindet sich links unten in der Statusleiste.

Im Modus Entwurfanzeige wird alles außer dem
markierten Objekt als einfaches Linienobjekt ohne Fül-
lungs-, Pinselstrich- und Effekteinstellungen angezeigt.
Bitmap-Objekte werden als Rechteck mit einem Kreuz
dargestellt. 

S Der Modus VOLLANZEIGE
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S Der Modus ENTWURFANZEIGE

Bei der Darstellung einer Grafik auf dem Monitor unter-
scheiden sich Windows- und Macintosh-Computer haupt-
sächlich durch das Gamma. Auf einem Macintosh werden
Bilder im Allgemeinen heller als auf einem Windows-Com-
puter dargestellt.

In Fireworks können Sie zwischen Macintosh-Gamma
und Windows-Gamma wechseln. Diese Option finden Sie
im Menü Ansicht. Auf einem Windows-Computer kön-
nen Sie das Erscheinungsbild einer Grafik mit Hilfe der
Option Macintosh Gamma und auf einem Macintosh-
Computer mit Hilfe der Option Windows Gamma ver-
gleichen.

In Fireworks können gleichzeitig zwei Fenster dessel-
ben Dokuments geöffnet sein.

Wählen Sie im Menü Fenster die Option Neues

Fenster.
Im ersten Fenster können Sie dann beispielsweise

das gesamte Bild und im zweiten Fenster eine Detailver-
größerung anschauen. Änderungen werden dann in bei-
den Fenstern in „Echtzeit“ angezeigt. 

Außerdem ist es möglich, eine bestimmte Anzahl von
Objekten auszublenden. Wählen Sie die betreffenden
Objekte aus, und wählen Sie im Menü Ansicht die Op-
tion Auswahl ausblenden. 

Sie können alle Objekte mit Ansicht > Alles anzei-

gen wieder einblenden.
Wenn Sie ein Objekt markiert haben, erscheint ein

blauer Rahmen um das markierte Objekt, oder der Pfad
eines Vektorobjekts wird als blaue, ein Pixel dicke Linie
angezeigt. 

Die Farbe, in der Fireworks den Auswahlrahmen anzeigt,
können Sie mit Datei > Voreinstellungen festlegen.
Klicken Sie dazu auf die Registerkarte Allgemein, und
wählen Sie im Popup-Menü Hervorhebung eine Farbe
aus.

Die Rahmen der markierten Objekte können Sie im Menü
Ansicht > Ränder ausblenden ausblenden.

2.9 Browservorschau 
Sie können sich Ihr Fireworks-Dokument jederzeit in ei-
ner Browservorschau anzeigen lassen. Wählen Sie dazu
im Menü Datei die Option Vorschau in Browser.

Im Fireworks-Programmordner „Settings“ wird dann
der Unterordner „FW Temp“ angelegt. In diesen Ordner
werden das Bild bzw. die Bilder und das HTML-Dokument
exportiert. Das HTML-Dokument wird anschließend im
Browser geöffnet. 

Wählen Sie Datei > Vorschau in Browser > Pri-

mär-Browser (F12) einstellen, um den Browser aus-
zuwählen, der mit der Taste (F12) für die Vorschau ge-
startet werden soll.

2.10 Hilfsmittel: Lineale, Gitternetz 
und Hilfslinien

Die Maßeinheit des Dokuments können Sie im Popup-
menü Optionen des Bedienfeldes Info ändern.

Die von Ihnen vorgenommene Einstellung beein-
flusst, welche Informationen im Bedienfeld Info ange-
zeigt werden. In diesem Bedienfeld können Sie auch die
Werte für die Breite, die Höhe und die Position einstellen.

Wählen Sie im Menü Ansicht die Option Lineale,
um Lineale (mit der Maßeinheit Pixel) über und links ne-
ben der Leinwand ein- oder auszublenden.

Wenn Sie Objekte erstellen oder verschieben, wer-
den in beiden Linealen die Größe und die Position des
Objekts durch einen schwarzen Balken angegeben. 

W Die markierten Objekte 
werden in einem blauen 
Rahmen dargestellt.
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Sie können den Nullpunkt der Lineale ändern, indem Sie
das Kreuz in der linken oberen Ecke (dort, wo das hori-
zontale und das vertikale Lineal aufeinandertreffen) auf
die Leinwand ziehen. 

Mit einem Doppelklick auf die linke obere Ecke kön-
nen Sie den Nullpunkt wieder in den Ausgangszustand
zurückversetzen

Die Lineale werden 
immer in der Maßeinheit 
Pixel dargestellt. 

Setzen Sie den Nullpunkt der Lineale auf einen 
Objektpunkt. Wenn Sie ein neues Objekt auf 
X:0 und Y:0 positionieren, dann wird es genau 

über dem ersten Objekt platziert.

Wählen Sie im Menü Ansicht die Option Gitternetz,
um das Gitternetz ein- oder auszublenden.

Wählen Sie im Menü Ansicht die Option Gitter-

netzoptionen > Gitternetz bearbeiten, um das Git-
ternetz anzupassen.

Wählen Sie im Menü Ansicht die Option Gitter-

netzoptionen > Am Gitternetz ausrichten, um das
Gitternetz „magnetisch“ zu machen. 

Wählen Sie im Menü Ansicht die Option Hilfsli-

nien, um Hilfslinien ein- oder auszublenden. Sie können
Hilfslinien erzeugen, indem Sie auf das horizontale oder
vertikale Lineal klicken und mit gedrückter Maustaste
eine Hilfslinie auf die Leinwand ziehen.

Durch einen Doppelklick auf die Hilfslinien können
Sie diese exakt positionieren. Daraufhin wird das Dialog-
feld Hilfslinie verschieben eingeblendet, in dem Sie
im Feld Position die exakte Position der Hilfslinie einge-
ben können. Die Maßeinheit der Hilfslinien wird – der
Maßeinheit der Lineale entsprechend – in Pixel ange-
geben.

S Das Dialogfeld HILFSLINIE VERSCHIEBEN

Hilfslinien können Sie mittels Drag&Drop verschieben.
Wenn Sie die Hilfslinie anklicken, verändert der Mauszei-
ger seine Form, und Sie können die Hilfslinie verschie-
ben. Sie können die Hilfslinie auch auf das Lineal ziehen
und dadurch ausblenden.

Wenn Sie im Menü Ansicht die Option Hilfslinienop-

tionen > Hilfslinien feststellen wählen, können Sie
verhindern, dass Sie die Hilfslinien versehentlich ver-
schieben.

Mit Ansicht > Hilfslinienoptionen > an Hilfsli-

nien ausrichten können Sie die Hilfslinien „magne-
tisch“ machen. 

Mit Ansicht > Hilfslinienoptionen > Hilfslinien

bearbeiten können Sie die Farbe der Hilfslinien im Dia-
logfeld Hilfslinien ändern oder sämtliche Hilfslinien
entfernen.

S Das Dialogfeld HILFSLINIEN

2.11 Kontextmenüs
Um Ihre Arbeit zu beschleunigen, können Sie mit rechten
Maustaste (Windows) oder mit gedrückter (Strg)-Taste
(Macintosh) klicken und dann in einem Kontextmenü die
momentan relevanten Optionen auswählen.

Die Optionen und Funktionen des Kontextmenüs hän-
gen davon ab, welche Werkzeuge und Objekte Sie mo-
mentan benutzen, und ob Sie im Objekt- oder Bildbear-
beitungsmodus arbeiten.
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Es lohnt sich, mit den Kontextmenüs ein wenig zu experi-
mentieren. Sie werden dann wahrscheinlich erkennen,
dass es angenehmer ist, bestimmte Optionen und Funkti-
onen mit Hilfe des Kontextmenüs auszuführen.

Die Tastenkombinationen zum Öffnen der Bedienfel-
der beispielsweise sind sehr schwer zu behalten. Statt-
dessen können Sie einfach das Kontextmenü auf der
Leinwand aufrufen und das gewünschte Bedienfeld aus-
wählen.

2.12 Mauszeiger und Schieberegler 
Bei der Arbeit mit Fireworks ist es wichtig, immer auf das
Erscheinungsbild des Mauszeigers zu achten. Abhängig
von den gewählten Werkzeugen, Objekten und Arbeits-
modi verändert sich der Mauszeiger und gibt Ihnen Auf-
schluss über die momentan möglichen Operationen.

Einige Optionen in den Bedienfeldern sind mit einem
Schieberegler ausgestattet. Dieser Schieberegler versteckt

sich hinter einer Schaltfläche, die normalerweise für ein Po-
pup-Menü steht. Wenn Sie auf diese Schaltfläche klicken,
erscheint ein vertikaler Schiebebalken ohne Zahlen oder
Text. Neben dem Schiebebalken ist immer ein Feld zu se-
hen, in das Sie Werte eingeben oder dessen Werte Sie mit
dem Schieberegler verändern können. 

S Der Schieberegler für die 
Transparenz im Objekt-Inspektor
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3 Werkzeuge

Kurz gefasst:

In diesem Kapitel werden die Werkzeuge von Fireworks besprochen, mit denen Sie Objekte und Bilder erstellen oder
bearbeiten können. Wenn Sie mit Grafikprogrammen wie Photoshop, Illustrator, CorelDraw und FreeHand bereits ver-
traut sind, sollte es Ihnen nicht schwerfallen, sich in Fireworks zurechtzufinden.

3.1 Die Werkzeugleiste
Die Werkzeugleiste enthält 37 Werkzeuge. Wenn Sie mit
dem Mauszeiger auf eine Symbolschaltfläche der Werk-
zeugleiste zeigen, erscheint neben dem Mauszeiger ein
so genannter Werkzeugtipp bzw. Tooltipp mit dem Na-
men des betreffenden Werkzeugs. 

S Die Werkzeuge der Werkzeugleiste

Einige Werkzeuge haben mehrere Varianten. Dies können
Sie an einem kleinen Dreieck in der rechten unteren Ecke
der Symbolschaltfläche erkennen.

Sie können die Varianten einblenden, indem Sie mit
dem Mauszeiger auf die betreffende Symbolschaltfläche
des Werkzeugs zeigen und dabei die linke Maustaste ge-
drückt halten. 

Mit Hilfe von Tastenkombinationen können Sie
schnell zwischen den Werkzeugen der Werkzeugleiste
wechseln. Eine Übersicht der Tastenkombinationen fin-
den Sie im Anhang des Fireworks-Handbuchs.

Wenn Sie im Menü Fenster die Option Werk-

zeugleiste wählen, können Sie die Werkzeugleiste ein-
oder ausblenden.

3.2 Das Bedienfeld 
Werkzeugoptionen

Wenn Sie in der Werkzeugleiste auf ein Werkzeug dop-
pelklicken, wird das Bedienfeld Optionen geöffnet. Hier
können Sie Einstellungen für die Arbeit mit dem jeweili-
gen Werkzeug vornehmen.

W Die Werkzeug-
optionen für das 
Freiform-Werkzeug
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3.3 Objekte
Fireworks ist objektbasiert, das heißt, dass es sich bei al-
len Elementen, die im Bild sichtbar sind, um eine be-
stimmte Art von Objekten handelt.

Ein GIF-Bild, das Sie importiert haben, ist ein Bildob-
jekt. Text, den Sie in Fireworks eingetippt haben, ist ein
Textobjekt. Eine Linie, die Sie mit dem Pinsel-Werkzeug
gezogen haben, ist ein Pfadobjekt. Ein Hotspot, den Sie
erzeugt haben, ist ein Hotspot-Objekt. Eine Anzahl von
Objekten, die Sie gruppiert haben, ist ein Gruppenob-
jekt.

Dies hat Auswirkungen auf die Art und Weise, wie Sie
ein Objekt markieren oder bearbeiten können.

Mit dem schwarzen Pfeil aus der Werkzeugleiste,
dem Zeiger-Werkzeug, markieren Sie Ihre Objekte.

Sie können markierte Objekte verschieben, drehen und
skalieren. Sie können Linien-, Füllungs-, Transparenz-
und Überblendungseinstellungen für das markierte Ob-
jekt festlegen.

Wenn Sie den Objekt-Inspektor öffnen, können Sie
erkennen, um welche Art von Objekt es sich handelt und
welche allgemeinen Einstellungen Sie vornehmen kön-
nen. Unter Windows finden Sie diese Informationen auch
in der Statusleiste.

Den weißen Pfeil der Werkzeugleiste, das Teilaus-
wahl-Werkzeug, verwenden Sie, um ein Objekt zu „öff-
nen“ und die Elemente, aus denen das Objekt besteht, zu
bearbeiten.

Bei einigen Objekten führt ein Doppelklick zu dem glei-
chen Ergebnis, beispielsweise bei Text- und Bildobjek-

W Das Zeiger-Werkzeug

W Das Teilauswahl-Werkzeug

ten. Falls Sie ein Pfadobjekt mit dem Teilauswahl-Werk-
zeug auswählen, werden Ihnen die Bearbeitungspunkte
angezeigt, und Sie können dann den Vektorpfad ändern.

Mit dem Teilauswahl-Werkzeug können Sie die Ob-
jekte gruppenweise auswählen.

Objekte werden auf der Leinwand „gestapelt“. Die
Reihenfolge, in der Sie die Objekte erstellen, ist für die
Stapelreihenfolge ausschlaggebend. Das zuletzt erstellte
Objekt befindet sich in der Stapelreihenfolge zuoberst.

Sie können die Stapelreihenfolge der markierten
Objekte mit den Optionen im Menü Modifizieren >

Anordnen ändern. 
Um ein Objekt zu markieren, das hinter einem ande-

ren Objekt angeordnet ist, können Sie das Werkzeug
Hintere auswählen verwenden. Dabei handelt es sich
um eine Variante des Zeiger-Werkzeugs.

Das Zeiger-Werkzeug, das Teilauswahl-Werkzeug und
das Werkzeug Hintere Auswählen verfügen über die-
selben Werkzeugoptionen.

Wenn Sie in der Werkzeugleiste auf eines der Werk-
zeuge doppelklicken, wird jeweils das Bedienfeld Optio-

nen eingeblendet.
Hier können Sie die Option Mausaktiviert und/

oder die Option Ziehvorschau aktivieren.
Wenn die Option Mausaktiviert aktiviert ist, wird

um die Objekte ein roter Rand angezeigt, sobald Sie mit
dem Zeiger-Werkzeug, dem Teilauswahl-Werkzeug oder
dem Werkzeug Hintere Auswählen auf das Objekt zei-
gen.

Wenn Sie in dem Moment klicken, in dem der rote
Rand um das betreffende Objekt eingeblendet wird, wird
das Objekt markiert und der Rahmen wird in Blau ange-
zeigt. 

Die Option Mausaktiviert erleichtert es Ihnen, in
komplexen Bildern die markierten Objekte voneinander
zu unterscheiden. 

Wenn Sie die Option Zieh-Vorschau aktiviert ha-
ben, bleibt ein markiertes Objekt während des Verschie-
bens vollständig sichtbar. Ist diese Option nicht aktiviert,
erscheint beim Verschieben ein rechteckiger Rahmen als
„Aufhänger“ für das Objekt.

W Das Werkzeug HINTERE AUSWÄHLEN
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3.4 Objektmodus und 
Bildbearbeitungsmodus

In Fireworks können Sie Bitmaps und Vektorobjekte in
einem Bild kombinieren. Vektorobjekte bestehen aus
(Bézier-)Pfaden und werden in Fireworks Pfadobjekte ge-
nannt. Bitmaps bestehen aus Pixeln und werden in Fire-
works Bildobjekte genannt.

Dementsprechend gibt es in Fireworks auch zwei Ar-
beitsumgebungen: den Objektmodus und den Bildbear-
beitungsmodus.

Der Objektmodus ist die Standardarbeitsumgebung.
Hier können Sie Vektorobjekte erzeugen und ändern. Au-
ßerdem stehen Ihnen in diesem Modus diverse Funktio-
nen für die Bearbeitung von Bildobjekten zur Verfügung.
So können Sie Bildobjekte beispielsweise verschieben,
drehen, skalieren und verzerren. Außerdem können Sie
Effekte bearbeiten und die Transparenz festlegen.

Bei der Markierung von Objekten im Objektmodus er-
scheint prinzipiell ein blauer Rand um das Objekt.

Im Bildbearbeitungsmodus erscheint prinzipiell ein
dicker, gestrichelter Auswahlrand an der Innenseite des
Dokumentenfensters.

W Ein markiertes 
Objekt im Objekt-
modus

W Ein markiertes 
Objekt im Bildbear-
beitungsmodus

Im Bildbearbeitungsmodus können Sie die Pixel des Bild-
objekts bearbeiten. Sie können zum Beispiel eine Aus-
wahl von Pixeln mit einer bestimmten Farbe versehen
und diese nachträglich wieder ändern. Außerdem kön-
nen Sie verschiedene Photoshop-Filter auf die Pixel-Aus-
wahl anwenden und Pixel mit dem Bleistift- oder dem
Pinsel-Werkzeug zeichnen. 

Zu den Werkzeugen, die ausschließlich im Bildbear-
beitungsmodus funktionieren, zählen die Varianten des
Lasso-Werkzeugs (inklusive Zauberstab), die Varianten
des Auswahlrahmen-Werkzeugs und das Stempel-Werk-
zeug.

Markieren Sie ein Bildobjekt, und wählen Sie im
Menü Modifizieren die Option Bildobjekt, um in den
Bildbearbeitungsmodus zu wechseln. Alternativ dazu
können Sie auch auf ein Bildobjekt doppelklicken.

Wählen Sie im Menü Modifizieren die Option Bild-

bearbeitung beenden, um wieder in den Objektmo-
dus zu gelangen.

Weitere Informationen zu diesen beiden Modi finden
Sie im Kapitel Bitmaps.

3.5 Drehen, spiegeln,  
neigen und verzerren

Mit dem Transformieren-Werkzeug der Werkzeugleiste
können Sie alle möglichen Objekte drehen, spiegeln, nei-
gen und verzerren. 

S Die Varianten des Transformieren-Werkzeugs

Wenn Sie ein Objekt skalieren oder drehen wollen, gehen
Sie folgendermaßen vor:
A Markieren Sie mit dem Zeiger-Werkzeug (dem
schwarzen Pfeil) ein Objekt.
B Wählen Sie in der Werkzeugleiste das Transformie-
ren-Werkzeug.

Daraufhin wird das Objekt in einem Rahmen mit acht
schwarzen Punkten angezeigt. In der Mitte des Rahmens
befindet sich der Referenzpunkt für die Drehung.

Kippen

VerzerrenVergrößern oder 
verkleinern
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C Wenn Sie den Mauszeiger über das Objekt ziehen,
verändert er sich:
U Wenn Sie mit dem Mauszeiger auf die Außenseite
des Objekts zeigen, nimmt er die Form eines rotierenden
Pfeils an. Nun können Sie das Objekt mit gedrückter
Maustaste drehen.

U Wenn Sie mit dem Mauszeiger direkt auf das Objekt
zeigen, nimmt der Mauszeiger die Form eines Vierfach-
pfeils an. Nun können Sie das Objekt mit gedrückter
Maustaste verschieben.

U Wenn Sie mit dem Mauszeiger auf einen der dicken
schwarzen Punkte zeigen, nimmt der Mauszeiger die
Form eines Doppelpfeils an. Nun können Sie das Objekt
mittels Drag&Drop skalieren.

U Wenn Sie an den Eckpunkten ziehen, können Sie die
Breite und die Höhe des Objekts skalieren. Halten Sie da-
bei die (ª)-Taste gedrückt, behalten Sie die Proportio-
nen bei. 
U Wenn Sie an den Mittelpunkten der Unter- oder Ober-
seite des Rahmens ziehen, können Sie die Höhe skalie-
ren. 
U Wenn Sie an den seitlichen Mittelpunkten des Rah-
mens ziehen, können Sie die Breite skalieren.
U Wenn Sie den Mauszeiger in der Mitte des Objekts
auf den schwarzen Mittelpunkt setzen, nimmt der Maus-
zeiger die Form eines Pfeils an. Nun können Sie per
Drag&Drop den Rotationspunkt verschieben. 

Bei der Skalierung eines Objekts werden bestimmte
Objekteigenschaften, wie beispielsweise die Strichstärke
mitskaliert. Wenn Sie beispielsweise ein Objekt vergrö-
ßern, werden auch die Linien dicker.

Wenn Sie in der Werkzeugleiste auf das Transfor-

mieren-Werkzeug doppelklicken, wird das Bedienfeld

W Das markierte Objekt im 
Rahmen des Trans-
formieren-Werkzeugs

Optionen geöffnet. Auf der Registerkarte Optionen

können Sie die Option Attribute skalieren deaktivie-
ren, um die Linienstärke bei der Skalierung beizubehal-
ten.

Mit einem Doppelklick auf den 
Rotationspunkt können Sie diesen wieder 
auf die Objektmitte zurücksetzen.

Das Aussehen des Mauszeigers ist von der jeweiligen Va-
riante des Transformieren-Werkzeugs abhängig. Mit je-
der Variante können Sie das Objekt drehen.

Wenn Sie mit dem Transformieren-Werkzeug 
mehrere Arbeitsschritte durchgeführt haben 
und dann die Option BEARBEITEN > RÜCKGÄNGIG 

wählen, werden sämtliche Schritte rückgängig gemacht, 
es sei denn, Sie haben die Markierung des Objekts 
nach jedem Arbeitschritt mit dem Transformieren-
Werkzeug aufgehoben.

In Fireworks können Sie Objekte mit Modifizieren >

Transformieren > Numerisch Transformieren nu-
merisch skalieren, vergrößern bzw. verkleinern oder dre-
hen.

Im zugehörigen Dialogfeld können Sie angeben, ob
Sie Ihre Änderungen unter Beibehaltung der Proportio-
nen, der Strichstärke oder anderer Attribute vornehmen
wollen.

Wenn Sie zum Beispiel mit Modifizieren > Trans-

formieren > Numerisch Transformieren ein Objekt
mit einer sechs Pixel dicken Linie mit dem Faktor 150 Pro-
zent skalieren, wird die Linie anschließend neun Pixel
dick sein. Dies können Sie vermeiden, indem Sie die Op-
tion Attribute skalieren deaktivieren. Die Linien in Ih-
rem um 150 Prozent skalierten Objekt bleiben dann sechs
Pixel dick.

Markieren Sie mehrere Objekte, und wenden 
Sie das Transformieren-Werkzeug auf alle 
ausgewählten Objekte an.

Wenn Sie im Menü Modifizieren die Option Trans-

formieren wählen, finden Sie auch Funktionen vor, mit
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denen Sie die Objekte wahlweise vertikal oder horizontal
spiegeln und um 90° oder 180° drehen können.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Win-
dows) oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste 
(Macintosh) auf das markierte Objekt, und 

wählen Sie im Kontextmenü die Option TRANSFORMIEREN > 
NUMERISCH TRANSFORMIEREN. Mit dieser Methode können 
Sie schneller arbeiten als mit MODIFIZIEREN > 
TRANSFORMIEREN > NUMERISCHES TRANSFORMIEREN.

3.6 Das Bedienfeld Info
Im Bedienfeld Info werden Ihnen Informationen über
das ausgewählte Objekt, die Mausposition und die Farbe
unter dem Mauszeiger angezeigt.

Wenn Sie ein Objekt markiert haben, können Sie in
diesem Bedienfeld auch die Position und die Größe än-
dern, indem Sie neue Werte in der von Ihnen angegebe-
nen Maßeinheit eingeben.

Wenn Sie rechts oben im Bedienfeld Info auf die Sym-
bolschaltfläche mit dem schwarzen Dreieck klicken, können
Sie im Popupmenü Optionen die Farbe (Hexadezimal,

RGB, CMY oder HSB) und die Maßeinheit der Position
(Pixel, Zoll oder Zentimeter) festlegen.

S Das Bedienfeld INFO

3.7 Der Objekt-Inspektor
Im Objekt-Inspektor werden Ihnen Informationen zum
markierten Objekt angezeigt. Hier können Sie bestimmte
Einstellungen vornehmen. Das Aussehen des Bedien-
felds ist vom markierten Objekt abhängig.

In der Titelleiste des Bedienfelds wird Ihnen ange-
zeigt, um welche Art von Objekt es sich handelt.

Falls Sie einen Vektorpfad markiert haben, können
Sie die Transparenz und den Überblendungsmodus ein-
stellen und angeben, wie sich Linie und Füllung zueinan-
der verhalten sollen. Falls Sie ein Hotspot-Objekt mar-
kiert haben, können Sie hier den URL-Link, den alternati-
ven Text und das Ziel eingeben oder ändern. 

W Der Objekt-Inspek-
tor eines Pfadobjekts

W Der Objekt-Inspek-
tor eines Hotspot-
Objekts 
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4 Vektoren

Kurz gefasst:

Im Prinzip ist Fireworks ein vektorbasiertes Programm. Vektorobjekte bestehen aus Pfaden. Deshalb werden sie in Fire-
works als Pfadobjekte dargestellt. Die Pfade werden durch Bearbeitungspunkte definiert, zwischen denen Linienseg-
mente verlaufen.
Da Fireworks für Browser- oder Monitorbilder entwickelt wurde, werden die Vektorobjekte in Fireworks als Bitmaps an-
gezeigt. Wenn Sie auf ein Vektorobjekt zoomen, können Sie die Pixel erkennen. Der große Vorteil von Vektorobjekten
besteht darin, dass man sie durch die Bearbeitungspunkte bequem verändern kann.
In diesem Kapitel soll näher auf die Bearbeitung von Vektorobjekten eingegangen werden.

4.1 Vektorobjekte erstellen
Sie können Vektor- bzw. Pfadobjekte mit folgenden Werk-
zeugen der Werkzeugleiste erzeugen:

W Das Linien-Werkzeug erzeugt gerade Linien.

W Das Schreibstift-Werkzeug 
erzeugt Bézier-Pfade.

W Das Rechteck-Werkzeug erzeugt 
Rechtecke oder Quadrate mit oder ohne 
abgerundete Ecken.

W Das Ellipsen-Werkzeug erzeugt 
Ovale oder Kreise.

W Das Polygon-Werkzeug erzeugt Polygone 
oder Sterne, wobei Sie die Anzahl der Seiten 
selbst bestimmen können.

W Das Bleistift-Werkzeug erzeugt 
eine ein Pixel starke Linie.

W Das Pinsel-Werkzeug erzeugt 
Linien entsprechend den Einstellungen 
im Bedienfeld PINSEL.

Wenn Sie das Rechteck-, Polygon- oder Ellipsen-Werk-
zeug benutzen, können Sie mittels Drag&Drop einen ge-
schlossenen Pfad erzeugen.

Sie können die folgenden Techniken anwenden, die
hier am Beispiel des Rechteck-Werkzeugs demonstriert
werden:
A Wählen Sie in der Werkzeugleiste das Rechteckwerk-
zeug.
B Erzeugen Sie mittels Drag&Drop ein Rechteck.
C Wenn Sie dabei die (ª)-Taste gedrückt halten, kön-
nen Sie ein Quadrat erzeugen.
D Wenn Sie dabei die (ª)- (Windows) oder (Ö)-Taste
(Macintosh) gedrückt halten, können Sie ein Rechteck
außerhalb des festgelegten Mittelpunkts erzeugen.
E Wenn Sie dabei die Tastenkombination (Alt)+(ª)
(Windows) oder (Ö)+(ª) (Macintosh) gedrückt halten,
können Sie ein Quadrat außerhalb des festgelegten Mit-
telpunkts zeichnen.

Mit dem Bleistift- oder dem Pinsel-Werkzeug können
Sie per Drag&Drop freie Linien zeichnen. Wenn Sie dabei
die (ª)-Taste gedrückt halten, können Sie gerade Linien
zeichnen.

Sie können geschlossene Pfade erzeugen, indem Sie
den Anfangs- und den Endpunkt des Pfades zusammen-
fallen lassen. Wenn der Mauszeiger die Form eines Plus-
zeichens mit einem Punkt annimmt, befindet sich der
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Mauszeiger auf dem Anfangspunkt des Pfades. Wenn Sie
die Maustaste loslassen, erhalten Sie einen geschlosse-
nen Pfad. 

Mit dem Linien-Werkzeug erzeugen Sie einzelne ge-
rade Linien. Wenn Sie dabei die (ª)-Taste gedrückt hal-
ten, erzeugen Sie Linien in einem Winkel von 45°. 

4.2 Vektorpfade und Bézier-Punkte
Ein Rechteck, das Sie mit dem Rechteck-Werkzeug ge-
zeichnet haben, besteht im Wesentlichen aus vier Bear-
beitungspunkten, die durch Linien miteinander verbun-
den sind. Da ein Rechteck aus Linien besteht, die sich an
den Ecken schneiden, sind die Eckpunkte gleichzeitig die
Bearbeitungspunkte. Da es sich bei dem Rechteck um ei-
nen geschlossenen Pfad handelt, können Sie es auch mit
einer Füllung färben.

Wenn Sie mit dem Polygon-Werkzeug Objekte zeich-
nen, erzeugen Sie ebenfalls einen Vektorpfad mit Eck-
punkten. 

Bearbeitungspunkte können auch so genannte Bé-
zier-Punkte sein. Dabei handelt es sich um Bearbeitungs-
punkte, an denen eine Linie und eine zugehörige Kurve
enden und an denen eine Linie mit einer zugehörigen
Kurve beginnt. Von daher werden diese Punkte auch Kur-
venbearbeitungspunkte genannt. Wenn Sie einen Bear-
beitungspunkt mit dem Teilauswahl-Werkzeug der Werk-
zeugleiste (dem weißen Pfeil) markieren, wird ein vier-
eckiges Kästchen mit zwei Griffen eingeblendet.

Bézier-Punkte werden erzeugt, wenn Sie mit dem Pinsel
oder mit dem Bleistift zeichnen. Mit diesen beiden Werk-
zeugen können Sie per Drag&Drop freie Linien zeichnen.
Dabei ist etwas Feingefühl für die Maus vonnöten. Mit ei-
nem Tablett lässt sich in dieser Hinsicht sehr viel besser
arbeiten. 

Wenn Sie sehr genaue Bézier-Linien erzeugen wollen,
können Sie auch das Schreibstift-Werkzeug benutzen,
das zu Anfang vielleicht ein wenig umständlich zu bedie-
nen ist.

Das Schreibstift-Werkzeug zeichnet sich dadurch aus,
dass Sie – im Gegensatz zum Bleistift- oder Pinsel-Werk-
zeug – die Linie nicht direkt zeichnen, sondern die Bear-
beitungspunkte anklicken. Auf der Basis dieser Bearbei-
tungspunkte wird dann die Linie generiert. 

Dabei sollten Sie niemals denselben Punkt zweimal
anklicken, es sei denn, Sie wünschen den Pfad dadurch
zu schließen.

Gehen Sie folgendermaßen vor:
A Wählen Sie das Schreibstift-Werkzeug.
B Wenn Sie den Mauszeiger auf die Leinwand setzen,
erscheint ein Pluszeichen mit einem Quadrat (dem Sym-
bol des Bearbeitungspunktes). Mit einem Mausklick legen
Sie den Anfangspunkt Ihrer Linie fest.
C Zeigen Sie mit der Maus auf einen anderen Leinwand-
punkt.

Sie werden feststellen, dass dem Mauszeiger eine
gerade Linie „folgt“.

Klicken Sie. Zwischen den beiden Bearbeitungspunk-
ten wird nun eine gerade Linie erzeugt.

Bewegen Sie den Mauszeiger erneut an eine andere
Stelle der Leinwand.

Sie können wiederum feststellen, dass dem Mauszei-
ger eine gerade Linie „folgt“.

Klicken Sie. Jetzt wird eine gerade Linie erzeugt, die
unter einem bestimmten Winkel an die vorhergehende Li-
nie anschließt.

Sie können also mit einem einzigen Klick einen Eck-
bearbeitungspunkt erstellen.
D Zeigen Sie mit dem Mauszeiger auf eine andere Stelle
der Leinwand.

Halten Sie die Maustaste gedrückt, und bewegen Sie
die Maus.

Sie können nun erkennen, dass der Mauszeiger an ei-
nem der Griffe, die aus dem Bearbeitungspunkt hervor-
gehen, „festklebt“.

Wenn Sie die Maus jetzt bewegen, können Sie erken-
nen, dass sich die Kurve des vorhergehenden Bearbei-
tungspunkts verändert.

Wenn Sie mit der Kurve zufrieden sind, können Sie
die Maustaste loslassen.

Sie können also per Drag&Drop einen Bézier- oder
Kurvenbearbeitungspunkt erstellen.
E Wenn Sie einen geschlossenen Pfad erzeugen wollen,
müssen Sie dafür sorgen, dass der Anfangs- und der End-
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bearbeitungspunkt aufeinander liegen. Wenn Sie mit
dem Mauszeiger  auf den Anfangsbearbeitungspunkt zei-
gen, erscheint neben dem Pluszeichen ein schwarzes
Quadrat. Mit einem weiteren Mausklick können Sie dann
Ihren Pfad schließen.

4.3 Vektorpfade ändern
Wenn Sie Vektorpfade ändern wollen, müssen Sie in je-
dem Fall das Teilauswahl-Werkzeug (den weißen Pfeil)
aus der Werkzeugleiste benutzen.
A Markieren Sie mit dem Teilauswahl-Werkzeug einen
Vektorpfad.
B Klicken Sie auf einen Eckbearbeitungspunkt, um ihn
zu markieren.

Nun werden keine Griffe angezeigt. Sie können den
Bearbeitungspunkt per Drag&Drop verschieben oder
durch Drücken der (Entf)- oder (Œ)-Taste entfernen.
C Klicken Sie auf einen Bézier-Bearbeitungspunkt, um
diesen zu markieren.

Nun werden zwei Griffe angezeigt.
Verschieben Sie den Bearbeitungspunkt per

Drag&Drop.
Drücken Sie die (Entf)- oder (Œ)-Taste, um den

Bearbeitungspunkt zu entfernen. Verschieben Sie per
Drag&Drop den Punkt am Ende eines Griffs, um die ein-
oder ausgehende Kurve zu verändern.

Alle markierten Bearbeitungspunkte haben keine
Füllung. Die nicht markierten Bearbeitungspunkte sind
mit einer einfarbigen Füllung versehen.

Sie können die Bearbeitungspunkte eines mit dem
Teilauswahl-Werkzeug markierten Pfades auf folgende
Weise verändern:
U Einen Eckbearbeitungspunkt in einen Bézier-Bearbei-
tungspunkt umwandeln: Markieren Sie mit dem Teilaus-
wahl-Werkzeug einen Pfad. Markieren Sie per Mausklick
einen Eckbearbeitungspunkt. Ziehen Sie mit gedrückter
(Alt)- (Windows) oder (Ö)-Taste (Macintosh) einen
Griff aus dem Bearbeitungspunkt. Wiederholen Sie dies
für den zweiten Griff. Diese beiden Griffe können Sie nun
unabhängig voneinander per Drag&Drop bearbeiten.
U Einen Eckbearbeitungspunkt in einen Bézier-Bearbei-
tungspunkt umwandeln: Markieren Sie mit dem Teilaus-
wahl-Werkzeug einen Pfad, und wählen Sie anschließend
das Schreibstift-Werkzeug.

Setzen Sie den Mauszeiger auf den betreffenden Eckbe-
arbeitungspunkt. Der Mauszeiger verwandelt sich in ein
Pluszeichen mit einem „x“. Klicken Sie, um den Bearbei-
tungspunkt zu markieren.

Setzen Sie den Mauszeiger erneut auf den Bearbeitungs-
punkt. Der Mauszeiger verwandelt sich nun in ein Plus-
zeichen mit einem Pfeil.

Wenn Sie den Mauszeiger nun per Drag&Drop vom Bear-
beitungspunkt wegbewegen, erscheinen zwei Griffe, die
nicht unabhängig voneinander verändert werden kön-
nen. 
U Einen Bézier-Bearbeitungspunkt in einen Eckbearbei-
tungspunkt umwandeln: Markieren Sie den Pfad mit dem
Teilauswahl-Werkzeug. Setzen Sie die Punkte an den En-
den der beiden Griffe per Drag&Drop „in“ den Bearbei-
tungspunkt zurück.
U Einen Bézier-Bearbeitungspunkt in einen Eckbearbei-
tungspunkt umwandeln: Markieren Sie den Pfad mit dem
Teilauswahlwerkzeug, und wählen Sie danach das
Schreibstift-Werkzeug.

Klicken Sie mit dem Schreibstift-Werkzeug auf den
betreffenden Bearbeitungspunkt, um ihn zu markieren.
Der Mauszeiger verwandelt sich in ein Pluszeichen mit ei-
nem Pfeil. Wenn Sie nun klicken, verschwinden die bei-
den Griffe.
U Mit Hilfe von Bézier-Bearbeitungspunkten lassen
sich Kurven erzeugen, die gleichmäßig durch den Bear-
beitungspunkt laufen. Dementsprechend lassen sich die
beiden Griffe nicht unabhängig voneinander bewegen.
Wenn Sie an einem Griff ziehen, „folgt“ also der andere
Griff.

Wenn Sie einen Bézier-Punkt erstellen wollen, in dem
zwei unterschiedliche Bögen in einem bestimmten Win-
kel zusammenlaufen, dann müssen Sie beide Griffe un-
abhängig voneinander verwenden. 

Markieren Sie den Pfad mit dem Teilauswahl-Werk-
zeug. Mit gedrückter (Alt)- (Windows) oder (Ö)-Taste
(Macintosh) können Sie per Drag&Drop die Position und
die Länge der Griffe unabhängig voneinander verändern.
Auf folgende Weise können Sie einem bereits erstellten
Pfad weitere Bearbeitungspunkte hinzufügen:
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A Markieren Sie den betreffenden Pfad.
B Wählen Sie das Schreibstift-Werkzeug, und setzen
Sie den Mauszeiger auf den Pfad, dem Sie einen Bearbei-
tungspunkt hinzufügen wollen.

Der Mauszeiger verwandelt sich in ein Pluszeichen
mit einem „^“.

Klicken Sie, um einen Bearbeitungspunkt zum Pfad hin-
zuzufügen.

4.4 Vektorpfade umformen 
Mit dem Freiform-Werkzeug von Fireworks können Sie
Vektorpfade umformen.

Sie können Vektorpfade umformen, indem Sie mit dem
Freiform-Werkzeug gegen die Pfade „drücken“ oder an
ihnen „ziehen“. Fireworks generiert dann dementspre-
chend die Bézier-Bearbeitungspunkte.

Markieren Sie den Pfad mit dem Teilauswahl-Werk-
zeug, damit Sie die erzeugten Bézier-Punkte nachträglich
noch ändern können.

Gehen Sie folgendermaßen vor:
A Markieren Sie eines der Pfadobjekte mit dem Zeiger-
Werkzeug.
B Wählen Sie das Freiform-Werkzeug der Werkzeugleis-
te.
C Neben dem Mauszeiger erscheint ein kleiner Kreis.

Wenn Sie neben das Pfadobjekt klicken, verwandelt sich
der Mauszeiger in einen Kreis.

Indem Sie mit gedrückter Maustaste gegen eine der
Linien des Pfadobjekts „drücken“, können Sie in der Li-
nie Rundungen erzeugen.

Dieses Werkzeug können Sie sowohl innerhalb als
auch außerhalb des Pfadobjekts verwenden. Setzen Sie
den Mauszeiger einfach neben das Pfadobjekt, und bear-
beiten Sie es per Drag&Drop.
D Wenn Sie den Mauszeiger auf eine Linie des Pfadob-
jekts setzen, erscheint neben dem Pfeil eine geschlängel-
te Linie.

Jetzt können Sie per Drag&Drop einen Punkt aus der Linie
ziehen.

Diese Operation können Sie ebenfalls nach innen und
außen durchführen.

Die Breite des gezogenen Punkts oder den Durch-
messer des „Schiebekreises“ können Sie mit Hilfe der
Pfeiltasten einstellen. Wenn Sie dabei die Maustaste ge-
drückt halten, sehen Sie, wie der Durchmesser des
„Schiebekreises“ größer oder kleiner wird.

Wenn Sie einen Punkt aus einem Pfad gezogen haben
und mit gedrückter Maustaste die Pfeiltasten benutzen,
können Sie sehen, wie die Basisbreite des Punkts größer
oder kleiner wird.

Sie können diese Größen auch im Bedienfeld Optio-

nen des Freiform-Werkzeugs einstellen. 
Eine Variante des Freiform-Werkzeugs ist das Werk-

zeug Bereich umformen. 

Wenn Sie dieses Werkzeug auf einem geschlossenen
Pfad mit Füllung verwenden, erhalten Sie den Effekt ei-
nes Farbkleckses, der auf der Leinwand liegt und der mit
einem Pinsel beliebig modelliert werden kann. 

Mit dem Werkzeug Bereich umformen können Sie
direkter und intuitiver arbeiten als mit dem Freiformwerk-
zeug. 

Wenn Sie mit dem Freiform-Werkzeug 
arbeiten und dabei die Maus sehr schnell 
bewegen, ist es möglich, dass das Resultat 

Ihren Erwartungen nicht entspricht. 

Das Freiform-Werkzeug sollten Sie am 
besten an einer einfachen Form, wie einem 
mit dem Rechteckwerkzeug erzeugten 

Rechteck, ausprobieren.

Ein anderes Werkzeug, mit dem Sie Pfade verformen kön-
nen, ist das Werkzeug Pfad nachzeichnen, eine Vari-
ante des Pinsel-Werkzeugs. 
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A Markieren Sie das Pfadobjekt mit dem Zeiger-Werk-
zeug.
B Wählen Sie das Werkzeug Pfad nachzeichnen der
Werkzeugleiste.
C Setzen Sie den Mauszeiger (einen Pinsel) auf den ge-
wählten Pfad. Dann erscheint neben dem Pinsel ein „^“.
D Zeichnen Sie per Drag&Drop einen neuen Pfad. Der
Teil des Pfades, der durch den neuen Pfad ersetzt wird,
wird rot dargestellt. Wenn Sie Sie die Maustaste loslas-
sen, erscheint der neu gezeichnete Pfad anstelle des rot
markierten Teils des Pfads. 

4.5 Einen Pfad duplizieren
Sie können sowohl einen offenen als auch einen ge-
schlossenen Pfad duplizieren. Ist der Pfad geschlossen,
wird er auf der Außenseite des Pfads in einem von Ihnen
festgelegten Abstand „nachgezeichnet“. Sie können
dann eine Füllung zwischen den Pfaden einfügen. Ist der
Pfad geschlossen, wird er „parallelverschoben“ nachge-
zeichnet und an den entsprechenden Endecken verbun-
den. Sie erhalten also einen geschlossenen Pfad, den Sie
mit einer Füllung versehen können. 

A Markieren Sie den Pfad mit dem Zeiger-Werkzeug.
B Wählen Sie Modifizieren > Pfad ändern > Pinsel-

strich erweitern.

W Das Dialogfeld 
PINSELSTRICH ERWEITERN

C Nehmen Sie im Dialogfeld Pinselstrich erwei-

tern die gewünschten Einstellungen vor, und klicken Sie
auf OK.

4.6 Einen Pfad vergrößern  
oder verkleinern

Sie können einen markierten Pfad mit Modifizieren >

Pfad ändern > Pfad einlassen vergrößern oder ver-
kleinern. Der Vorteil dieser Arbeitsweise besteht darin,
dass Sie die Anzahl der Pixel angeben können, um die der
Pfad vergrößert oder verkleinert werden soll. Außerdem
bleiben die Füllungs- und Pinselstricheinstellungen un-
verändert. 

Aktivieren Sie im Dialogfeld Pfad einlassen die Op-
tion Innen, um den Pfad zu verkleinern. Aktivieren Sie
die Option Aussen, um den Pfad zu vergrößern.

4.7 Vektorpfade kombinieren
Im Menü Modifizieren > Kombinieren finden Sie die
Optionen Vereinigen, Überschneiden, Öffnen und
Zuschneiden.

Diese Optionen können Sie verwenden, um zwei oder
mehr geschlossene Pfade auf verschiedene Weise zu ei-
nem Objekt zusammenzufassen.

Mit der Option Vereinigen werden zwei oder meh-
rere markierte, aufeinander liegende, geschlossene Vek-
torpfade zu einem Pfad zusammengefügt. Der neue Pfad
erhält die Linie und die Füllung des ganz unten liegenden
Objekts.

S Die Option VEREINIGEN

Mit der Option Überschneiden werden zwei oder meh-
rere markierte, aufeinander liegende, geschlossene Vek-
torpfade zu einem Pfad zusammengefügt, der nur noch
die Überlappung der Gebiete enthält. Der neue Pfad er-
hält die Linie und die Füllung des ganz unten liegenden
Objekts.
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S Die Option ÜBERSCHNEIDEN

Die Option Öffnen bewirkt, dass bei zwei oder mehre-
ren markierten, aufeinander liegenden, geschlossenen
Vektorpfaden der oberste Pfad aus den unteren Pfaden
ausgeschnitten wird. Die Linien und die Füllung des zu-
unterst liegenden Objekts bleiben erhalten.

S Die Option ÖFFNEN

Die Option Zuschneiden bewirkt, dass bei zwei oder
mehreren markierten, aufeinander liegenden, geschlos-
senen Vektorpfaden die Pfade der mit dem obersten Ob-
jekt überlappenden Gebiete übrig bleiben (d.h. der
oberste Pfad dient als Zuschnitthilfe für die darunter lie-
genden Gebiete). Die Linien und die Füllung der unten
liegenden Objekte bleiben erhalten. Wenn Sie nur zwei
Pfade markiert haben, erzielen Sie beim Zuschneiden
dasselbe Ergebnis wie beim Überschneiden.

S Die Option ZUSCHNEIDEN
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5 Text

Kurz gefasst:

In diesem Kapitel wird Ihnen gezeigt, wie Sie Grafiken, die Sie zuvor in Fireworks erzeugt haben, mit Text versehen kön-
nen. Auf diese Weise könnten Sie z.B. eine Schaltfläche mit einem Text versehen. 
In Fireworks finden Sie Werkzeuge, um einem Bild Text hinzuzufügen. Außerdem stehen Ihnen zahlreiche Möglichkei-
ten zur Verfügung, um den Text zu formatieren. 
Den Text und die Textformatierung können Sie in Fireworks jederzeit ändern.
Sie können Textobjekte drehen, spiegeln, skalieren oder verzerren. Darüber hinaus können Sie die Bedienfelder Pin-

selstrich, Füllen, und Effekt verwenden, um die Darstellung von Text festzulegen.

5.1 Einen Text erstellen
In der Werkzeugleiste finden Sie das Text-Werkzeug.
Wenn Sie dieses Werkzeug wählen und auf der Leinwand
an der Stelle klicken, an der Ihr Text eingefügt werden
soll, wird das Dialogfeld Texteditor eingeblendet. 

Der eingegebene Text wird in einer Zeile angezeigt, die
maximal ungefähr doppelt so breit wie die Leinwand ist.
Wenn Sie die (¢)- oder die (Œ)-Taste drücken, wird
eine neue Zeile eingefügt.

Sie können mit dem Text-Werkzeug auch auf der Lein-
wand ein Textfeld aufziehen. Der Vorteil dieser Methode
besteht darin, dass Sie damit die Breite des Textfelds
festlegen können. Wenn das Ende des Textfelds erreicht
wird, erscheint das nächste Wort in einer neuen Zeile.

Das Dialogfeld Texteditor wird auch dann geöffnet,
wenn Sie auf ein Textobjekt doppelklicken. Sie können
dann den Text und/oder die Textformatierung ändern.

Im oberen Bereich des Dialogfelds Texteditor kön-
nen Sie Einstellungen zur Textformatierung festlegen. Sie
können die Schriftart, die Schriftgröße, die Farbe, den
Stil, den Einzug, den Zeilenabstand, die Unterschneidung
und andere Parameter einstellen. 

S Das Dialogfeld TEXTEDITOR

Der gesamte Text, den Sie eingeben, wird unmittelbar auf
der Leinwand angezeigt. Auch alle Einstellungsänderun-
gen im Dialogfeld Texteditor werden sofort auf der Ab-
bildung angezeigt. Sie können also jederzeit die Auswir-

W Das Text-Werkzeug
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kungen der Änderung beurteilen, ohne den Texteditor
verlassen zu müssen. 

Wenn Sie nicht möchten, dass die Änderungen sofort
auf der Leinwand angezeigt werden, müssen Sie das Kon-
trollkästchen der Schaltfläche Anwenden (unten im Dia-
logfeld) deaktivieren. Klicken Sie dann auf die Schaltflä-
che Anwenden, um sich die Änderungen auf der Lein-
wand anzeigen zu lassen. 

5.2 Text formatieren
Mit Hilfe des Dialogfelds Texteditor lässt sich Text am
einfachsten formatieren. Sie können aber auch das Text-
objekt markieren und die Optionen des Menüs Text ver-
wenden, um einen Text zu formatieren. Falls Sie das
Menü Text verwenden, werden Ihre Änderungen auf den
gesamten Text des Textobjekts angewandt.

Wenn Sie mit der rechten Maustaste (Windows) oder
mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf das Textob-
jekt klicken, können Sie auch die entsprechenden Optio-
nen im Kontextmenü wählen. Hier können Sie die Schrift-
größe, den Stil und die Ausrichtung festlegen. Die mit
den Optionen des Kontextmenüs vorgenommenen Ein-
stellungen werden ebenfalls auf den gesamten Text des
Textobjekts angewandt.

S Die Optionen SCHRIFTART ANZEIGEN und GRÖSSE & 
FARBE ANZEIGEN sind aktiviert.

Im Dialogfeld Texteditor wird der Text in der gewählten
Schriftart, Schriftfarbe und Schriftgröße angezeigt. Wenn
Sie jedoch eine sehr große Schrift verwenden, kann dies
etwas hinderlich sein. Deaktivieren Sie dann links unten
im Dialogfeld Texteditor die Optionen Schriftart

anzeigen und Grösse & Farbe anzeigen.

S Die Optionen SCHRIFTART ANZEIGEN und GRÖSSE & 
FARBE ANZEIGEN sind deaktiviert.

Im Folgenden werden Ihnen kurz die Möglichkeiten zur
Textformatierung im Dialogfeld Texteditor vorgestellt.
Wenn Sie den Text markiert haben, wird die eingestellte
Textformatierung auf den Text angewandt. Wenn Sie kei-
nen Text markiert haben, wird der Text, den Sie im Dialog-
feld Texteditor eingeben, in der festgelegten Formatie-
rung auf der Leinwand eingefügt. 

5.3 Schriftart
Wählen Sie links oben im Popupmenü Schriftart eine
Schriftart aus. Wenn Sie eine Schriftart auswählen, wird
Ihnen eine Vorschau der jeweiligen Schriftart angezeigt. 
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S Das Popupmenü SCHRIFTART

5.4 Schriftgröße
Geben Sie eine Schriftgröße in das Feld Grösse ein,
oder verwenden Sie den zugehörigen Schieberegler.

5.5 Farbe und Stil
Wählen Sie in der Farbpalette des Popupmenüs Füll-

farbe eine Farbe aus. Stellen Sie einen Schriftstil ein, in-
dem Sie auf die Symbolschaltflächen Fett, Kursiv und/
oder Unterstrichen klicken.

S Die Optionen für Schriftart, Schriftgröße, 
Schriftfarbe und Schriftstil

W Der Schieberegler des Felds GRÖSSE

5.6 Unterschneidung
Mit Hilfe des Felds Unterschneidung oder Bereichs-

unterschneidung können Sie den Abstand zwischen
den Buchstaben einstellen. Standardmäßig benutzt Fire-
works die Unterschneidung der gewählten Schriftart. Die
Option Autom. Unterschneidung ist standardmäßig
aktiviert. 

Der Wert 0 ist der Wert für die Standardunterschnei-
dung. Legen Sie im Feld Unterschneidung oder

Bereichsunterschneidung einen negativen Wert
fest, um die Buchstaben dichter aneinander zu rücken,
oder wählen Sie einen positiven Wert, um die Buchsta-
ben weiter auseinander zu ziehen.

Markieren Sie die Buchstaben des Texts, oder setzen
Sie den Textcursor zwischen zwei Buchstaben, deren Un-
terschneidung Sie anpassen wollen. 

S Das Feld UNTERSCHNEIDUNG 
ODER BEREICHSUNTERSCHNEIDUNG

5.7 Zeilenabstand
Im Feld Zeilenabstand können Sie den Zeilenabstand
innerhalb des Textobjekts angeben. Der Standardzeilen-
abstand ist 100 Prozent. Ein höherer Wert vergrößert den
Zeilenabstand, ein geringerer Wert vermindert ihn.

S Das Feld ZEILENABSTAND
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S Die Optionen für die Textausrichtung

5.8 Ausrichtung, Orientierung  
und Richtung

Sie können den Text  linksbündig, rechtsbündig, zentriert
oder als Blocksatz ausrichten. Außerdem können Sie den
Abstand zwischen den Buchstaben oder auch die Breite
der Buchstaben variieren.

Außerdem können Sie den Text eines Textobjekts von
links nach rechts oder von rechts nach links laufen las-
sen.

Sie haben auch noch die Möglichkeit, den Text in einem
Textobjekt horizontal oder vertikal auszurichten.

5.9 Horizontale Skalierung
Mit Hilfe des Felds Horizontal skalieren können Sie
den Text horizontal skalieren, wobei die Texthöhe unver-
ändert bleibt.

5.10 Grundlinienverschiebung
Im Feld Grundlinienverschiebung können Sie ange-
ben, ob der Text über oder unter der Zeile, d.h. hoch-
oder tiefgestellt, dargestellt werden soll. Die Standard-
grundlinienverschiebung ist 0. Negative Werte verschie-
ben den Text unter und positive Werte verschieben den
Text über die Grundlinie.

S Das Feld GRUNDLINIENVERSCHIEBUNG

W Die Symbolschaltflächen HORI-
ZONTALER TEXT und VERTIKALER TEXT
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S Die verschiedenen Anti-Alias-Optionen 
für Text, der auf 200 Prozent vergrößert wurde

5.11 Anti-Aliasing
Um ein Anti-Aliasing auf den Text eines Textobjekts anzu-
wenden, stehen Ihnen mehrere Möglichkeiten zur Verfü-
gung: Wählen Sie im Popupmenü Anti-Aliasing-Stufe

die Option Kein Anti-Alias, Anti-Alias scharf, Anti-

Alias stark oder Anti-Alias glatt.

5.12 Textobjekte
Wenn Sie das Dialogfeld Texteditor schließen, er-
scheint das Textobjekt auf der Leinwand. Das Textobjekt
ist immer so groß, dass der gesamte Text hineinpasst.

Sie können das Textobjekt in Fireworks genauso be-
handeln wie die meisten anderen Objekte. Das bedeutet,
dass Sie ein Textobjekt zum Beispiel mit dem Transfor-
mieren-Werkzeug drehen, spiegeln, skalieren oder ver-
zerren können.

S Ein Textobjekt mit dem Transformieren-
Werkzeug kippen

Der Text ist mit einer Standardfüllfarbe ausgestattet.
Wenn Sie ein Textobjekt markieren, können Sie im Be-
dienfeld Pinselstrich auch die Buchstabenlinien bear-
beiten. Sie können dann alle möglichen Füll- und Pinsel-
stricheinstellungen festlegen. Außerdem können Sie auf
Textobjekte sämtliche Live-Effekte anwenden!

Mehr dazu erfahren Sie im Kapitel 6 Farben, Linien,
Füllungen, Effekte und Stile.

S Ein Textobjekt mit Hilfe der Bedienfelder 
PINSELSTRICH, FÜLLEN und EFFEKT bearbeiten

Im Objekt-Inspektor können Sie die Transparenz und die
Transformationsmethode des Textobjekts einstellen.

5.13 Text importieren
In Fireworks können Sie RTF-Dokumente (Rich Text For-
mat) importieren. Dabei bleiben die Schriftart, die
Schriftgröße, der Stil, die Ausrichtung, der Zeilenabstand
und die Unterschneidung erhalten. 

Sie können auch ASCII-Dokumente, die ausschließ-
lich Text ohne Formatierungen enthalten, importieren.
Die Formatierung des Textes können Sie ebenfalls in Fire-
works vornehmen.

W Im Objekt-Inspektor 
die Transparenz und die 
Transformationsmethode 
für ein Textobjekt 
festlegen
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Außerdem können Sie in Fireworks Text mit oder ohne
Textformatierung kopieren und einfügen. Sie können ei-
nen markierten Text auch mittels Drag&Drop auf die Fire-
works-Leinwand ziehen.

Wenn Sie ein Photoshop-Dokument in Fireworks öff-
nen oder importieren, können Sie eventuell vorhandenen
Text bearbeiten.

Wenn Sie ein Fireworks-Dokument öffnen, in dem
eine Schriftart vorkommt, die nicht auf Ihrem Computer
verfügbar ist, dann wird ein Dialogfeld mit einem Warn-
hinweis eingeblendet. In diesem Dialogfeld können Sie
dann eine alternative Schriftart festlegen.

5.14 Text an einen Pfad anfügen
In Fireworks können Sie Text an einen Vektorpfad anfü-
gen. Markieren Sie das Textobjekt und den Vektorpfad,
und wählen Sie im Menü Text die Option An Pfad anfü-

gen. Falls der gesamte Text nicht auf den Pfad passt,
wird er entlang des Pfads in einer zweiten Zeile unterge-
bracht.

S Text an einen Pfad anfügen

Im Menü Text > Orientierung können Sie festlegen,
auf welche Weise der Text entlang des Pfads verlaufen
soll.

Wenn Sie einen Text auf einem Pfadobjekt markiert ha-
ben, können Sie den Anfangspunkt des Textes auf dem
Pfad bestimmen, indem Sie im Objekt-Inspektor bei Text

anpassen einen Wert in Pixel angeben.
Doppelklicken Sie auf den Text, um das Dialogfeld

Texteditor zu öffnen. Hier können Sie den Text jetzt be-
arbeiten.

Wenn Sie den Pfad verändern wollen, müssen Sie
erst im Menü Text die Option Von Pfad lösen wählen.
Anschließend müssen Sie den Text mit Text > An Pfad

anfügen erneut an den Pfad anfügen.

5.15 Text in Vektorobjekt oder 
Bitmap konvertieren 

Sie können Textobjekte mit Text > Zu Pfad konvertie-

ren in einen Vektorpfad umwandeln. Den konvertierten
Text können Sie dann jedoch nur noch als Vektorpfad be-
arbeiten.

Wenn Sie im Menü Modifizieren die Option Bilder

verbinden wählen, können Sie ein Textobjekt in ein Bild-
objekt umwandeln. Der Text kann dann nicht mehr als
Textobjekt bearbeitet werden. Stattdessen können Sie
beispielsweise die Pixel bearbeiten.

W Die Option TEXT > 
ORIENTIERUNG > UM PFAD DREHEN

W Die Option TEXT > 
ORIENTIERUNG > VERTIKAL

W Die Option TEXT > 
ORIENTIERUNG > VERTIKAL NEIGEN

W Die Option TEXT > 
ORIENTIERUNG > HORIZONTAL NEIGEN
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6 Farben, Linien, Füllungen,  
Effekte und Stile

Kurz gefasst:

Wenn Sie erst einmal ein Bild mit Vektorformen und Text erzeugt haben, können Sie nun daran gehen, das Aussehen
dieser Objekte zu gestalten. Durch die Bearbeitung Ihres Bildes mit Farben, Stilen, Füllungen und Effekten, die in die-
sem Kapitel behandelt werden, können Sie Ihre Objekte wesentlich interessanter gestalten. 

6.1 Arbeiten mit Farben 
Farben sind für ein Bild außergewöhnlich wichtig. In Fire-
works finden Sie in der Werkzeugleiste und in den ver-
schiedenen Bedienfeldern so genannte Farbfelder. An
der rechten Seite eines Farbfeldes sehen Sie eine Sym-
bolschaltfläche mit einem kleinen Dreieck. Wenn Sie auf
diese Symbolschaltfläche klicken, öffnet sich eine Po-
pup-Farbpalette mit allen aktiven Farben, aus der Sie
eine Farbe auswählen können.

Links oben in der Popup-Farbpalette sehen Sie unter
dem Mauszeiger eine Vorschau der Farbe. Daneben wird
das Feld für den Hexadezimalwert der Farbe angezeigt, in
das Sie den Hexadezimalwert einer gewünschten Farbe
eingeben können.

Außerdem können Sie ein Farbfeld aktivieren, indem Sie
auf der linken Seite eines Farbfeldes direkt auf die Farb-
fläche klicken. Dann wird ein Rahmen um das Farbfeld
eingeblendet, und Sie können das aktive Farbfeld bei-
spielsweise mit der Pipette aus der Werkzeugleiste „an-

W Die Popup-Farbpa-
lette für die Pinselstrich-
farbe aus der 
Werkzeugleiste

fassen“, die Farbe im Bedienfeld Farbmischer neu mi-
schen oder eine neue Farbe im Bedienfeld Farbfelder

auswählen.
Im Allgemeinen wird die Linien- oder Füllfarbe der

markierten Objekte unmittelbar bei der Auswahl aus der
Farbpalette angepasst. 

Fireworks verfügt über zwei Bedienfelder, in denen
Sie Farben definieren oder eine andere Farbpalette er-
zeugen, auswählen oder importieren können: das Be-
dienfeld Farbmischer und das Bedienfeld Farbfelder.

Klicken Sie rechts oben in der Popup-Farb-
palette auf die Symbolschaltfläche mit der 
Pipette. Mit der Pipette können Sie beliebige 

Farben im Fireworks-Fenster „anfassen“. Wenn Sie mit 
der Pipette auf eine bestimmte Farbe klicken, wird die 
ähnlichste Farbe der aktiven Farbpalette ausgewählt. 

6.2 Das Bedienfeld Farbfelder 
Das Bedienfeld Farbfelder enthält die Farben, die Sie
momentan verwenden können. Meistens werden Sie das
Bedienfeld Farbfelder verwenden, um die aktive Farbe
festzulegen. Sie können beispielsweise in der Werk-
zeugleiste das Farbfeld für Pinselstriche anklicken und
dann in der Farbpalette des Bedienfelds Farbfelder
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eine Farbe auswählen. Wenn gerade ein Objekt markiert
ist, erhält es unmittelbar die gewählte Farbe.

Im Popupmenü Optionen des Bedienfelds Farbfel-

der können Sie eine der vordefinierten Farbpaletten aus-
wählen. Wenn Sie rechts oben im Bedienfeld auf die Sym-
bolschaltfläche mit dem Dreieck klicken, können Sie im
Popupmenü Optionen folgende Farbpaletten auswäh-
len: Web-216-Palette, Windows-System, Macin-

tosh-System und Grauskala.

S Das Popupmenü OPTIONEN des 
Bedienfelds FARBFELDER

Wenn Sie im Bedienfeld FARBFELDER wieder eine 
der Standardfarbpaletten verwenden wollen, 
müssen Sie diese im Popupmenü OPTIONEN 

auswählen. Alle von Ihnen vorgenommenen Änderungen 
werden dann entfernt und durch die gewählte 
Farbpalette ersetzt. 

Die Option Farbfelder hinzufügen des Popupmenüs
Optionen können Sie verwenden, um eine gespeicherte
Farbpalette oder eine Farbpalette einer GIF-Datei zu la-
den. Diese Farben werden dann zur aktuellen Farbpalette
hinzugefügt.

Wenn Sie die aktuelle Farbpalette durch die impor-
tierte Palette ersetzen wollen, müssen Sie die Option
Farbfelder ersetzen wählen.

Verwenden Sie die Option Farbfelder speichern,
um die aktuelle Farbpalette abzuspeichern. Sie wird
dann als externe Farbfeldergruppendatei mit der Erweite-
rung „.act“ gespeichert. Dementsprechend können Sie
diese Farbpalette dann auch in einem anderen Dokument
verwenden und von dort aus importieren.

Die Farbpalette der Farbfeldergruppendatei, 
die hier exportiert wird, können Sie im Dialog-
feld EXPORTVORSCHAU nicht verwenden.

Die Option Farbfelder entfernen können Sie verwen-
den, um das Bedienfeld Farbfelder vollständig zu
leeren. Sie können diese Option verwenden, wenn Sie
Ihre eigene Farbpalette, zum Beispiel mit dem Farb-

mischer, definieren wollen. 

Neue Farben, die Sie im Bedienfeld FARB-
MISCHER erzeugen, werden der aktiven Farb-
palette nicht automatisch hinzugefügt! 

Sie müssen das manuell erledigen.

Wenn Sie für ein Bild die Option Datei > Exportvor-

schau verwendet oder im Bedienfeld Farbtabelle die
Farbpalette aufgebaut haben, müssen Sie die Option
Aktuelle Exportpalette wählen. Erst dann erscheint
die Palette, die zum Export benutzt wird, auch im Bedien-
feld Farbfelder.

Sie können im Bedienfeld Farbfelder Farben hin-
zufügen, indem Sie auf die leere Fläche unter den Farben
klicken. Der Mauszeiger verwandelt sich dann in einen
Farbeimer. Die Farbe des aktiven Farbfelds (beim Pinsel-
Werkzeug oder beim Farbeimer-Werkzeug der Werk-
zeugleiste oder im Bedienfeld Farbmischer) wird dann
hinzugefügt.

Sie können eine bestimmte Farbe des Bedienfelds
Farbfelder verändern, indem Sie mit gedrückter (Strg)-
Taste (Windows) oder (Ü)-Taste (Macintosh) auf die Farbe
klicken. Der Mauszeiger verwandelt sich dann in eine
Schere.

Die aktuelle Farbpalette im Bedienfeld FARBFEL-
DER wird auf alle neuen oder zu öffnenden Fire-
works-Dokumente angewandt. Wenn Sie eine 

bestimmte Farbe nicht in den Farbpaletten finden kön-
nen, müssen Sie das Bedienfeld FARBFELDER öffnen, um 
hier die betreffende Farbe hinzuzufügen oder eine der 
Standardfarbpaletten auszuwählen.
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6.3 Das Bedienfeld Farbmischer
Im Bedienfeld Farbmischer können Sie Farben erzeu-
gen und diese auf die entsprechende Linie oder Füllung
eines markierten Objekts anwenden oder diese dem Be-
dienfeld Farbfelder hinzufügen.

Im Popupmenü Optionen des Bedienfelds Farbmi-

scher können Sie wählen, ob Sie neue Farben als CMY-,
RGB-, Hexadezimal-, Grauskala- oder HSB-Farben defi-
nieren wollen.

S Das Bedienfeld FARBMISCHER

Auf folgende Weise können Sie eine neue Farbe erzeugen
und diese auf ein markiertes Objekt anwenden:
A Markieren Sie das Objekt.
B Öffnen Sie das Bedienfeld Farbmischer.

Klicken Sie auf die Farbfläche im Farbfeld des Pinsel-
Werkzeugs, um die Linienfarbe anzupassen, oder klicken
Sie auf die Farbfläche im Farbfeld des Farbeimer-Werk-
zeugs, um die Farbe der Füllung anzupassen.
C Erzeugen Sie die neue Farbe im Bedienfeld Farb-

mischer auf die gewünschte Weise. 
Die neue Farbe wird unmittelbar auf die Linie oder

Füllung des gewählten Objekts angewandt.
So erzeugen Sie eine neue Farbe oder fügen diese zur

Farbpalette im Bedienfeld Farbfelder hinzu:
A Sorgen Sie dafür, dass kein Objekt markiert ist.
B Öffnen Sie das Bedienfeld Farbmischer.
C Erzeugen Sie die neue Farbe im Bedienfeld Farb-

mischer auf die gewünschte Weise.
D Öffnen Sie das Bedienfeld Farbfelder, und setzen
Sie den Mauszeiger auf eine leere Stelle unter den Far-
ben. Der Mauszeiger wird zum Farbeimer. Klicken Sie.

Die Farbe des aktiven Farbfelds (des Pinsel-Werk-
zeugs oder des Farbeimer-Werkzeugs im Farbmischer)
wird zur Farbpalette hinzugefügt.

Wenn Sie im Bedienfeld FARBMISCHER im Farb-
feld des Pinsels oder des Farbeimers auf die 
Symbolschaltfläche mit dem Dreieck klicken, 

öffnet sich eine Popup-Farbpalette, in der Sie eine Basis-
farbe aus der aktiven Farbpalette auswählen können. 
Sie können dann auf der Basis dieser Farbe eine neue 
Farbe erzeugen. 

6.4 Pinselstrich und Füllen
Mit den Bedienfeldern Pinselstrich und Füllen kön-
nen Sie die Linienfarbe und die Füllfarbe eines Objekts
einstellen.

Beide Bedienfelder sind ähnlich aufgebaut. Sie be-
ginnen meistens oben im Bedienfeld und arbeiten dann
alle Optionen nacheinander ab.

Wenn Sie aus dem obersten Popupmenü eine Kate-
gorie wählen, öffnet sich in den meisten Fällen ein Pop-
upmenü mit Voreinstellungen und Auswahlmöglichkei-
ten, die auf die gewählte Kategorie abgestimmt sind.
Darunter erscheinen wiederum Optionen, die Sie per
Hand einstellen können, um die von Ihnen gewünschte
Linie oder Füllung genau zu definieren. Am Ende er-
scheint unten im Bedienfeld eine Vorschau auf der Basis
der vorgenommenen Einstellungen.

Ganz unten in den Bedienfeldern Pinselstrich und
Füllen finden Sie die Schaltfläche Anwenden. Wenn
das Kontrollkästchen links neben dieser Schaltfläche ak-
tiviert ist, wird jede Änderung, die Sie in diesem Bedien-
feld vornehmen, unmittelbar auf das markierte Objekt
angewandt. Ist dieses Kontrollkästchen nicht aktiviert,
dann müssen Sie die Schaltfläche Anwenden explizit
anklicken, um die gewünschten Änderungen auszufüh-
ren.

Wenn Sie das kleine Dreieck rechts unten im Bedien-
feld anklicken, wird die Vorschau ein- oder ausgeblendet.

6.5 Das Bedienfeld Pinselstrich
Verwenden Sie das Bedienfeld Pinselstrich zur Wie-
dergabe von Linien, Strichen und für die Linien von Buch-
staben. Sie können hier wie ein Maler Linien definieren,
die auf Vektorpfade angewandt werden. Sie können je-
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derzeit sowohl die Form des Pfads als auch die Art und
Weise, in der die Linie wiedergegeben wird, ändern.

Hier stehen Ihnen zahlreiche Kombinationsmöglich-
keiten zur Verfügung. Alle Kombinationen der Einstellun-
gen, die Sie definieren und verwenden wollen, können
Sie im Fireworks-Dokument als „Voreinstellung“ spei-
chern.

Mit dem Popupmenü Optionen des Bedienfelds
Pinselstrich können Sie Pinselstriche ändern, umben-
ennen und speichern.

Wenn Sie im Popupmenü Optionen die Option Pin-

selstrich bearbeiten wählen, öffnet sich ein gleich-
namiges Dialogfeld, in dem Ihnen eine Reihe von Einstel-
lungsmöglichkeiten zur Verfügung steht.

S Das Dialogfeld PINSELSTRICH BEARBEITEN

S Das Bedienfeld PINSELSTRICH

Die von Ihnen geänderten oder neu erstellten Voreinstel-
lungen werden im Dokument gespeichert. Wenn Sie
diese auch für andere Dokumente verwenden wollen,
können Sie folgendermaßen vorgehen:
A Öffnen Sie das Dokument mit den betreffenden Vor-
einstellungen, und öffnen Sie noch ein weiteres Doku-
ment.
B Stellen Sie sicher, dass beide Dokumentenfenster zu
sehen sind.
C Verschieben Sie das Objekt mit den betreffenden Vor-
einstellungen in das Fenster des anderen Dokuments.
Daraufhin wird das Objekt mit allen Voreinstellungen ko-
piert.
D Nun können Sie das Objekt entfernen.

Das gleiche Ergebnis lässt sich natürlich auch mit
Bearbeiten > Kopieren und Bearbeiten > Einfügen

erzielen.
Außerdem können Sie Ihre Einstellungen als Stil defi-

nieren. Auf diese Alternative werden wir später noch nä-
her eingehen.

Pinselstrich
In dieser Übung lernen Sie verschiedene Möglichkeiten
kennen, um die Linie eines Objekts zu gestalten.
A Leeren Sie die Leinwand, indem Sie zuerst Bearbei-

ten > Alles Auswählen wählen und danach die
(Entf)- oder (Œ)-Taste drücken.
B Als Nächstes sollen Sie einen großen Stern erstellen.
Wählen Sie dazu das Polygon-Werkzeug der Werk-
zeugleiste (eine Variante des Rechteck-Werkzeugs). Fire-
works öffnet das Bedienfeld Optionen (Polygon).
Wählen Sie im Popupmenü Form die Kategorie Stern.
Nehmen Sie eventuell weitere Einstellungen vor, wenn
Sie einen bestimmten Stern im Sinn haben.
Sorgen Sie dafür, dass der Stern markiert ist.
C Öffnen Sie das Bedienfeld Pinselstrich, und sor-
gen Sie dafür, dass das Kontrollkästchen Anwenden ak-
tiviert ist.

Wählen Sie nacheinander alle möglichen Kategorien
aus dem Popupmenü Pinselstrichkategorien.

Schauen Sie sich die Auswirkungen auf die Linie an,
d.h. auf den Pfad, der den Stern umgibt.
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Beachten Sie auch, dass sich die Einstellungen im unte-
ren Bereich des Bedienfelds ständig verändern.

Ganz unten im Bedienfeld können Sie auch die Vor-
schau der Linie sehen.
D Wählen Sie im Popupmenü die Kategorie Bleistift.
E Wählen Sie eine Farbe aus der Popup-Farbpalette.
F Wählen Sie eine Linienstärke, indem Sie den Popup-
Schieberegler Pinselstärke verschieben.
G Stellen Sie die Schärfe der Linie ein, indem Sie den
Schieberegler Randzeichnung verschieben. Schieben
Sie den Schieberegler fast ganz nach oben.
H Wählen Sie im Popupmenü Textur die Option Faser.
Setzen Sie den Schieberegler für die Texturmenge auf
80 Prozent.
I Um den Stern herum muss jetzt eine dicke Linie er-
scheinen, die am Rand heller wird und die Textur Faser

zeigt.
Sie können erkennen, dass der eigentliche Pfad in-

mitten der Linie erscheint. Demnach überdeckt die eine
Hälfte der Linie die Füllung des Sterns und die andere
Hälfte des Pfads liegt außerhalb des Sterns. Diese Ein-
stellung kann mit dem Objekt-Inspektor geändert wer-
den.

Öffnen Sie den Objekt-Inspektor, und klicken Sie auf
eine der Symbolschaltflächen für den Pinselstrichan-

satz.
Mit der ersten Symbolschaltfläche können Sie die Li-

nie innerhalb des Pfads, d.h. vollständig innerhalb der
Füllung platzieren:

Mit der zweiten Symbolschaltfläche können Sie die Linie
mit der eingestellten Strichstärke zur Hälfte außerhalb
des Pfads und zur Hälfte innerhalb der Füllung erschei-
nen lassen.

Wenn Sie die Option Füllung über Pinselstrich

aktivieren, erscheint die Linie zur Hälfte der eingestellten
Strichstärke außerhalb des Pfads.

Wenn Sie auf die dritte Symbolschaltfläche klicken, er-
scheint die Linie mit der eingestellten Strichstärke voll-
ständig außerhalb des Pfads:

Wenn Sie im Bedienfeld Pinselstrich zuerst Ihre Ein-
stellungen vornehmen und dann eine Linie zeichnen wol-
len, werden die Einstellungen auf die zu zeichnende Linie
angewandt.
A Stellen Sie sicher, dass keine Objekte markiert sind.
B Wählen Sie im Bedienfeld Pinselstrich die Pinsel-
strichkategorie Kohlestift und den Pinselstrichnamen
Cremig.
C Wählen Sie das Pinsel-Werkzeug aus der Werk-
zeugleiste.
D Zeichnen Sie auf der Leinwand eine Linie, und bewe-
gen Sie dabei die Maus schnell oder langsam. Wenn Sie
die Maus schnell bewegen, wird die Linie dünner. Wenn
Sie die Maus langsam bewegen, erhalten Sie eine dickere
Linie.

Alle Pinselstriche mit variabler Linienstärke können
bezüglich der Linienstärke mit dem Werkzeug Pfadaus-

besserung, einer Variante des Freiform-Werkzeugs, an-
gepasst werden. 

E Wählen Sie die Linie.
F Wählen Sie das Werkzeug Pfadausbesserung aus
der Werkzeugleiste.
G Ziehen Sie mit gedrückter Maustaste den Pfad ent-
lang.

W Das Werkzeug PFADAUSBESSERUNG
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6.6 Das Bedienfeld Füllen
Mit den Einstellungen im Bedienfeld Füllen können Sie
die Füllung eines Objekts definieren.

S Das Bedienfeld FÜLLEN

Im Popupmenü Füllkategorien des Bedienfelds Fül-

len stehen Ihnen folgende Kategorien zur Verfügung:
U Keine – keine Füllung.
U Einfarbig – eine einzige Farbe als Füllung.
U Web-Rastern – eine Kombination aus zwei Füllfar-
ben.
U Muster – eine PNG-Datei, die wie eine Art Kachel
auf dem Objekt platziert wird.

Unterhalb der gestrichelten Linie des Popupmenüs
Füllkategorien stehen Ihnen noch zahlreiche weitere
Kategorien zur Verfügung.

Die Kategorie Web-Rastern können Sie verwenden, um
eine browsersichere bzw. webfähige Farbe zu erzeugen.
Das Web-Rastern entspricht der Methode, bei der zwei
Farben in einer Palette miteinander zu einer Farbe ver-
bunden werden, die zwar nicht in der Palette vorhanden,
aber einer webfähigen Farbe so ähnlich wie möglich ist. 

W Das Popupmenü 
FÜLLKATEGORIEN

S Eine webfähige Farbe erzeugen

Verwenden Sie die Kategorie WEB-RASTERN, und 
aktivieren Sie im Bedienfeld FÜLLEN die Option 
TRANSPARENT. Auf diese Weise erzeugen Sie eine 

transparente Farbe für das betreffende Objekt und 
können diese auch als GIF-Datei exportieren!

Web-Raster-Füllfarben 
erzeugen beim Export ein 
größeres GIF-Dokument.

Der beste Weg, eine Web-Raster-Füllung zu erzeugen ist
der folgende:
A Importieren Sie ein Bitmap-Bild mit der Farbe, die Sie
als Web-Raster-Füllung darstellen wollen.
B Wählen Sie im Popupmenü Füllkategorien des
Bedienfelds Füllen die Kategorie Web-Rastern.
C Öffnen Sie die Popup-Farbpalette, und klicken Sie
dann auf die Symbolschaltfläche mit der Pipette.
D Zeigen Sie mit der Pipette im Bitmap-Bild auf eine
nicht webfähige Farbe, und klicken Sie.
Fireworks wählt die zwei webfähigen Farben aus, die der
nicht webfähigen Farbe des Bitmap-Bilds am ähnlichsten
sind.

S Eine Web-Raster-Füllung erzeugen

Mit Hilfe des Popupmenüs Optionen des Bedienfelds
Füllen können Sie Farbverläufe erzeugen, ändern und
benennen.
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Einen Farbverlauf können Sie folgendermaßen ändern:
A Weisen Sie einen Farbverlauf als Füllung für ein mar-
kiertes Objekt zu.
B Wählen Sie im Popupmenü Optionen des Bedien-
felds Füllen die Option Verlauf bearbeiten.
C Fireworks öffnet das Dialogfeld Verlauf Bearbei-

ten, in dem Sie die Farben des Farbverlaufs bestimmen
können.

Unten im Dialogfeld sehen Sie eine Vorschau des
Farbverlaufs. Oben im Dialogfeld wird ein Balken mit dem
Farbverlauf gezeigt, und darunter sehen Sie die Farbfel-
der mit den Farben des Farbverlaufs.

S Das Dialogfeld VERLAUF BEARBEITEN

U Verschieben Sie ein Farbfeld per Drag&Drop.
U Ziehen Sie das Farbfeld nach oben, unten, links oder
rechts, um die Farbe zu verändern.
U Klicken Sie unter dem Balken mit dem Farbverlauf,
wenn Sie ein Farbfeld hinzufügen wollen.
U Doppelklicken Sie auf ein Farbfeld, um eine andere
Farbe aus der Farbpalette auszuwählen.

Klicken Sie auf die Schaltfläche Anwenden, um den
geänderten Farbverlauf auf dem ausgewählten Objekt
anzuwenden.
Wenn Sie fertig sind, klicken Sie auf die Schaltfläche OK.

Wenn Sie den Farbverlauf speichern wollen, wählen
Sie im Popupmenü Optionen des Bedienfelds Füllen

die Option Farbverlauf speichern unter.
Wenn Sie einen Farbverlauf oder ein Muster als Fül-

lung gewählt haben, können Sie mit dem Farbeimer-
Werkzeug die Füllung des Objekts verändern. Klicken Sie
auf die Symbolschaltfläche mit dem Farbeimer, und
verschieben Sie die eingeblendeten Bearbeitungsgriffe.

Sie können beispielsweise die Ecken oder die Länge
eines linearen Farbverlaufs einstellen. Wenn Sie einen ra-

dialen Farbverlauf verwenden, können Sie zum Beispiel
den Mittelpunkt verschieben, um bestimmte Highlights
zu erzeugen.

Basiert die Füllung auf einem Muster, können Sie die
Unterteilung des Musters verformen, neigen oder skalie-
ren.

6.7 Texturen und Muster 
Die Texturen und Muster, die Sie in den Bedienfeldern
Pinselstrich und Füllen auswählen können, finden
Sie im Fireworks-Programmordner „Settings“. Dabei
handelt es sich um PNG-Dokumente. Auf der Fireworks-
CD finden Sie Texturen und Muster, die Sie in diesen Ord-
ner kopieren können. Kopieren Sie die Dokumente mit
den Texturen in den Ordner „Textures“ und die Doku-
mente mit den Mustern in den Ordner „Patterns“. Natür-
lich können Sie diese auch selbst erzeugen. Sie können
PNG-, GIF-, JPEG-, BMP- und TIFF-Dokumente als Textu-
ren und Muster verwenden. Auf einem Macintosh können
Sie auch PICT-Dokumente verwenden.

Im Menü Datei > Voreinstellungen > Ordner

können Sie auch andere Ordner angeben, in denen Fire-
works nach zusätzlichen Texturen oder Mustern suchen
soll.

Die Optionen des Bedienfelds Füllen
In dieser Übung werden Sie die verschiedenen Optionen
des Bedienfelds Füllen ausprobieren.
A Leeren Sie die Leinwand, und erstellen Sie nochmals
einen großen Stern.

W Einen Farbver-
lauf bearbeiten
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Wählen Sie das Polygon-Werkzeug (eine Variante des
Rechteck-Werkzeugs) aus der Werkzeugleiste per Dop-
pelklick. Dadurch öffnen Sie das  Bedienfeld Optionen

(Polygon). Wählen Sie im Popupmenü Form die Option
Stern, und nehmen Sie nach Belieben weitere Einstel-
lungen vor.

Stellen Sie sicher, dass der Stern markiert ist.
B Öffnen Sie das Bedienfeld Pinselstrich, und wäh-
len Sie im Popupmenü Pinselstrichkategorien die
Option Keine. In diesem Fall wird der Stern ohne eine Li-
nie angezeigt.
C Öffnen Sie das Bedienfeld Füllen.
D Wählen Sie im Popupmenü Füllkategorien die Ka-
tegorie Einfarbig.

Wählen Sie eine Farbe aus der Popup-Farbpalette.
Wählen Sie im Popupmenü Rand die Option Feder, und
geben Sie einen Prozentwert in das Feld Federmenge

ein.
Wählen Sie im Popupmenü Textur eine Textur aus,

und geben Sie einen Prozentwert in das Feld Textur-

menge ein.
E Wählen Sie anschließend im Popupmenü Füllkate-

gorien die Kategorie Web-Rastern. Wählen Sie die
beiden Farben, die die neue Farbe bestimmen, aus den
Popup-Farbpaletten der vier Farbfelder aus.
F Wählen Sie anschließend im Popupmenü Füllkate-

gorien die Kategorie Muster. 
Wählen Sie im Popupmenü Füllungsname ein Mus-

ter aus.
G Wählen Sie abschließend einen der Farbverläufe aus,
die Sie im Popupmenü Füllkategorien unter der ge-
strichelten Linie finden. 

Im Popupmenü Füllungsname können Sie einen
der vordefinierten Farbverläufe auswählen.
H Wählen Sie im Popupmenü Optionen des Bedien-
felds Füllen die Option Verlauf bearbeiten, und be-
stimmen Sie die Farben des Farbverlaufs im gleichnami-
gen Dialogfeld.

Ziehen Sie die Farbfelder unter dem Vorschaubalken
des Farbverlaufs nach oben oder unten, um sie zu lö-
schen.

Wenn Sie unter dem Vorschaubalken auf eine leere
Fläche klicken, können Sie ein neues Farbfeld erzeugen.
Doppelklicken Sie auf ein Farbfeld, um die Farbpalette
aufzurufen und eine neue Farbe zu wählen. 

I Wenn Sie einen neuen Farbverlauf speichern wollen,
wählen Sie im Popupmenü Optionen des Bedienfelds
Füllen die Option Verlauf speichern.
J Wählen Sie nun das Farbeimer-Werkzeug der Werk-
zeugleiste, und klicken Sie auf den Stern.
Indem Sie die Bearbeitungsgriffe verschieben, können
Sie bestimmen, wie der Farbverlauf auf den Stern ange-
wandt wird.

6.8 Das Bedienfeld Effekt 
Verwenden Sie das Bedienfeld Effekt, um so genannte
Live-Effekte auf Pfadobjekte, Bildobjekte oder Textob-
jekte anzuwenden. Sie müssen dabei im Objekt-Modus
arbeiten.

Jede Änderung, die Sie im Bedienfeld Effekt vorneh-
men, wird unmittelbar auf das markierte Objekt ange-
wandt. Wenn Sie das Objekt ändern, wird der Effekt er-
neut auf das geänderte Objekt angewandt.

Sie können die Einstellungen eines Effekts jederzeit
ändern. Sie können sogar den Effekt löschen und einen
anderen Effekt wählen. Deshalb spricht man von so ge-
nannten „Live-Effekten“.

Sie können so viele Effekte auf ein Objekt anwenden,
wie Sie möchten.

S Das Bedienfeld EFFEKT

6.9 Effekte anwenden
Markieren Sie das betreffende Objekt, und wählen Sie im
Menü Fenster die Option Effekt. Im Bedienfeld
Effekt finden Sie oben das Popupmenü Effekte hin-
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zufügen oder Voreinstellung auswählen, in dem
Sie die folgenden Effektkategorien wählen können:

S Die Kategorie FARBE ANPASSEN

S Die Kategorie GESCHLIFFEN UND PRÄGEN

S Die Kategorie WEICHZEICHNEN

S Die Kategorie ANDERE

S Die Kategorie SCHATTEN UND GLÜHEN

S Die Kategorie SCHARF STELLEN

S Die Kategorie EYE CANDY 3.1 LE

Wenn Sie einen Effekt gewählt haben, kann Folgendes
geschehen:
U Ein Dialogfeld öffnet sich, in dem Sie angeben kön-
nen, mit welchen Einstellungen der Effekt angewandt
werden soll.
U Im Bedienfeld Effekt öffnet sich ein kleines Popup-
Dialogfeld, in dem Sie angeben können, mit welchen Ein-
stellungen der Effekt angewandt werden soll.
U Der Effekt wird unmittelbar auf das gewählte Objekt
angewandt. In diesem Fall öffnet sich kein Dialogfeld.

In einem Dialogfeld nehmen Sie die gewünschten
Einstellungen vor und bestätigen diese, indem Sie auf
die Schaltfläche OK klicken.

Im Popup-Dialogfeld nehmen Sie die gewünschten
Einstellungen vor und drücken die (¢)-Taste oder kli-
cken außerhalb des Popup-Dialogfelds, um dieses zu
schließen.

Bei den meisten Effekten können Sie angeben, wie
der Effekt auf das ausgewählte Objekt angewandt wer-
den soll. Jeder Effekt hat andere Optionen. Experimentie-
ren Sie mit den verschiedenen Möglichkeiten, um die
Auswirkungen bestimmter Einstellungen beurteilen zu
können.

S Das Popup-Dialogfeld der Option INNEN GESCHLIFFEN

Sie können mehrere Effekte kombiniert auf ein Objekt an-
wenden, indem Sie neue Effekte aus dem Popupmenü
auswählen. Im untersten Teil des Bedienfelds Effekt er-
scheinen alle angewandten Effekte in einer eigenen
Zeile.

Die Effekte werden in der Reihenfolge auf das Objekt
angewandt, in der sie im Bedienfeld Effekt erscheinen.

Sie können diese Reihenfolge ändern, indem Sie den
Namen des Effekts mit der Maus verschieben.
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Sie können unter anderem folgende Effekte wählen:

W Effekte im 
Bedienfeld EFFEKT

W Der Effekt INNEN GESCHLIFFEN

W Der Effekt 
AUSSEN GESCHLIFFEN

W Der Effekt SENKPRÄGUNG

W Der Effekt RELIEFPRÄGUNG

W Der Effekt SCHLAGSCHATTEN

W Der Effekt GLÜHEN

W Der Effekt INNERES GLÜHEN

W Der Effekt INNERER SCHATTEN

6.10 Effekte anwenden
Wenn Sie Ihre Effekte zu einem späteren Zeitpunkt än-
dern wollen, müssen Sie stets das betreffende Objekt
markiert und das Bedienfeld Effekt geöffnet haben.

Wenn Sie im Bedienfeld Effekt links neben dem be-
treffenden Effekt auf die Symbolschaltfläche Effekte

bearbeiten und andordnen (i) klicken, dann wird er-
neut das zugehörige Dialogfeld oder Popup-Dialogfeld
geöffnet.

S Die Symbolschaltfläche EFFEKTE BEARBEITEN 
UND ANORDNEN

Bei manchen Effekten können keine Einstellungen vorge-
nommen werden. In diesem Fall können Sie die Symbol-
schaltfläche Effekte bearbeiten und andordnen (i)
nicht aktivieren.

6.11 Effekte löschen
Sie können Ihre Effekte jederzeit vorläufig oder endgültig
löschen. Markieren Sie in jedem Fall zuerst das betref-
fende Objekt, und öffnen Sie dann das Bedienfeld
Effekt.

Wenn Sie einen Effekt endgültig löschen wollen, müs-
sen Sie im Bedienfeld Effekt den betreffenden Effekt
auswählen und rechts unten im Bedienfeld auf  die Sym-
bolschaltfläche Aktuelle Effekt-Voreinstellungen

löschen (Papierkorb) klicken.
Wenn Sie sämtliche Effekte eines Objekts löschen

wollen, wählen Sie im Popupmenü Effekte hinzufü-

gen oder Voreinstellung auswählen die Option
Keine.

Es ist auch möglich, Effekte vorläufig zu deaktivieren.
Sie können dann ein komplexes Objekt mit vielen Effek-
ten ändern, ohne stets warten zu müssen, bis alle Effekte
auf das geänderte Objekt angewandt wurden. Vielleicht
möchten Sie auch eine Kombination von Effekten anwen-
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den und wollen überprüfen, wie das Objekt ohne einen
bestimmten Effekt aussieht. Sie sind also noch nicht si-
cher, ob Sie diesen Effekt tatsächlich löschen wollen.

Wenn Sie den Effekt vorläufig deaktivieren wollen,
deaktivieren Sie das Kontrollkästchen vor dem betreffen-
den Effekt.

Wenn Sie vorübergehend alle Effekte eines Objekts
deaktivieren wollen, wählen Sie im Popupmenü Optio-

nen des Bedienfelds Effekt die Option Alle aus. Wenn
Sie vorübergehend Effekte deaktiviert haben, können Sie
diese auch wieder aktivieren. Aktivieren Sie im Bedien-
feld Effekt das Kontrollkästchen vor dem betreffenden
Effekt. Alternativ dazu können Sie auch im Popupmenü
Optionen des Bedienfelds Effekt die Option Alle ein

wählen.

6.12 Effektkombinationen speichern
Wenn Sie einen oder mehrere Effekte auf ein Objekt an-
gewandt haben, können Sie diese Effekte auch spei-
chern. Die gespeicherten Effekte können in jedem Doku-
ment, das Sie in Fireworks bearbeiten, abgerufen wer-
den.

Klicken Sie rechts unten im Bedienfeld Effekt auf
die Symbolschaltfläche Effekte als Voreinstellun-

gen speichern (Diskette), oder wählen Sie im Popup-
menü Optionen des Bedienfelds Effekt die Option Ef-

fekt speichern unter. Geben Sie anschließend im Di-
alogfeld Effekt speichern unter einen Namen für die
Effektkombination an.

Die gespeicherte Effektkombination wird im Popup-
menü des Bedienfelds Effekt unter dem Namen ange-
zeigt, den Sie angegeben haben.

Sie können die gespeicherten Effekte auch wieder lö-
schen. Wählen Sie im Popupmenü Optionen einen ge-
speicherten Effekt (wenden Sie den Effekt auf ein Objekt
an), und wählen Sie dann im Popupmenü Optionen die
Option Effekt löschen.

6.13 „Standardeffekte“
Wenn Sie eine bestimmte Kombination von Effekten so
oft verwenden, dass Sie diese als „Standard“ bezeichnen
würden, kann es der Mühe wert sein, diese auch als
„Standard“ zu definieren.

A Markieren Sie ein Objekt, und wenden Sie alle „Stan-
dardeffekte“ mit Ihren „Standardeinstellungen“ auf das
Objekt an.
B Wählen Sie im Popupmenü Optionen des Bedien-
felds Effekt die Option Standard speichern.
C Sie können diese gespeicherten „Standardeffekte“
anschließend auf Objekte anwenden, indem Sie im Pop-
upmenü Effekte hinzufügen oder Voreinstellung

auswählen die Option Standardeinstellungen

verwenden wählen.
Wiederholen Sie diesen Vorgang, wenn Sie eine andere
Effektkombination als „Standard“ verwenden wollen.

6.14 Filter als Live-Effekte 
verwenden

In Fireworks können Sie alle Filter, die im Menü Xtras

aufgeführt sind, als Effekt verwenden. Diese Filter kön-
nen Sie dann im Objekt-Modus als Live-Effekt auf Text-,
Pfad- und Bildobjekte anwenden.

Die Effekte Andere, Farbe anpassen, Scharf

stellen, Weichzeichnen und Eye Candy 3.1 LE wer-
den ebenfalls im Menü Xtras angezeigt.

Das Menü Xtras verwenden Sie, wenn Sie die Filter
im Bildbearbeitungsmodus auf die (markierten) Pixel ei-
nes Bildobjekts anwenden wollen. Auf diese Weise ange-
wandte Filter können nicht geändert und nur mit Bear-

beiten > Rückgängig rückgängig gemacht werden. Ver-
wenden Sie das Menü Xtras erst dann, wenn Sie einen
Filter endgültig auf ein Bitmap-Bild oder markierte Pixel
anwenden wollen. 

Falls Sie Photoshop auf Ihrem Computer installiert
haben, können Sie Photoshop-Plug-Ins in Fireworks ver-
wenden.

Sie können die Photoshop-Plug-Ins im Menü Datei >

Voreinstellungen auf der Registerkarte Ordner fest-
legen. Oder wählen Sie im Popupmenü Optionen des
Bedienfelds Effekt die Option Plugins suchen, um
die Plug-Ins auf Ihrer Festplatte zu suchen.

Wenn Sie Fireworks beenden und erneut starten,
werden die Photoshop-Plug-Ins im Menü Xtras und im
Popupmenü Effekte hinzufügen oder Voreinstel-

lung auswählen des Bedienfelds Effekt angezeigt.
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Die meisten, aber nicht alle Photoshop-Plug-Ins können
Sie als Live-Effekt verwenden. Experimentieren Sie ruhig
einmal mit diesen Effekten.

Wenn Sie ein Photoshop-Plug-In als Live-Effekt 
anwenden, dann muss das Photoshop-Plug-In 
auch auf einem anderen Computer in Fireworks 

verfügbar sein, wenn Sie das Fireworks-Dokument dort 
öffnen. Ist das nicht der Fall, wird in Fireworks ein 
Dialogfeld eingeblendet, in dem die fehlenden 
Effekte aufgeführt werden.

Im Folgenden werden einige Beispiele für Filtereffekte
aufgeführt, die standardmäßig in Fireworks installiert
sind:

W Die ursprünglichen 
Objekte

W Der Effekt FARBE 
ANPASSEN > HELLIGKEIT/
KONTRAST

W Der Effekt > 
FARBE ANPASSEN > KURVEN

W Der Effekt FARBE 
ANPASSEN > FARBTON/
SÄTTIGUNG

W Der Effekt FARBE 
ANPASSEN > UMKEHREN

W Der Effekt FARBE 
ANPASSEN > STUFEN

Das Dokument „Filter_Effekte.png“, das diese Objekte
und Filtereffekte enthält, finden Sie auf der CD zu diesem
Buch im Ordner „Übungen\Fireworks“. Öffnen Sie dieses
Dokument in Fireworks, und wählen Sie im Menü Fens-

ter die Option Effekt, um das Bedienfeld Effekt zu
öffnen. Markieren Sie anschließend die Objekte, und ak-
tivieren Sie die Effekte im Bedienfeld Effekt.

Mit den Filtereffekten, die Sie im Menü Xtras >

Farbe anpassen finden, können Sie Farbkorrekturen
auf dem gewählten Objekt ausführen.
U Helligkeit/Kontrast – Mit diesem Filter können
Sie die Helligkeit und den Kontrast anpassen. Er wird auf

W Der Effekt WEICH-
ZEICHNEN > WEICHZEICHNEN

W Der Effekt WEICH-
ZEICHNEN > GAUSS-WEICH-
ZEICHNEN

W Der Effekt ANDERE > 
RÄNDER SUCHEN

W Der Effekt SCHARF 
STELLEN > SCHÄRFER STELLEN

W Der Effekt SCHARF 
STELLEN > MASKE WEICH-
ZEICHNEN

W Der Effekt EYE CANDY 
3.1 LE > CUTOUT

W Der Effekt EYE CANDY 
3.1 LE > MOTION TRAIL



Kapitel 6.14 – Filter als Live-Effekte verwenden 79

hellen Gebieten (Highlights), Schatten und mittleren Far-
ben ausgeführt.
U Farbton/Sättigung – Dieser Filter dient dazu, um
den Farbton, die Sättigung und die Helligkeit anzupas-
sen. Wählen Sie im Dialogfeld die Option Kolorieren,
um ein Objekt mit RGB-Farben in ein Bild mit zwei Farbtö-
nen umzuwandeln oder um einem Objekt mit Grauwerten
Farben zuzuweisen.
U Umkehren – Jede Farbe wird in die „Umkehrfarbe“
verwandelt. Zum Beispiel wird hellgrün (R=0, G=255,
B=0) zu rosa (R=255, G=0, B=255).
U Auto-Stufe – Fireworks erledigt für Sie die Arbeit,
die Sie sonst per Hand im Dialogfenster des Stufenfilters
vornehmen müssen. Dadurch wird laut Fireworks das
beste, schärfste und detaillierteste Endresultat erzielt.
U Stufen – Dieser Filter korrigiert Objekte mit hoher
Pixelkonzentration in hellen Gebieten (Highlights) und
Schatten. Mit diesem Filter können Sie die größte Detail-
schärfe in allen Pixeln erzielen.

Im Dialogfeld Stufen erscheint eine Art Grafik, in der
die Verteilung der Pixel in hellen Gebieten, Mittelfarben
und Schatten wiedergegeben wird. Auf der x-Achse der
Grafik erscheinen links die dunklen Farben (0) und rechts
die hellen Farben (255). Auf der y-Achse der Grafik er-
scheint die Anzahl der Pixel in den dunklen, mittleren und
hellen Farben. Auf der Basis dieser Informationen neh-
men Sie die Einstellungen vor.

Die Werte, die Sie eingeben können, liegen zwischen
0 (dunkel) und 255 (hell).

Im Dialogfeld Stufen finden Sie drei Symbolschalt-
flächen mit einer Pipette.

S Das Dialogfeld STUFEN

Klicken Sie erst auf eine der drei Symbolschaltflächen
und anschließend auf das Bild. Nehmen Sie einmal an,
Ihr Bild wäre zu dunkel. In diesem Fall klicken Sie auf die
Symbolschaltfläche mit der hellen Pipette und anschlie-
ßend auf eine helle Farbe des Bildes. Die hellen Bereiche
im Bild werden dann heller.
U Kurven – Dieser Filter ist mit dem Stufenfilter ver-
gleichbar. Im Dialogfeld des Kurvenfilters können Sie
jede Farbe in eine hellere oder dunklere Variante umwan-
deln, ohne andere Farben zu verändern.

Sie können die Linie der Grafik per Drag&Drop ver-
schieben oder die exakten Werte in die Felder Eingabe

oder Ausgabe eingeben.
Sie müssen schon ein Photoshop-Experte sein, um

die Möglichkeiten der Stufen-, und Kurvenfilter vollstän-
dig auszunutzen. Am besten experimentieren Sie einfach
und schauen sich an, wie sich die Filter auf das Bild aus-
wirken.

Die Einstellungsmöglichkeiten in den Dialog-
feldern der Bedienfelder PINSELSTRICH, FÜLLEN, 
und EFFEKT eignen sich hervorragend, um mit 

den tollsten Farb- und Effektkombinationen zu experi-
mentieren. Falls Sie auf einem Monitor arbeiten, der auf 
die Wiedergabe echter Farben (16-Bit- oder 24-Bit-Far-
ben) eingestellt ist, sieht das Ergebnis sehr gut aus.

Als Basis nehmen Sie (außerdem) die Farben der brow-
sersicheren bzw. webfähigen Farbpalette. Das ist nicht so
einfach, wie Sie vielleicht denken!

Beispielsweise erzeugt ein Farbverlauf zwischen zwei
browsersicheren Farben eine große Zahl von Farben, die
nicht browsersicher sind! Die Kombination mit Texturen
liefert weitere Farben, die nicht im Standard der browser-
sicheren Farbpalette enthalten sind. Wenn Sie jetzt auch
noch einige Effekte verwenden wollen, nimmt die Anzahl
der Farben, die nicht browsersicher sind, nochmals zu!

Wenn Sie Ihr Bild als GIF-Datei mit der Web-216-Farb-
palette (das ist die browsersichere Farbpalette) exportie-
ren wollen, bleibt nicht mehr viel von Ihrem Bild übrig.

W Helle Bereiche ändern

W Mittlere Farben ändern

W Schattenbereiche ändern
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Wenn Sie Ihr Bild als GIF-Datei mit der Farbpalette
WebSnap angepasst exportieren, wird Ihr Endergeb-
nis oft ein wenig besser. Allerdings können Sie dann nicht
davon ausgehen, dass auf allen Browsern dasselbe Bild
angezeigt wird. Außerdem kann es ein wenig länger dau-
ern, bis das Bild erscheint, weil der Computer das Bild
erst rastern muss.

Sie können Ihr Bild auch als JPEG-Datei exportieren.
Sie erhalten dann ein kleineres Dokument mit guter Wie-
dergabe auf einem Monitor mit 256 Farben und mit per-
fekter Wiedergabe auf einem Monitor mit echten Farben.
Allerdings können Sie in JPEG-Dateien keine Transparenz
definieren. Darüber hinaus muss ein JPEG-Bild dekompri-
miert werden, wodurch Sie Zeit verlieren.

Bedenken Sie deshalb die eventuellen Auswirkungen
Ihrer Arbeit sorgfältig. 

Die Effekte „Weichzeichnen“

U Weichzeichnen – Mit dieser Option können Sie die
Pixel verwischen. Die Übergänge zwischen den verschie-
denen Farben werden weniger scharf.
U Stärker weichzeichnen – ergibt denselben Effekt
wie Weichzeichnen, aber dreimal so stark.
U Gauss-Verwischen – Wenn Sie diesen Effekt ver-
wenden, öffnet sich ein Dialogfeld, in dem Sie den Verwi-
schungsradius als Maß für die Verwischung einstellen
können.

Die Effekte „Andere“

U In Alpha-Kanal konvertieren – Mit diesem Effekt
können Sie ein Objekt in einen Transparenzverlauf kon-
vertieren, der auf der Transparenz des Objekts basiert.
U Ränder suchen – Mit diesem Filter werden die Farb-
übergänge des Objekts identifiziert und in Linien umge-
wandelt. Wenn Sie diesen Filter auf ein Objekt anwen-
den, sieht es anschließend wie eine Zeichnung aus.

Die Effekte „Scharf stellen“

U Scharf stellen – Mit diesem Filter erhöhen Sie den
Kontrast zwischen benachbarten Pixeln. Verwenden Sie
diesen Filter für verschwommene und unscharfe Bilder.

U Schärfer stellen – ist dreimal stärker als Scharf

stellen.
U Maske weichzeichnen – erhöht den Kontrast zwi-
schen den Pixeln auf der Basis der Ränder eines Bildes.
Sie verfügen bei diesem Filter über ein Dialogfeld, mit
dem Sie Ihre Einstellungen besser kontrollieren können
als bei den Filtern Scharf stellen und Schärfer

stellen.

6.15 Das Bedienfeld Stile
Sie können Kombinationen von Linien, Füllungen, Effek-
ten, Buchstabengröße und Textstil als eigenen Stil festle-
gen. Stile finden Sie im Bedienfeld Stile.

Der Vorteil von Stilen besteht darin, dass sie in allen
Fireworks-Dokumenten verfügbar sind. Wenn Sie bei-
spielsweise im Bedienfeld Füllen einen Farbverlauf än-
dern und speichern, ist er nicht automatisch in anderen
Dokumenten verfügbar. Erst wenn Sie Ihren Farbverlauf
als Teil eines Stils abspeichern, steht er Ihnen in anderen
Dokumenten zur Verfügung. 

S Das Bedienfeld STILE

Kombinationen von Linien-, Füllungs- und Effekteinstel-
lungen ergeben einen grafischen Stil und werden dann
im Bedienfeld Stile inklusive einer Vorschau angezeigt.

Kombinationen von Linien-, Füllungs- und Effektein-
stellungen, Buchstabengröße und Textstil ergeben einen
Textstil. Dieser wird im Bedienfeld inklusive einer Text-
vorschau angezeigt.
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Grafische Stile und Textstile können sowohl auf Textob-
jekte als auch auf grafische Objekte angewandt werden.
Sie können die Effekteinstellungen eines Stils sogar für
Bitmap-Objekte verwenden.

Im Bedienfeld Stile können Sie das Popupmenü Op-

tionen aufrufen, um Stile zu ändern, hinzuzufügen oder
zu löschen. Alternativ dazu können Sie auch die Symbol-
schaltflächen rechts unten im Bedienfeld Stile verwen-
den.

Wenn Sie einem Objekt einen Stil zugewiesen 
haben, verhalten sich Stil und Objekt unabhän-
gig voneinander. Wenn Sie also einen Stil 

ändern, hat das keinerlei Auswirkungen auf das Objekt 
mit dem bereits zugewiesenen Stil.

Einen neuen Stil generieren

A Erzeugen Sie ein Pfad-Objekt mit allen notwendigen
Einstellungen in den Bedienfeldern Pinselstrich, Fül-

len und Effekt.
Falls Sie einen Textstil definieren wollen, müssen Sie

ein Text-Objekt unter Angabe von Buchstabentyp, Buch-
stabengröße und Textstil erzeugen. Danach legen Sie die
Einstellungen in den Bedienfeldern Pinselstrich,
Füllen und Effekt fest.
B Wählen Sie im Popupmenü Optionen des Bedien-
felds Stile die Option Neuer Stil, oder klicken Sie
rechts unten im Bedienfeld Stile auf die Symbolschalt-
fläche Neuer Stil.
C Im Dialogfeld Neuer Stil können Sie den Namen
und die Eigenschaften des neuen Stils festlegen.

S Das Dialogfeld NEUER STIL

Einen Stil zuweisen

A Markieren Sie auf der Leinwand ein Objekt.
B Klicken Sie im Bedienfeld Stile auf die Vorschau des
gewünschten Stils.

Wenn Sie Ihrem Objekt einen Stil zugewiesen haben,
können Sie in den Bedienfeldern Pinselstrich, Füllen

und Effekt per Hand noch Änderungen vornehmen, die
dann speziell auf Ihr gewähltes Objekt angewandt wer-
den.

Einen Stil ändern

A Stellen Sie sicher, dass keine Objekte auf der Lein-
wand markiert sind.
B Klicken Sie im Bedienfeld Stile auf die Vorschau des
Stils.
C Wählen Sie im Popupmenü Optionen die Option
Stil bearbeiten, oder doppelklicken Sie auf die Vor-
schau des Stils.
D Nun können Sie im Dialogfeld Stil bearbeiten die
Eigenschaften des Stils ändern.

S Das Dialogfeld STIL BEARBEITEN

Wenn Sie die Farbe eines Stils ändern wollen, können Sie
nicht die Option Stil bearbeiten verwenden, sondern
müssen folgendermaßen vorgehen:
A Erzeugen Sie zuerst ein Objekt, und weisen Sie den
Stil zu, den Sie verändern wollen.
B Ändern Sie die Pinselstrich-, Füllen- und Effekt-Ein-
stellungen des Objekts.
C Öffnen Sie das Bedienfeld Stile, und wählen Sie im
Popupmenü Optionen die Option Neuer Stil.
D Wählen Sie den „alten“ Stil aus, und löschen Sie ihn,
indem Sie im Popupmenü Optionen die Option Stile

löschen wählen.
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Mit den Optionen des Popupmenüs Optionen im Bedi-
enfeld Stile können Sie Stile im- und exportieren. Die
Stile werden in der Fireworks Stile-Datei mit der Dateina-
menerweiterung „.STL“ gespeichert.
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7 Bitmaps

Kurz gefasst:

In Fireworks können Sie innerhalb eines Bildes Bitmaps und Vektorobjekte kombinieren. In diesem Kapitel erfahren Sie,
wie Sie in Fireworks mit Bitmap-Bildern arbeiten können und wie Sie Bitmap-Objekte (die in Fireworks Bildobjekte
genannt werden) erstellen können. Darüber hinaus werden Ihnen der Objektmodus und der Bildbearbeitungsmodus
vorgestellt.

Es gibt mehrere Möglichkeiten, um in Fireworks ein Bild-
objekt zu importieren oder zu erstellen:
U Wählen Sie im Menü Datei die Option Importieren,
um verschiedene Bitmap-Dateiformate, wie TIFF, BMP,
PICT, GIF, JPEG und Photoshop, zu importieren.
U Wählen Sie im Menü Einfügen die Option Bild.
Diese Option können Sie alternativ zur Option Datei >

Importieren verwenden.
U Fügen Sie mit Bearbeiten > Kopieren und Bear-

beiten > Einfügen ein Bild aus einem anderen Doku-
ment, das eventuell in einem anderen Programm geöff-
net ist, in das aktuelle Dokument ein.
U Wählen Sie im Menü Einfügen die Option Leeres

Bild. Daraufhin wird um das gesamte Dokumentenfens-
ter ein Auswahlrahmen angezeigt. Sie können nun die Pi-
xel mit den dafür vorgesehenen Werkzeugen der Werk-
zeugleiste zeichnen.
U Sie können Text- oder Pfadobjekte in Bildobjekte um-
wandeln. Markieren Sie das Text- oder Pfadobjekt, und
wählen Sie im Menü Modifizieren die Option Bilder

verbinden.
U Markieren Sie ein oder mehrere Pfadobjekte sowie ein
oder mehrere Bildobjekte. Wählen Sie im Menü Modifi-

zieren die Option Bilder verbinden. Alle markierten
Objekte werden zu einem Bildobjekt zusammengefügt.

Wenn Sie Bildobjekte skalieren oder drehen, 
kann dies zu einem unschönen Ergebnis füh-
ren, da die Pixel auseinander gezogen werden.

7.1 Bildobjekte im  
Objektmodus bearbeiten

Im Objektmodus können Sie Bildobjekte verschieben,
drehen, skalieren, neigen, Effekte zuweisen sowie die
Transparenz und den Mischmodus festlegen.

Zuerst markieren Sie das Bildobjekt mit Hilfe des Zei-
ger- oder des Teilauswahl-Werkzeugs. Daraufhin wird das
Bildobjekt von einem Auswahlrahmen umgeben.

Öffnen Sie das Bedienfeld Info, um das Bildobjekt zu
positionieren oder mit einem bestimmten Format zu ver-
sehen.

Den Objekt-Inspektor können Sie dazu verwenden,
um die Transparenz- oder Mischmoduseinstellungen
festzulegen.

Öffnen Sie das Bedienfeld Effekt, um dem Bild-
objekt Effekte zuzuweisen, beispielsweise die Effekte
Innen geschliffen oder Schlagschatten.

Wählen Sie im Menü Modifizieren die Option
Transformieren, und wählen Sie anschließend eine
Option des Untermenüs, um die Bildobjekte zu drehen,
zu spiegeln, zu neigen oder zu skalieren. Sie können
auch numerisch skalieren und drehen, indem Sie im
Menü Modifizieren die Option Transformieren >

Numerisch transformieren wählen.
Wählen Sie eine Variante des Transformieren-Werk-

zeugs der Werkzeugleiste, um Bildobjekte mit Hilfe der
Maus zu skalieren, zu spiegeln, zu drehen oder zu nei-
gen.
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S Ein Bildobjekt im Objektmodus bearbeiten

7.2 Bildobjekte im 
Bildbearbeitungsmodus 
bearbeiten

Im Bildbearbeitungsmodus können Sie die Pixel eines
Bitmap-Bildes bearbeiten. Im Bildbearbeitungsmodus
wird dann an der Innenseite des Dokumentenfensters ein
dicker, gestreifter Auswahlrahmen angezeigt.

Standardmäßig wird im Bildbearbeitungsmodus das
gesamte Dokumentenfenster von diesem Auswahlrah-
men umgeben. Dies bedeutet, dass Ihnen die gesamte
Leinwand zur Bearbeitung der Pixel zur Verfügung steht.
Wenn Sie also das Radiergummi oder das Stempel-Werk-
zeug gewählt haben, können Sie diese Werkzeuge auch
außerhalb der Originalbreite und -höhe des Bitmap-Bil-
des einsetzen. Fireworks wird dann automatisch auf der
Basis der zusätzlichen oder entfernten Pixel das Format
des Bildobjekts aktualisieren.

Wenn Sie im Menü Datei die Option Voreinstel-

lungen wählen, können Sie auf der Registerkarte Bear-

beitung die Option Auf Dokumentgrösse erwei-

tern aktivieren oder deaktivieren.
Einige Werkzeuge der Werkzeugleiste, wie beispiels-

weise das Zauberstab-, das Lasso-, das Auswahlrahmen-
und das Stempel-Werkzeug, funktionieren ausschließlich
im Bildbearbeitungsmodus.

Ihnen stehen folgende Möglichkeiten zur Verfügung, um
vom Objektmodus in den Bildbearbeitungsmodus zu
wechseln:
U Markieren Sie das Bildobjekt.
U Wählen Sie im Menü Modifizieren die Option Bild-

objekt.
Oder verwenden Sie eines der folgenden Werkzeuge

der Werkzeugleiste: das Auswahlrahmen-Werkzeug oder
eine Variante davon, das Lasso-Werkzeug oder eine Vari-
ante davon, das Farbeimer-Werkzeug, das Messer- und
das Stempel-Werkzeug. Bei diesen Werkzeugen wechselt
Fireworks automatisch in den Bildbearbeitungsmodus.

Alternativ dazu können Sie auch auf ein Bildobjekt
doppelklicken.

Ihnen stehen folgende Möglichkeiten zur Verfügung,
um vom Bildbearbeitungsmodus in den Objektmodus zu
wechseln:
U Wählen Sie im Menü Modifizieren die Option Bild-

bearbeitung beenden.
U Zeigen Sie mit dem Mauszeiger auf eine Position au-
ßerhalb des markierten Bildobjekts. Der Mauszeiger
nimmt dann die Form eines weißen Kreuzes auf rotem
Untergrund an. Doppelklicken Sie anschließend.

U Klicken Sie in der Statusleiste (Windows) oder unten
im Dokumentenfenster (Macintosh) auf die Symbol-
schaltfläche in Form eines weißen Kreuzes auf rotem Un-
tergrund.

U Wählen Sie ein Werkzeug der Werkzeugleiste, das
nicht im Bildbearbeitungsmodus funktioniert, beispiels-
weise das Schreibstift-Werkzeug oder das Text-Werk-
zeug.
U Verwenden Sie die Tastenkombination (Strg)+(ª)+
(D) (Windows) oder (Ü)+(ª)+(D) (Macintosh).
U Drücken Sie auf die (Esc)-Taste.

7.3 Pixel markieren
Im Bildbearbeitungsmodus können Sie beispielsweise
mit dem Lasso- oder dem Auswahlrahmenwerkzeug bzw.
deren Varianten Pixel markieren.
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Bei diesen Werkzeugen sind die Einstellungen im Bedien-
feld Werkzeugoptionen von besonderer Bedeutung.
Doppelklicken Sie in der Werkzeugleiste auf ein Werk-
zeug, um das Bedienfeld Werkzeugoptionen zu öff-
nen.

Eine Variante des Lasso-Werkzeugs ist das Zauber-
stab-Werkzeug, mit dem Sie aneinander anschließende
Pixel in derselben Farbe markieren können.

Wenn Sie im Bildbearbeitungsmodus Zeichen-
werkzeuge verwenden, werden die Pixel sofort 
generiert. Dies bedeutet, dass Sie eine 

gezeichnete Linie nicht mit Hilfe der Bearbeitungspunkte 
verändern können. Darüber hinaus können Sie nach dem 
Zeichnen auch nicht die Linie oder die Füllung in den 
Bedienfeldern PINSELSTRICH oder FÜLLEN ändern. Sie müs-
sen also die gewünschten Linien- und Füllungseinstel-
lungen festlegen, bevor Sie zu zeichnen beginnen!

U Wenn Sie die Pixel markiert haben, können Sie die
Markierung erweitern, indem Sie eines der oben genann-
ten Auswahlwerkzeuge verwenden und dabei die (ª)-
Taste gedrückt halten.
U Sie können die Pixel aus der Markierung entfernen,
indem Sie eines der oben genannten Auswahlwerkzeuge
verwenden und dabei die (Alt)- (Windows) oder die
(Ö)-Taste (Macintosh) gedrückt halten.
U Sie können die Pixel eines überlappenden Markie-
rungsbereichs markieren, indem Sie eines der oben ge-
nannten Auswahlwerkzeuge verwenden und dabei die Tas-
tenkombination (ª)+(Alt) (Windows) oder (ª)+(Ö)
(Macintosh) verwenden.
U Sie können eine Markierung erweitern, indem Sie im
Menü Bearbeiten die Option Auswahlrahmen modi-

fizieren > Erweitern wählen. Im Dialogfeld Auswahl

erweitern können Sie die Anzahl der Pixel angeben, um
die die Markierung erweitert werden soll.
U Sie können eine Markierung verkleinern, indem Sie
im Menü Bearbeiten die Option Auswahlrahmen

modifizieren > Einengen wählen. Im Dialogfeld Aus-

wahl einengen können Sie die Anzahl der Pixel ange-
ben, um die die Markierung verkleinert werden soll.
U Sie können eine Markierung rückgängig machen, in-
dem Sie die Tastenkombination (Strg)+(D) (Windows)
oder (Ü)+(D) (Macintosh) verwenden. Alternativ dazu
können Sie auch im Menü Bearbeiten die Option Aus-

wahl aufheben wählen.
Im Menü Bearbeiten finden Sie außerdem die Opti-

onen Feder, Auswahl umkehren und Ähnliches

auswählen, mit denen Sie ebenfalls Pixel-Markierun-
gen bearbeiten oder erweitern können.

7.4 Markierte Pixel bearbeiten
Die markierten Pixel können Sie beispielsweise kopieren,
verschieben, entfernen, oder Sie können ihnen mit Hilfe
des Farbeimer-Werkzeugs eine andere Farbe zuweisen.

Im Menü Xtras finden Sie einige Filter vor, die Sie
auf das gesamte Bildobjekt oder auf markierte Pixel an-
wenden können. Da die Filter des Menüs Xtras auch als
Live-Effekte verwendet werden können, sollten Sie die
Einzelheiten zu den verschiedenen Filtern im Abschnitt
Das Bedienfeld Effekt nachschlagen.

7.5 Die Werkzeuge des 
Bildbearbeitungsmodus

Die meisten Werkzeuge der Werkzeugleiste können Sie
im Bildbearbeitungsmodus ganz normal verwenden. Im
Bildbearbeitungsmodus können Sie das Schreibstift-,
das Pinsel-, das Linien-, das Farbeimer-, das Rechteck-,
das Ellipsen- und das Polygon-Werkzeug verwenden.

Das Schreibstift-Werkzeug erzeugt stets eine 1 Pixel
starke Linie und reagiert ausschließlich auf die Farbein-
stellungen des Bedienfelds Pinselstrich. Alle anderen
Werkzeuge reagieren auf die Einstellungen der Bedien-
felder Pinselstrich und Füllen, und zwar auch dann,
wenn Sie diese im Bildbearbeitungsmodus verwenden.
Wenn Sie diese Werkzeuge im Bildbearbeitungsmodus
verwenden, dann werden die Pixel des Bildobjekts sofort
generiert. Die einzige Möglichkeit, die einmal gezeichne-
ten Formen zu verändern, besteht darin, einige Arbeits-
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schritte rückgängig zu machen und von vorn zu begin-
nen. Sie können natürlich auch die Pixel bearbeiten.

Das Text- und das Schreibstift-Werkzeug können Sie
im Bildbearbeitungsmodus nicht verwenden. Wenn Sie
diese Werkzeuge dennoch verwenden, wechselt Fire-
works automatisch in den Objektmodus.

Das Stempel-Werkzeug  funktioniert ausschließlich
im Bildbearbeitungsmodus. Mit diesem Werkzeug kön-
nen Sie Pixel „stempeln“ bzw. klonen.
A Markieren Sie das Bildobjekt, und wechseln Sie in
den Bildbearbeitungsmodus.
B Wählen Sie das Stempel-Werkzeug der Werkzeug-
leiste.
C Öffnen Sie das Bedienfeld Werkzeugoptionen,
und nehmen Sie die gewünschten Einstellungen vor.
D Klicken Sie mit der Maus auf einen Bereich des Bil-
des, den Sie als Quelle verwenden möchten.
E Der Mauszeiger nimmt nun die Form eines Stempels
an. Außerdem erscheint ein blauer Kreis, der den Bereich
(bzw. die Quelle) umreißt, der geklont werden soll.
F Bewegen Sie den Mauszeiger in den zu klonenden
Bereich, und klicken Sie mit der Maustaste.

Sie können die Quelle ändern, indem Sie mit ge-
drückter (Alt)- (Windows) oder (Ö)-Taste (Macintosh)
auf einen anderen Bereich klicken.

S Einen Bildbereich klonen

Bitmaps
In dieser Übung sollen Sie ein Bitmap-Bild importieren
und bearbeiten.
A Wählen Sie im Menü Datei die Option Importieren.
Wählen Sie das Dokument „Heldin.gif“ aus, und klicken
Sie auf die Schaltfläche Öffnen.
B Wenn Sie mit dem Mauszeiger auf die Leinwand zei-
gen, erscheint der so genannte Import-Cursor.
Das Bitmap-Bild wird an der Stelle der Leinwand einge-
fügt, auf die Sie mit dem Import-Cursor klicken.
C Wählen Sie das Zeiger-Werkzeug, und klicken Sie auf
das Bildobjekt.
D Öffnen Sie das Bedienfeld Effekt, und wählen Sie im
Popupmenü Effekte hinzufügen oder Voreinstel-

lung auswählen die Option Geschliffen und Prä-

gen > Innen geschliffen. Daraufhin wird der Effekt auf
das Bildobjekt angewandt.
E Öffnen Sie den Objekt-Inspektor, und stellen Sie mit
Hilfe des Schiebereglers des Felds Opazitätsstärke

des Objekts einen Wert für die Transparenz ein.
Setzen Sie anschließend den Transparenzwert  wieder
auf 100.
F Wählen Sie das Zauberstab-Werkzeug (eine Variante
des Lasso-Werkzeugs). 

Doppelklicken Sie in der Werkzeugleiste auf das Werk-
zeug, um das Bedienfeld Werkzeugoptionen zu öff-
nen.

Geben Sie im Feld Toleranz den Wert 70 ein.
G Doppelklicken Sie mit dem Zauberstab-Werkzeug auf
den blauen Bereich, der den Kopf der Heldin umgibt. Fire-
works wechselt nun in den Bildbearbeitungsmodus und
markiert sämtliche blaue Pixel, die den Kopf der Heldin
umgeben.

Drücken Sie die (Œ)- oder die (Entf)-Taste, um
diese Pixel zu entfernen.

Der Effekt Innen geschliffen wird nun erneut auf
das geänderte Bild angewandt.

W Das Zauberstab-Werkzeug
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H Drücken Sie die Tastenkombination (Strg)+(D)
(Windows) oder (Ü)+(D) (Macintosh), um die Markie-
rung aufzuheben.
Wählen Sie im Menü Xtras die Option Weichzeichnen >

Gauss-Verwischen.
I Kehren Sie in den Objektmodus zurück, indem Sie in
der Statusleiste auf die Symbolschaltfläche mit dem wei-
ßen Kreuz auf rotem Grund klicken.
J Markieren Sie das Bildobjekt mit dem Zeiger-Werk-
zeug, und wählen Sie im Popupmenü Effekte hinzufü-

gen oder Voreinstellung auswählen des Bedien-
felds Effekt die Option Schatten und Glühen >

Schlagschatten.

Da Sie mit Pfadobjekten und Bildobjekten 
arbeiten, kann es manchmal vorkommen, dass 
die Objekte nicht eindeutig voneinander unter-

schieden werden können. Markieren Sie dann das 
betreffende Objekt, und öffnen Sie den Objekt-Inspektor. 
In der Titelleiste des Objekt-Inspektors wird angezeigt, 
um welche Art von Objekt es sich handelt. Unter 
Windows wird Ihnen diese Information auch in der 
Statusleiste von Fireworks angezeigt.

Mit dem Import-Cursor können Sie auch einen 
rechteckigen Rahmen aufziehen, um das Bild 
in einem anderen Format zu importieren. Dabei 

wird das ursprüngliche Bild stets proportional skaliert.

Bilder maskieren
In dieser Übung sollen Sie das Bild der Heldin in Form ei-
nes Sterns darstellen. Dieses Verfahren wird auch Mas-
kieren genannt. Masken werden erstellt, indem zwei Ob-
jekte zu einer Maskengruppe zusammengefasst werden.
Das obere Objekt (die Maske) dient zur Erzeugung eines
Ausschnitt-Effekts auf dem unteren Objekt. In diesem Fall
dient der Pfad eines Sterns als Auschnitt-Pfad des Bildes.
A Wählen Sie das Polygon-Werkzeug der Werkzeugleis-
te. Öffnen Sie das Bedienfeld Werkzeugoptionen, und
wählen Sie im Popupmenü Form die Option Stern.

Zeichnen Sie auf dem Bild einen Stern. Geben Sie
dem Stern im Bedienfeld Füllen eine einfarbige Feder-
Füllung.
Sorgen Sie dafür, dass im Popupmenü Pinselstrichka-

tegorien des Bedienfelds Pinselstrich die Kategorie
Keine ausgewählt ist.

Überprüfen Sie, ob der Stern auf dem Bild liegt. Wenn
dies nicht der Fall sein sollte, wählen Sie im Menü Modi-

fizieren die Option Anordnen > In den Vorder-

grund.
B Wählen Sie das Zeiger-Werkzeug, und klicken Sie mit
gedrückter (ª)-Taste sowohl auf den Stern als auch auf
das Bild.
Beide Objekte sind nun markiert.
C Wählen Sie im Menü Modifizieren die Option Mas-

kengruppierung > Maske auf Bild.
Der Stern wird nun zum Ausschnitt-Pfad des Bildes. Da
der Stern mit einer Feder-Füllung ausgestattet ist, ver-
schwimmen die Ränder des Bildes.

Bei dem neuen Objekt handelt es sich um eine Mas-
kengruppe.
D In der Maskengruppe erscheint ein blaues Kreuzsym-
bol auf weißem Grund. Wenn Sie auf dieses Symbol kli-
cken, können Sie die Position des Bildes in Form eines
Sterns per Drag&Drop ändern.
E Wählen Sie das Teilauswahl-Werkzeug (den weißen
Pfeil). Nun können Sie das Bild und das Vektorobjekt des
Sterns separat markieren und anpassen. Verändern Sie
beispielsweise die Form des Sterns. Oder tauschen Sie
die einfarbige Füllung des Sterns gegen eine Anti-Alias-
Füllung aus.

Oder legen Sie für den Stern eine einfarbige Füllung
mit Textur fest.
F Machen Sie die Maskierung rückgängig.

Markieren Sie die Maskengruppe mit dem Zeiger-
Werkzeug, und wählen Sie im Menü Modifizieren die
Option Gruppierung aufheben.
G Markieren Sie beide Objekte, und wählen Sie im
Menü Modifizieren die Option Maskengruppierung

> Maske auf Pfad. Nun erhalten Sie einen vollkommen
anderen Maskeneffekt. Das Bild wird in der Form des
Sterns angezeigt, wobei die Füllung des Sterns auch in
den Bereichen sichtbar ist, in denen das Bild nicht vor-
handen ist.
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Eine andere Möglichkeit bietet die Option Innen einfü-

gen. In diesem Fall wird der Pfad eines Vektorobjekts
zum Umreißen eines anderen Objekts oder Bilds genutzt.
Dabei wird das Hintergrundobjekt durch das Vorder-
grundobjekt an die Form seines Pfads angepasst.

Die Option Innen einfügen verwenden Sie wie
folgt:
A Sorgen Sie dafür, dass das Objekt auf dem zu maskie-
renden Bereich korrekt positioniert ist.
B Markieren Sie das Objekt, das markiert werden soll,
und wählen Sie im Menü Bearbeiten die Option Aus-

schneiden.
C Markieren Sie das Objekt, das als Maske dienen soll,
und wählen Sie im Menü Bearbeiten die Option Innen

einfügen.
D In der Maskengruppe erscheint ein blaues Kreuzsym-
bol auf weißem Grund. Wenn Sie auf dieses Symbol kli-
cken, können Sie die Position des maskierten Objekts in-
nerhalb der Maske verschieben.

Um diese Maskengruppierung rückgängig zu ma-
chen, wählen Sie im Menü Modifizieren die Option
Gruppierung aufheben.

Sie können diese beiden Maskierungsverfahren natürlich
auf die unterschiedlichsten Objekte anwenden. So kön-
nen Sie zwei Pfadobjekte, ein Pfadobjekt mit Text oder
ein Pfadobjekt in Kombination mit einem Bildobjekt mas-
kieren.

Maske auf Bild Innen einfügen
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8 Frames und Ebenen

Kurz gefasst:

In diesem Kapitel wird die Verwendung von Frames und Ebenen besprochen.
Frames können Sie in Fireworks dazu verwenden, um GIF-Animationen zu erstellen oder so genannte Rollover-Schaltflä-
chen oder Rollover-Bilder zu definieren.
Ebenen können Sie verwenden, um die Objekte eines Dokuments zu organisieren. Wenn Sie Ebenen mit Frames kombi-
nieren, können Sie die Ebenen auch dazu verwenden, bestimmte Objekte in allen Frames sichtbar zu machen.

8.1 Das Bedienfeld Frames
Mit Hilfe des Bedienfelds Frames können Sie Frames er-
stellen, duplizieren und entfernen sowie zwischen Frames
wechseln oder Objekte in Frames kopieren. Zu diesem
Zweck steht Ihnen das Popupmenü Optionen zur Verfü-
gung.

Im Bedienfeld Frames finden Sie rechts unten drei
Symbolschaltflächen, mit denen Sie bestimmte Optionen
des Popupmenüs Optionen schneller aufrufen können.

S Das Bedienfeld FRAMES

8.2 Frames hinzufügen
Im Bedienfeld Frames stehen Ihnen mehrere Möglich-
keiten zur Verfügung, um Frames hinzuzufügen:
U Klicken Sie rechts unten im Bedienfeld Frames auf
die Symbolschaltfläche Neu/Frame duplizieren, um
einen einzelnen Frame hinzuzufügen. Der neue Frame
wird unmittelbar hinter dem ausgewählten Frame hinzu-
gefügt.
U Verschieben Sie einen vorhandenen Frame mittels
Drag&Drop auf die Symbolschaltfläche Neu/Frame

duplizieren rechts unten im Bedienfeld Frames. Dar-
aufhin wird unmittelbar hinter dem originalen Frame ein
Duplikat hinzugefügt. 
U Wählen Sie im Popupmenü Optionen die Option
Frames hinzufügen oder Frame duplizieren, um
mehrere Frames auf einmal hinzuzufügen. Daraufhin wird
ein Dialogfeld geöffnet, in dem Sie angeben können, wie
viele Frames an welcher Position hinzugefügt werden sol-
len.

Mit der Option Frames hinzufügen werden neue
leere Frames erzeugt. Mit der Option Frame duplizie-

ren werden neue Frames erzeugt, in denen die Objekte
des ausgewählten Frames vorhanden sind.
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8.3 Frames löschen
Im Bedienfeld Frames stehen Ihnen mehrere Möglich-
keiten zur Verfügung, um Frames zu löschen:
U Wählen Sie einen Frame aus, und wählen Sie im Pop-
upmenü Optionen die Option Frame löschen.
U Wählen Sie einen Frame aus, und klicken Sie rechts
unten im Bedienfeld Frames auf die Symbolschaltfläche
Frame löschen (Papierkorb). Alternativ dazu können
Sie auch den ausgewählten Frame mittels Drag&Drop auf
die Symbolschaltfläche Frame löschen verschieben.
U Wählen Sie mehrere aneinander anschließende
Frames aus, indem Sie mit gedrückter (ª)-Taste auf die
Frames klicken. Oder wählen Sie mehrere nicht aneinan-
der anschließende Frames aus, indem Sie mit gedrückter
(Strg)- (Windows) oder (Ü)-Taste (Macintosh) auf die
Frames klicken. 
U Wählen Sie im Popupmenü Optionen die Option
Frame löschen. Oder klicken Sie auf die Symbolschalt-
fläche Frame löschen.

8.4 Frames verwenden
Sie können zwischen den Frames wechseln, indem Sie im
Bedienfeld Frames auf den betreffenden Frame klicken.

Sämtliche Änderungen, die Sie an einem Bild vorneh-
men, werden im ausgewählten Frame gespeichert. Alle
anderen Frames werden nicht geändert!

Im Grunde genommen ist jeder Frame mit einem Blatt
Papier vergleichbar, auf dem Objekte geändert, hinzuge-
fügt oder entfernt werden können, ohne dass dabei die
anderen Frames geändert werden.

Die Reihenfolge der Frames können Sie ändern, indem
Sie die Frames im Bedienfeld Frames per Drag&Drop ver-
schieben.

W Das Dialogfeld 
FRAME DUPLIZIEREN

Wenn Sie in einem Dokument Frames erstellt haben,
dann können Sie sich die Frames im Arbeitsbereich von
Fireworks mit Hilfe der Frame-Steuerungen anzeigen
oder sie als Animation abspielen lassen. Unter Windows
befinden sich die Frame-Steuerungen rechts unten in der
Statusleiste. Auf einem Macintosh finden Sie diese Sym-
bolschaltflächen unten im Dokumentenfenster.

8.5 Frames und Ebenen
Frames und Ebenen stehen in einer Beziehung zueinan-
der. Im Bedienfeld Ebenen können Sie eine Ebene aus-
wählen und dann im Popupmenü Optionen die Option
Ebene freigeben wählen. Dies sorgt dafür, dass alle
Objekte der betreffenden Ebene in alle Frames aufge-
nommen werden und dass die Änderungen an diesen Ob-
jekten in allen Frames übernommen werden.

Die Web-Ebene wird standardmäßig immer über alle
Frames freigegeben.

Markieren Sie den Frame, in dem sich die 
Objekte der betreffenden Ebene befinden, 
bevor Sie die Option EBENE FREIGEBEN wählen! 

Wenn Sie das nicht tun, wird die Ebene ohne Objekte 
verwendet, so dass die Objekte von keinem Frame 
übernommen werden.

8.6 Allen Frames  
Objekte hinzufügen

Wenn Sie allen Frames zu einem späteren Zeitpunkt ein
Objekt hinzufügen wollen, dann haben Sie zwei Möglich-
keiten:
A Erstellen Sie das neue Objekt in einer freigegebenen
Ebene. Das neue Objekt ist nun in allen Frames vorhan-
den. Dies hat den großen Vorteil, dass Sie das Objekt nur
einmal ändern müssen, denn das Objekt wird automa-
tisch in allen Frames aktualisiert.
B Erstellen Sie das neue Objekt in einem der Frames,
und wählen Sie im Popupmenü Optionen des Bedien-
felds Frames die Option In Frames kopieren. Im Dia-
logfeld In Frames kopieren können Sie angeben, in
welchen Frames das Objekt kopiert werden soll.

W Die Frame-Steuerungen
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8.7 Die Option „Auf Frames verteilen“
Die Option Auf Frames verteilen im Popupmenü Op-

tionen des Bedienfelds Frames können Sie verwenden,
wenn Sie mehrere Objekte in einem Frame erstellt haben.
Alternativ dazu können Sie auch rechts unten im Bedien-
feld Frames auf die Symbolschaltfläche Auf Frames

verteilen klicken.
Manchmal kann es äußerst praktisch sein, in einem

Frame zu arbeiten und alle Objekte exakt aufeinander ab-
zustimmen. Anschließend können Sie die Objekte mit
Hilfe der Option Auf Frames verteilen auf verschie-
dene Frames verteilen.

Wenn Sie alle Objekte auswählen und dann im Pop-
upmenü Optionen die Option Auf Frames verteilen

wählen, dann wird jedes Objekt in eine eigene Ebene ein-
gefügt. Die Stapelreihenfolge der Objekte bestimmt die
Reihenfolge, in der die Objekte in den Frames unterge-
bracht werden. Das unterste Objekt wird in Frame 1 ein-
gefügt, das darüber liegende Objekt in Frame 2 usw. 

Wenn bereits Frames vorhanden sind, werden die Ob-
jekte auf die bereits vorhandenen Frames verteilt. Falls
nötig, werden zusätzliche Frames erzeugt.

Rechts unten im Bedienfeld Frames finden Sie die
Symbolschaltfläche Auf Frames verteilen. Diese Sym-
bolschaltfläche finden Sie auch im Bedienfeld Ebenen

vor, so dass Sie also auch dort ausgewählte Objekte auf
Frames verteilen können.

8.8 Exportieren
Exportieren Sie ein Dokument im Format Animiertes

GIF, um die Frames des Dokuments als GIF-Animation zu
speichern. Im Bedienfeld Frames können Sie einige Ein-
stellungen vornehmen, die sich darauf beziehen, wie die

W Das Dialogfeld 
IN FRAMES KOPIEREN

GIF-Animation exportiert wird. Näheres dazu erfahren Sie
weiter unten in diesem Kapitel. Weiterführende Informa-
tionen zu diesem Thema finden Sie im Kapitel Optimieren
und exportieren.

Die Frames eines Dokuments können auch für das
Zuweisen von Verhaltensweisen verwendet werden, bei-
spielsweise um anzugeben, dass ein Bildbereich durch
Frame 3 ausgetauscht werden muss, wenn der Mauszei-
ger darauf zeigt. Näheres zu diesem Thema erfahren Sie
im Kapitel Spezielle Internet-Werkzeuge und Funktionen.

Wählen Sie im Menü Datei die Option Inhalte ex-

portieren > Ebenen/Frames zu Dateien, um Frames
als separate Dokumente zu exportieren. Näheres zu die-
sem Thema erfahren Sie im Kapitel Optimieren und ex-
portieren.

8.9 Frames importieren
In Fireworks können Sie CorelDraw-, FreeHand- und Illus-
trator-Dokumente öffnen oder importieren. Sämtliche
Vektorpfade werden grundsätzlich als Pfadobjekte im-
portiert.

Außerdem können Sie die Ebenen oder die Websei-
ten der FreeHand- oder Illustrator-Dokumente im Fire-
works-Dokument in Frames umwandeln. Auf diese Weise
können Sie sehr schnell eine GIF-Animation erstellen.

S Das Dialogfeld VEKTORDATEI-OPTIONEN
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Wenn Sie ein Vektorformat-Dokument öffnen oder impor-
tieren, wird das Dialogfeld Vektordatei-Optionen ge-
öffnet (siehe vorherige Seite), in dem Sie angeben kön-
nen, wie das Dokument geöffnet werden soll.

FreeHand, Frames und animiertes GIF
In dieser Übung sollen Sie ein FreeHand-Dokument öff-
nen, das zehn Ebenen enthält. In jeder Ebene befindet
sich ein Auto.

Öffnen Sie das FreeHand-Dokument unter Beibehal-
tung der Ebenen:
A Wählen Sie im Menü Datei die Option Öffnen.
B Öffnen Sie das FreeHand-Dokument „Auto.fh8“. Dar-
aufhin öffnet Fireworks das Dialogfeld Vektordatei-

Optionen, in dem Sie angeben können, wie das Doku-
ment geöffnet werden soll.

Wählen Sie im Popupmenü Behandlung von

Ebenen die Option Ebenen berücksichtigen.
Klicken Sie auf die Schaltfläche OK.

C Öffnen Sie das Bedienfeld Ebenen.
Dort werden zehn Ebenen angezeigt, die den zehn

Ebenen des FreeHand-Dokuments entsprechen.
Klicken Sie nacheinander auf die Augensymbole der

Ebenen. Die betreffende Ebene wird dadurch unsichtbar.
In jeder Ebene befindet sich ein Auto.

Nun können Sie die Objekte der Ebenen in Objekte
aufeinander folgender Frames umwandeln. Gehen Sie
wie folgt vor:
D Sorgen Sie dafür, dass alle Ebenen sichtbar sind.
Wählen Sie eventuell im Popupmenü Optionen des Be-
dienfelds Ebenen die Option Alle einblenden.
E Markieren Sie alle Objekte mit Hilfe der Tastenkombi-
nation (Strg)+(A) (Windows) oder (Ü)+(A) (Macin-
tosh).

Öffnen Sie das Bedienfeld Effekt, und wählen Sie
die Option Schatten und Glühen > Schlagschatten.
F Sorgen Sie dafür, dass alle Objekte markiert sind, und
öffnen Sie das Bedienfeld Frames.
Wählen Sie im Popupmenü Optionen des Bedienfelds
Frames die Option Auf Frames verteilen.
G Sie haben nun zehn Frames erzeugt. Das Auto in der
untersten Ebene (Ebene 1) befindet sich in Frame 1, das

Auto in der darüber liegenden Ebene (Ebene 2) befindet
sich Frame 2 usw.
H Klicken Sie unten im Fireworks-Fenster auf die Sym-
bolschaltfläche Abspielen. Das Auto „fährt“ nun.
I Schließen Sie das Dokument, ohne es zu speichern.

Öffnen Sie das FreeHand-Dokument, und geben Sie
an, dass Fireworks die Vektorobjekte der Ebenen jeweils
in einem eigenen Frame einfügen soll:
J Wählen Sie im Menü Datei die Option Öffnen.
K Öffnen Sie das FreeHand-Dokument mit dem Namen
„Auto.fh8“. Daraufhin öffnet Fireworks das Dialogfeld
Vektordatei-Optionen, in dem Sie angeben können,
wie das Dokument geöffnet werden soll.

Wählen Sie im Popupmenü Behandlung von Ebe-

nen die Option Ebenen in Frames konvertieren.
Klicken Sie auf die Schaltfläche OK.

L Öffnen Sie das Bedienfeld Frames.
Es werden nun zehn Frames angezeigt, die den zehn Ebe-
nen des FreeHand-Dokuments entsprechen.
M Klicken Sie unten im Fireworks-Fenster auf die Sym-
bolschaltfläche Abspielen. Das Auto „fährt“ nun.

8.10 Der Zwiebelschicht-Effekt
Im Bedienfeld Frames steht Ihnen die Option Zwiebel-

schicht-Effekt zur Verfügung, mit der Sie die Objekte
der Frames anzeigen können, die sich vor und nach dem
momentan ausgewählten Frame befinden.

Sie können den Zwiebelschicht-Effekt in der linken
Spalte des Bedienfelds Frames aktivieren. Wählen Sie
einen Frame als Ausgangspunkt aus, und klicken Sie in
die Spalte links neben den Frames, die Sie mit Hilfe des
Zwiebelschicht-Effekts anzeigen lassen möchten.

S Einen Zwiebelschicht-Effekt anwenden
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Außerdem steht Ihnen links unten im Bedienfeld Frames

die Symbolschaltfläche Zwiebelschicht-Effekt zur
Verfügung. Wenn Sie auf diese Symbolschaltfläche kli-
cken, öffnet sich ein Popupmenü.

Hier können Sie die Anzahl der sichtbaren Frames vor
und nach dem aktiven Frame festlegen. Darüber hinaus
können Sie hier den Zwiebelschicht-Effekt deaktivieren.

Ferner können Sie hier angeben, ob die Objekte in
den anderen Frames geändert werden können sollen. In
diesem Fall wählen Sie die Option Bearbeitung meh-

rerer Frames.
Wenn Sie die Option Benutzerdefiniert wählen,

können Sie im Dialogfeld Zwiebelschicht-Effekt festle-
gen, wie der Zwiebelschicht-Effekt angewandt werden soll.

S Einen benutzerdefinierten 
Zwiebelschicht-Effekt festlegen

Wenn Sie die Option Bearbeitung mehrerer Frames

aktiviert haben, können Sie alle Objekte markieren –
auch die der vorhergehenden und der nachfolgenden
Frames – und bearbeiten. 

Wenn Sie ein Objekt markiert haben, wird im Bedien-
feld Frames in der Spalte rechts neben dem Frame, in
dem sich das markierte Objekt befindet, ein blaues Quad-
rat angezeigt.

Wenn die Objekte übereinander positioniert sind,
können Sie die zuunterst liegenden Objekte der vorher-
gehenden und der nachfolgenden Frames mit dem Werk-
zeug Hintere auswählen (einer Variante des Zeiger-
Werkzeugs) markieren.

Bei jedem Klick mit dem Werkzeug Hintere auswäh-

len wird das in der Stapelreihenfolge als Nächstes fol-
gende Objekt markiert.

W Das Werkzeug HINTERE AUSWÄHLEN

Die Objekte des aktiven Frames sind am deutlichsten zu
erkennen. Die Objekte der vorhergehenden und nachfol-
genden Frames werden gedimmt angezeigt.

8.11 Einstellungen für  
GIF-Animationen

Im Bedienfeld Frames können Sie einstellen, wie oft die
zu exportierende GIF-Animation abgespielt werden soll.

Klicken Sie auf die Symbolschaltfläche GIF-Animati-

onsschleife links unten im Bedienfeld Frames, und
wählen Sie im Popupmenü die gewünschte Option.

Im Bedienfeld Frames können Sie außerdem einstellen,
wie lange ein Frame angezeigt werden soll, bevor der
nachfolgende Frame angezeigt wird. Auf diese Weise
können Sie die Abspielgeschwindigkeit der zu exportie-
renden GIF-Animation festlegen.

In Fireworks wird dies Frame-Verzögerung genannt.
Die Frame-Verzögerung beträgt xx/100 Sekunde. Wenn
für jeden Frame ein Wert von 20 eingestellt ist, ergibt
dies eine GIF-Animation, in der fünf Frames pro Sekunde
abgespielt werden.

Die Frame-Verzögerung wird im Bedienfeld Frames

rechts neben dem Namen des Frames angezeigt. Wenn
Sie auf einen Wert doppelklicken, wird im Bedienfeld
Frames ein kleines Dialogfeld eingeblendet, in dem Sie
die Frame-Verzögerung des ausgewählten Frames festle-
gen können.

Wählen Sie einige Frames aus, und doppelklicken Sie
bei einem der ausgewählten Frames auf den Wert für die
Frame-Verzögerung, oder wählen Sie im Popupmenü Op-

tionen des Bedienfelds Frames die Option Eigen-

schaften. Auf diese Weise können Sie die Frame-Verzö-
gerung für mehrere Frames gleichzeitig einstellen.

W Das Popupmenü 
GIF-ANIMATIONSSCHLEIFE
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Wenn Sie den Wert der Frame-Verzögerung für 
alle Frames auf 0 setzen, wird die GIF-Anima-
tion so schnell wie möglich abgespielt.

Standardmäßig werden alle Frames als Bestandteil des
animierten GIF-Dokuments exportiert. 

Wählen Sie einen Frame aus, und wählen Sie im Pop-
upmenü Optionen die Option Eigenschaften. Darauf-
hin wird im Bedienfeld Frames ein kleines Dialogfeld ge-
öffnet. Deaktivieren Sie die Option Beim Exportvor-

gang einschliessen, um dafür zu sorgen, dass der be-
treffende Frame nicht in das zu exportierende animierte
GIF-Dokument aufgenommen wird.

Im Popupmenü Optionen des Bedienfelds Frames

finden Sie schließlich noch die Optionen Autom. zu-

schneiden und Auto-Differenz. Diese beiden Optio-
nen können Sie aktivieren oder deaktivieren; beide Opti-
onen beziehen sich darauf, wie die Frames einer GIF-
Animation generiert werden. Näheres dazu finden Sie in
Kapitel 9 Optimieren und exportieren.

Alle diese Einstellungen können Sie auch im Dialog-
feld Exportvorschau festlegen. Wählen Sie im Menü
Datei die Option Exportvorschau, und klicken Sie im
Dialogfeld Exportvorschau auf die Registerkarte Ani-

mation.
Die Einstellungen im Bedienfeld Frames werden in

das Dialogfeld Exportvorschau übernommen. Umge-
kehrt werden auch die Einstellungen des Dialogfelds
Exportvorschau im Bedienfeld Frames angezeigt.

8.12 Das Bedienfeld Ebenen
Verwenden Sie das Bedienfeld Ebenen, um Ihr Doku-
ment in Ebenen aufzuteilen. Dadurch lässt sich das Do-
kument einfacher bearbeiten.

W Die Frame-
Verzögerung 
einstellen

S Das Bedienfeld EBENEN

Sie können Ebenen sperren oder ausblenden. Bei Ebenen
spielt auch die Stapelreihenfolge eine Rolle. Die Objekte
der obersten Ebene befinden sich über den Objekten der
darunter liegenden Ebenen.

Mit Hilfe des Popupmenüs Optionen können Sie
Ebenen erstellen, duplizieren, löschen und umbenennen.
Außerdem können Sie eine Ebene freigeben, um sie als
gemeinsam genutzte Ebene einzusetzen. Darüber hinaus
finden Sie hier Optionen, um alle Ebenen ein- oder auszu-
blenden, zu sperren oder Sperrungen aufzuheben.

8.13 Standardebenen
Standardmäßig sind in einem neuen Dokument zwei Ebe-
nen enthalten: Ebene 1 und die Web-Ebene.

Bei der Web-Ebene handelt es sich um eine Ebene,
die für Hotspot- und Segmentobjekte benötigt wird. Die
Web-Ebene ist eine freigegebene bzw. gemeinsam ge-
nutzte Ebene, was bedeutet, dass die Hotspot- und Seg-
mentobjekte in allen Frames vorhanden sind. Die Web-
Ebene können Sie nicht löschen, umbenennen oder dup-
lizieren. Im Kapitel 12 Spezielle Internet-Werkzeuge und
Funktionen wird auf die Web-Ebene näher eingegangen.

8.14 Neue Ebenen erstellen
Sie haben mehrere Möglichkeiten, um eine neue Ebene
zu erstellen:
U Wählen Sie im Popupmenü Optionen des Bedien-
felds Ebenen die Option Neue Ebene. Oder klicken Sie
rechts unten im Bedienfeld Ebenen auf die Symbol-
schaltfläche Neu/Ebene duplizieren.
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Daraufhin wird das Dialogfeld Neue Ebene geöffnet, in
dem Sie der neuen Ebene einen Namen geben können.
Außerdem können Sie hier die Option Über Frames

freigeben aktivieren.

S Das Dialogfeld NEUE EBENE

Die neue Ebene wird über der ausgewählten Ebene er-
zeugt.
U Wählen Sie im Popupmenü Optionen des Bedien-
felds Ebenen die Option Ebene duplizieren. Oder ver-
schieben Sie eine ausgewählte Ebene auf die Symbol-
schaltfläche Neu/Ebene duplizieren rechts unten im
Bedienfeld Ebenen.

Daraufhin wird die ausgewählte Ebene dupliziert,
und die neue Ebene wird über der ausgewählten Ebene
erzeugt.

Doppelklicken Sie im Bedienfeld Ebenen auf den Na-
men einer Ebene, um das Dialogfeld Ebenenoptionen

zu öffnen. Geben Sie der Ebene hier einen neuen Namen,
oder aktivieren bzw. deaktivieren Sie die Option Über

Frames freigeben.

8.15 Ebenen löschen
Sie haben mehrere Möglichkeiten, um eine Ebene zu lö-
schen:
U Wählen Sie eine Ebene aus, und wählen Sie im Pop-
upmenü Optionen des Bedienfelds Ebenen die Option
Ebene löschen.
U Wählen Sie eine Ebene aus, und klicken Sie rechts
unten im Bedienfeld Ebenen auf die Symbolschaltfläche
Ebene löschen (Papierkorb). Oder verschieben Sie die
ausgewählte Ebene auf die Symbolschaltfläche Ebene

löschen.

Wenn Sie eine Ebene löschen, werden auch 
alle Objekte der Ebene gelöscht. In diesem Fall 
erhalten Sie keine Warnmeldung!

Die Web-Ebene können Sie hingegen nicht löschen. Au-
ßerdem muss mindestens eine „normale“ Ebene im Do-
kument vorhanden sein.

8.16 Mit Ebenen arbeiten
Klicken Sie auf den Namen einer Ebene, um diese zu akti-
vieren. Alle Objekte, die Sie erstellen oder importieren,
werden auf dieser Ebene untergebracht.

Wenn Sie ein Objekt markieren, wird im Bedienfeld
Ebenen neben dem Namen der Ebene ein blaues Quad-
rat angezeigt, das angibt, in welcher Ebene sich das Ob-
jekt befindet. Dadurch wird die Ebene zugleich zur akti-
ven Ebene.

Wenn Sie ein Objekt in eine andere Ebene verschie-
ben wollen, gehen Sie wie folgt vor:
A Markieren Sie das Objekt.
B Öffnen Sie das Bedienfeld Ebenen.
C Verschieben Sie das blaue Quadrat rechts neben dem
Namen der Ebene per Drag&Drop zu einer anderen Ebe-
ne.

Die Ebenen eines Dokuments sorgen für die Stapel-
reihenfolge der Objekte in den Ebenen. Die Objekte der
obersten Ebene des Bedienfelds Ebenen liegen über den
Objekten der darunter liegenden Ebenen.

Sie können die Reihenfolge der Ebenen ändern, in-
dem Sie im Bedienfeld Ebenen eine Ebene auswählen
und sie mittels Drag&Drop verschieben.

Wenn in einem Dokument mehrere Ebenen sichtbar
und nicht gesperrt sind, können Sie sämtliche Objekte al-
ler Ebenen markieren und bearbeiten.

Wählen Sie im Popupmenü Optionen die Option
Einzelebene bearbeiten, um nur die Objekte der akti-
ven Ebene zu bearbeiten.

Wenn Sie eine einzelne Ebene ein- oder ausblenden
wollen, können Sie in der ersten linken Spalte neben dem
Namen der Ebene auf das Augensymbol klicken.

Wenn Sie eine einzelne Ebene sperren wollen bzw.
eine Sperrung aufheben wollen, können Sie in der zwei-
ten linken Spalte neben dem Namen der Ebene auf das
Symbol eines Vorhängeschlosses klicken.
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8.17 Ebenen und Frames
Wenn Sie eine neue Ebene erstellen, können Sie im Dia-
logfeld Neue Ebene die Option Über Frames freige-

ben aktivieren. Wenn Sie diese Option bei einer bereits
vorhandenen Ebene aktivieren wollen, doppelklicken Sie
auf den Namen einer Ebene, um das Dialogfeld Ebenen-

optionen zu öffnen.
Rechts neben den Ebenen, die Sie freigegeben ha-

ben, wird im Bedienfeld Ebenen ein Symbol in Form ei-
nes Filmstreifens angezeigt. 

Alle Objekte der freigegebenen Ebene werden in al-
len Frames aufgenommen, und die Änderungen dieser
Objekte werden in allen Frames übernommen.

Im oberen Bereich des Bedienfelds Ebenen steht Ih-
nen das Popupmenü Frames zur Verfügung, mit dem Sie
sich schnell zu einem bestimmten Frame des Dokuments
begeben können, ohne das Bedienfeld Frames öffnen zu
müssen.

8.18 Exportieren
Die Objekte unsichtbarer Ebenen sind nicht in den Ex-
portdokumenten vorhanden.

Wählen Sie im Menü Datei die Option Inhalte ex-

portieren > Ebenen/Frames zu Dateien, um Ebenen
als separate Dokumente zu exportieren. Näheres zu die-
sem Thema erfahren Sie im Kapitel Optimieren und ex-
portieren.

Eine GIF-Animation erstellen
In dieser Übung sollen Sie eine Animation mit einem
Smily erstellen, der erst traurig ausschaut und schließ-
lich zu lachen beginnt. Dabei sollen Sie verschiedene Zei-
chentechniken, Frames und eine freigegebene Ebene ein-
setzen.
A Wählen Sie im Menü Datei die Option Neu.

Nehmen Sie im Dialogfeld Neues Dokument die
folgenden Einstellungen vor:
Format: 200x200 Pixel
Auflösung: 72 Pixel/Zoll
Leinwandfarbe: Weiß

Der Kopf des Smilys soll aus einem perfekten Kreis beste-
hen, der sich exakt in der Mitte der Leinwand befindet.
Um dies bewerkstelligen zu können, müssen Sie erst ei-
nige Hilfsmittel einstellen und aktivieren.
B Wählen Sie im Menü Ansicht die Option Lineale.
Aktivieren Sie im Menü Ansicht die Option Gitter-

netz.
Sorgen Sie dafür, dass die Option Ansicht > Gitter-

netzoptionen > Am Gitternetz ausrichten aktiviert
ist.
C Ziehen Sie eine horizontale Hilfslinie aus dem oberen
Lineal, und positionieren Sie diese auf 100 Pixel.
Ziehen Sie drei vertikale Hilfslinien aus dem linken Lineal,
und positionieren Sie diese auf 50, 100 und 150 Pixel.

Zeichnen Sie einen Kreis:
D Wählen Sie das Ellipsen-Werkzeug.

Drücken Sie die (º)-Taste, um den präzisen Cursor
zu aktivieren. Der Mauszeiger verändert sich nun, so
dass Sie ihn leichter positionieren können.

Zeigen Sie mit dem Mauszeiger auf den Schnittpunkt,
an dem sich die horizontale und die mittlere vertikale
Hilfslinie schneiden. Zeichnen Sie dann unter Verwen-
dung der Tastenkombination (Alt)+(ª) (Windows) oder
(Ö)+(ª) (Macintosh) von der Mitte ausgehend einen
Kreis.
E Statten Sie den Kreis mit einer gelben Füllung aus.
Sorgen Sie dafür, dass der Kreis markiert ist.

Wählen Sie aus der Popup-Farbpalette des Farbei-
mer-Werkzeugs der Werkzeugleiste eine gelbe Farbe aus.

Wählen Sie nun eine schwarze Pinselstrichlinie aus.
Öffnen Sie das Bedienfeld Pinselstrich, und nehmen
Sie folgende Einstellungen vor:
Kategorie: Bleistift
Pinselstrichname: 1-Pixel Weich
Randzeichnung (Tipp): (ungefähr) 5 Pixel

Nun sollen Sie in dem Kreis ein Gesicht zeichnen:
F Verwenden Sie das Pinsel-Werkzeug, um die Haare
und zwei Augen zu zeichnen.
G Verwenden Sie das Schreibstift-Werkzeug, um einen
„traurigen“ Mund zu zeichnen.

Klicken Sie unter der horizontalen Hilfslinie einmal
auf die erste vertikale Hilfslinie, um den ersten Punkt
festzulegen.
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Zeigen Sie mit dem Mauszeiger auf den Schnittpunkt, an
dem sich die horizontale und die mittlere vertikale Hilfsli-
nie schneiden. Klicken Sie, und ziehen Sie den Auswahl-
griff über die horizontale Hilfslinie nach rechts bis zu dem
Schnittpunkt der letzten vertikalen Hilfslinie. Lassen Sie
jetzt die Maustaste los.

Doppelklicken Sie auf die letzte vertikale Hilfslinie,
und zwar ungefähr auf der Höhe des ersten Punktes.

Wenn Sie Hilfslinien erstellen, wird auf dem 
Lineal eine gestrichelte Linie angezeigt. Wenn 
Sie auf eine Hilfslinie doppelklicken, können 

Sie die Pixelposition überprüfen oder einen anderen 
Wert eingeben.

Nun sollen Sie die eigentliche Animation unter Verwen-
dung des Bedienfelds Frames erstellen.

Nehmen Sie einmal an, Sie wollten eine GIF-Anima-
tion mit sechs Frames erstellen:
H Öffnen Sie das Bedienfeld Frames.
I Wählen Sie im Popupmenü Optionen die Option
Frame duplizieren.
Erstellen Sie ein Duplikat.
J Klicken Sie im Bedienfeld Frames auf Frame 2, um
diesen Frame zu bearbeiten.
Wählen Sie das Teilauswahl-Werkzeug der Werkzeugleis-
te, und verändern Sie die Augen und den Mund ein wenig.
K Sorgen Sie dafür, dass Frame 2 im Bedienfeld
Frames ausgewählt ist.

Wählen Sie im Popupmenü Optionen die Option
Frame duplizieren.
L Klicken Sie im Bedienfeld Frames auf Frame 3. Ver-
ändern Sie das Gesicht wieder ein wenig.
M Wiederholen Sie diesen Schritt noch dreimal.
Im letzten Frame muss in jedem Fall ein lachendes Ge-
sicht zu sehen sein.

Überprüfen Sie die verschiedenen Stadien der Ani-
mation, indem Sie jeweils rechts unten auf die Symbol-
schaltfläche Abspielen klicken.

Nehmen Sie einmal an, Sie wollten nun in allen Frames
den Text „Copyright 2000“ anzeigen lassen. Zu diesem
Zweck können Sie eine freigegebene Ebene erstellen:
N Öffnen Sie das Bedienfeld Ebenen.
O Wählen Sie im Popupmenü Optionen die Option
Neue Ebene.

Geben Sie dieser Ebene den Namen „Copyright“, und
aktivieren Sie die Option Über Frames freigeben.

Sorgen Sie dafür, dass diese Ebene im Bedienfeld
Ebenen ausgewählt ist.
P Wählen Sie das Text-Werkzeug der Werkzeugleiste,
und ziehen Sie rechts unten auf der Leinwand ein kleines
Textfeld auf.

Fireworks öffnet das Dialogfeld Texteditor.
Geben Sie den Text „Copyright 2000“ ein.
Verschieben Sie das Dialogfeld Texteditor eventu-

ell ein wenig, damit Sie den Text auf dem Bild sehen kön-
nen.

Markieren Sie im Dialogfeld Texteditor den kom-
pletten Text, und bearbeiten Sie ihn so, dass er in das
Textfeld passt. Weisen Sie dem Text eventuell eine Farbe
zu, indem Sie im Dialogfeld Texteditor auf das Feld
Füllfarbe klicken und in der Popup-Farbpalette eine
Farbe auswählen.

Klicken Sie anschließend auf die Schaltfläche OK.
Q Da Sie die Ebene, die den Text enthält, freigegeben
haben, wird der Text in allen Frames angezeigt.

Nun sollen Sie das Dokument im Format Animiertes

GIF exportieren.
Dieser Teil der Übung nimmt bereits einige Arbeits-

schritte vorweg, die Ihnen im nächsten Kapitel unter der
Überschrift Optimieren und exportieren vorgestellt wer-
den. Sie können das Dokument auch speichern, das Kapi-
tel Optimieren und exportieren durcharbeiten und diese
Übung zu einem späteren Zeitpunkt abschließen.
R Speichern Sie das Dokument unter dem Namen
„Smily.png“.
S Wählen Sie im Menü Datei die Option Exportvor-

schau.
Daraufhin wird das Dialogfeld Exportvorschau ge-

öffnet.
T Klicken Sie auf die Registerkarte Optionen.
Wählen Sie im Popupmenü Format das Format Ani-

miertes GIF.
U Da Sie keine Farbverläufe, Texturen, Muster oder Ef-
fekte verwendet haben, können Sie im Popupmenü
Palette den Palettenindex Web 216 mit beispielsweise
64 Farben wählen, ohne dass dies zu einem Qualitätsver-
lust führt.
Wenn Sie die Option Nicht verwendete Farben ent-

fernen aktivieren, werden ungefähr elf Farben in das
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Dokument aufgenommen. Die Dateigröße beträgt in die-
sem Fall ungefähr 5 Kbyte.

Da für die Linien und für den Text ein Anti-Aliasing
durchgeführt wird, werden mehr Farben als die von Ihnen
verwendeten Farben (Weiß, Schwarz und Gelb) benötigt.

Experimentieren Sie einfach ein wenig, indem Sie für
die Anzahl der verwendeten Farben den Wert 4 einstel-
len. In diesem Fall werden die Linien und der Text ausge-
franst dargestellt. Stellen Sie anschließend den Wert für
die Anzahl der verwendeten Farben wieder auf 64 ein.
V Klicken Sie unter dem Vorschaubereich auf die Sym-
bolschaltfläche 2 Vorschaufenster, um den Vorschau-
bereich in zwei Fenster aufzuteilen.

Aktivieren Sie ein Fenster, indem Sie in eines der
Fenster klicken.

Wählen Sie im Popupmenü Palette den Palettenin-
dex WebSnap angepasst. Aktivieren Sie die Option
Nicht verwendete Farben entfernen.

Jetzt werden ungefähr 63 Farben verwendet, von de-
nen einige nicht webfähig bzw. browsersicher sind (bei
diesen Farben wird bei den Farbfeldern der Farbpalette
kein Sternchen angezeigt). Die Dateigröße des Doku-
ments beträgt nun ungefähr 8,5 Kbyte.
W Wenn Sie die beiden Vorschaufenster miteinander
vergleichen, werden Sie kaum einen Unterschied feststel-
len können.

In diesem Fall können Sie dem kleineren Dokument den
Vorzug geben und den Palettenindex Web-216 wählen.
X Klicken Sie auf die Registerkarte Animation.

Für alle Frames ist eine Frame-Verzögerung von 20/
100 festgelegt. Dies bedeutet, dass die GIF-Animation
mit fünf Frames pro Sekunde abgespielt wird.

Wenn Sie die GIF-Animation schneller oder langsa-
mer abspielen lassen möchten, können Sie alle Frames
mit gedrückter (ª)-Taste auswählen und einen anderen
Wert in das Feld Frame-Verzögerung (unter der
Stoppuhr) eingeben.

Sorgen Sie dafür, dass im Popupmenü Schleife die
Option Endlos ausgewählt ist.
Y Klicken Sie auf die Schaltfläche Exportieren. Dar-
aufhin öffnet Fireworks das Dialogfeld Exportieren.
Z Der Name „Smily.gif“ wird automatisch im Feld
Dateiname angezeigt. Ändern Sie daran nichts.

Wählen Sie auf Ihrer Festplatte das Verzeichnis aus,
in dem das Dokument gespeichert werden soll.

Wählen Sie im Popupmenü Stil die Option Dream-

weaver 3.
[ Klicken Sie auf die Schaltfläche Speichern (Win-
dows) oder Exportieren (Macintosh).

Öffnen Sie das HTML-Dokument im Browser, um sich
die GIF-Animation anzuschauen.
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9 Optimieren und exportieren

Kurz gefasst:

Wenn Sie in Fireworks ein Bild bearbeitet haben, schließen sich einige weitere wichtige Arbeitsschritte an: die Optimie-
rung und der Export des Bildes als GIF, animiertes GIF oder JPEG.
Beim Erstellen von Webgrafiken sind zwei Dinge besonders wichtig: Das Dokument sollte so klein wie möglich und
gleichzeitig von möglichst guter Qualität sein.
Da Fireworks speziell für das Erstellen von Webgrafiken entwickelt wurde, finden Sie in Fireworks die entsprechenden
Werkzeuge, um die Bilder ohne großen Qualitätsverlust zu komprimieren.
In diesem Kapitel werden die verschiedenen Verfahren und die diversen Exportmöglichkeiten besprochen.
Abgesehen davon ist es ratsam, sich schon während des Entwurfsprozesses regelmäßig mit den möglichen Exportein-
stellungen eines Dokuments auseinander zu setzen. Wenn Sie dementsprechend vorgehen, werden Sie schon während
des Entwurfsprozesses mit den „Problembereichen“ des Bildes konfrontiert, so dass Sie diese bereits bei Ihrer Arbeit
berücksichtigen können. Auf diese Weise können Sie verhindern, dass Sie später kein Dokument exportieren können,
das Ihre Anforderungen erfüllt. 

Es gibt zwei Möglichkeiten, wie Sie in Fireworks vorgehen
können:
A Sie optimieren das Bild und legen sämtliche Export-
einstellungen mit Hilfe der verschiedenen Bedienfelder
fest. Diese Einstellungen können Sie jederzeit festlegen,
selbst dann, wenn das Bild noch nicht fertiggestellt ist. 
Schließlich wählen Sie im Menü Datei die Option Ex-

portieren, um das Dokument gemäß den von Ihnen
festgelegten Einstellungen zu exportieren.
B Sie optimieren das Bild und legen sämtliche Export-
einstellungen im Dialogfeld Exportvorschau fest.
Wenn Sie mit dem Ergebnis Ihrer Arbeit zufrieden sind,
können Sie das Dokument unmittelbar von diesem Dia-
logfeld aus exportieren. 

Im Dialogfeld Exportvorschau können Sie also in
einem Arbeitsschritt sämtliche Exporteinstellungen fest-
legen.

Sie können diese beiden Verfahren natürlich auch
miteinander kombinieren. Die Einstellungen, die Sie in
den Bedienfeldern festlegen, werden im Dialogfeld Ex-

portvorschau übernommen. Die Einstellungen, die

Sie im Dialogfeld Exportvorschau festlegen, sind wie-
derum auch in den Bedienfeldern zu finden.

9.1 Mit Hilfe von Bedienfeldern 
optimieren und exportieren  

Sie können im Arbeitsbereich von Fireworks einige Be-
dienfelder öffnen, in denen Sie Exporteinstellungen fest-
legen können. Wenn Sie im Arbeitsbereich von Fireworks
Exporteinstellungen mit Hilfe der verschiedenen Bedien-
felder festlegen, stehen Ihnen mehrere Möglichkeiten zur
Verfügung, um Ihre Einstellungen für das zu exportie-
rende Dokument in Form einer Vorschau zu überprüfen
können: 
U Klicken Sie im Dokumentenfenster auf die Register-
karte Vorschau, um sich eine Vorschau des zu exportie-
renden Dokuments anzeigen zu lassen. Wenn Sie in den
Bedienfeldern Änderungen vornehmen, wird die Vor-
schau auf der Grundlage dieser Einstellungen neu aufge-
baut.
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U Klicken Sie im Dokumentenfenster auf die Register-
karte 2fach, um das Vorschaufenster in zwei Fenster zu
unterteilen. Im linken Vorschaufenster wird das Arbeits-
dokument (Original) und im rechten Vorschaufenster
wird eine Vorschau des zu exportierenden Dokuments
angezeigt. Im unteren Bereich des Vorschaufensters wer-
den die Exporteinstellungen, die Dateigröße und die ge-
schätzte Download-Zeit auf der Basis einer 28.800-Kbps-
Modemverbindung angezeigt.

Im linken Fenster können Sie ganz „normal“ arbeiten,
wobei sämtliche Änderungen auch im rechten Fenster als
Vorschau angezeigt werden.

S Die Registerkarte 2FACH

U Klicken Sie im Dokumentenfenster auf die Register-
karte 4fach , um das Vorschaufenster in vier Fenster zu
unterteilen. Im Vorschaufenster links oben wird das Ar-
beitsdokument (Original) dargestellt, und in den übrigen
Fenstern wird jeweils eine Vorschau des zu exportieren-
den Dokuments angezeigt. 

Klicken Sie in eines der vier Fenster, um es zu aktivie-
ren, und nehmen Sie in den betreffenden Bedienfeldern
die gewünschten Einstellungen vor. Auf diese Weise kön-
nen Sie die verschiedenen Exporteinstellungen miteinan-
der vergleichen.

Wenn Sie die Registerkarte 2fach oder die Register-
karte 4fach aktiviert haben, können Sie sich in den ver-
schiedenen Bereichen des Dokumentenfensters eine
Vorschau des zu exportierenden Dokuments oder des
Originaldokuments anzeigen lassen. 

Klicken in eines der Fenster, um es zu aktivieren, öffnen
Sie das Bedienfeld Optimieren, und wählen Sie im Pop-
upmenü Einstellungen die Option Original (keine

Vorschau). In diesem Fenster der Vorschau wird nun
das Arbeitsdokument (Original) angezeigt.

Klicken Sie in eines der Fenster, um es zu aktivieren,
und wählen Sie im Popupmenü Einstellungen des Be-
dienfelds Optimieren die Option Vorschau wieder-

aufnehmen. In diesem Fenster der Vorschau wird nun
wieder die Vorschau des zu exportierenden Dokuments
angezeigt.

In folgenden Bedienfeldern können Sie Exportein-
stellungen festlegen:

Optimieren – Hier können Sie das Dateiformat aus-
wählen – GIF, Animiertes GIF, JPEG, PNG, TIFF, BMP oder
PICT (Macintosh) – und die für das gewählte Format zur
Verfügung stehenden Einstellungen festlegen. 

Wenn Sie Einstellungen festlegen, die für das gesamte
Dokument gelten, wird in der Titelleiste des Bedienfelds
Optimieren die Bezeichnung „Optimieren (Dokument)“
angezeigt. Wenn Sie ein Segmentobjekt markiert haben,
dann wird in der Titelleiste die Bezeichnung „Optimieren
(Segment)“ angezeigt. Somit können Sie überprüfen,
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welche Einstellungen beim Export des Dokuments des
Segmentobjekts angewandt werden.

Wählen Sie im Menü Fenster die Option Optimie-

ren, um das Bedienfeld Optimieren zu öffnen.

S Das Bedienfeld OPTIMIEREN

U Farbtabelle – Hier wird die Farbtabelle des zu ex-
portierenden Dokuments angezeigt. Im Bedienfeld Farb-

tabelle wird eine Farbpalette angezeigt, wenn Sie im
Bedienfeld Optimieren eines der folgenden Dateifor-
mate gewählt haben: GIF, Animiertes GIF, PNG 8, TIFF 8,
BMP 8 oder PICT 8 (Macintosh). Die übrigen Dateifor-
mate verfügen nicht über eine Farbpalette, so dass dann
das Bedienfeld Farbtabelle leer bleibt.

Wenn Sie im Bedienfeld Optimieren ein Dateiformat
ausgewählt haben, dann müssen Sie die Farbpalette im
Bedienfeld Farbtabelle neu aufbauen. In der Titelleiste
des Bedienfelds wird dann die Bezeichnung „Farben (er-
neuern)“ angezeigt. Wählen Sie dann im Popupmenü
Optionen die Option Farbtabelle neu aufbauen.

Im Bedienfeld Farbtabelle können Sie beispiels-
weise die Farbpalette bearbeiten, eine Farbe sperren,
eine Farbe in eine websichere Farbe umwandeln, die
Farbpalette exportieren oder eine Farbpalette laden. 

Wählen Sie im Menü Fenster die Option Farb-

tabelle, um das Bedienfeld Farbtabelle zu öffnen.
U Frames – Wenn Sie im Bedienfeld Optimieren das
Format Animiertes GIF gewählt haben, dann können
Sie im Bedienfeld Frames Einstellungen für das zu ex-
portierende animierte GIF-Dokument festlegen. Sie kön-
nen beispielsweise festlegen, mit welcher Wiedergabe-
geschwindigkeit die Animation abgespielt werden soll,
wie die verschiedenen Frames exportiert werden sollen,
welche Frames in das Dokument aufgenommen werden
sollen und ob die GIF-Animation abgespielt werden soll.

S Das Bedienfeld FARBTABELLE

S Das Bedienfeld FRAMES

Auf die verschiedenen Optionen, die Ihnen in den Be-
dienfeldern Optimieren, Farbtabelle und Frames zur
Verfügung stehen, wird im Abschnitt Optimieren und ex-
portieren mit Hilfe des Dialogfelds Exportvorschau näher
eingegangen. Im Dialogfeld Exportvorschau können
auf drei Registerkarten sämtliche Exporteinstellungen
für ein Dokument festgelegt werden. Mit Hilfe der ver-
schiedenen Popupmenüs der Bedienfelder Optimieren,

Farbtabelle und Frames können Sie dieselben Export-
einstellungen festlegen wie im Dialogfeld Exportvor-

schau.
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Wenn Sie in den Bedienfeldern alle Exporteinstellungen
festgelegt haben, wählen Sie im Menü Datei die Option
Exportieren, um das Dokument bzw. die Dokumente
zu exportieren. Daraufhin wird das Dialogfeld Exportie-

ren geöffnet. Dieses Dialogfeld wird auch dann einge-
blendet, wenn Sie im Dialogfeld Exportvorschau auf
die Schaltfläche Exportieren klicken. Näheres zum
Dialogfeld Exportieren erfahren Sie im Abschnitt Das
Dialogfeld Exportieren.

9.2 Optimieren und exportieren  
mit Hilfe des Dialogfelds 
Exportvorschau

Im Dialogfeld Exportvorschau können Sie alle Einstel-
lungen festlegen, die für den Export der Bilder von Be-
deutung sind. Hier werden sämtliche Einstellungen ange-
zeigt, die Sie in den Bedienfeldern Optimieren, Farb-

tabelle und Frames festlegen können. Außerdem wird
Ihnen im Dialogfeld Exportvorschau (ähnlich wie auf
den Registerkarten Vorschau, 2fach und 4fach des
Dokumentenfensters) auch eine Vorschau der zu expor-
tierenden Bilder angezeigt. Im Dialogfeld Exportvor-

schau finden Sie außerdem die Schaltfläche Exportie-

ren vor, mit deren Hilfe Sie das Dialogfeld Exportieren

öffnen können.
Wählen Sie im Menü Datei die Option Exportvor-

schau, um das Dialogfeld Exportvorschau zu öffnen.
In der linken Hälfte des Dialogfelds Exportvor-

schau legen Sie die Einstellungen fest. Dieser Bereich
verfügt über drei Registerkarten: Optionen, Datei und
Animation. In der rechten Hälfte des Dialogfelds Ex-

portvorschau befindet sich der Vorschaubereich, in
dem eine Vorschau des Bildes mit den festgelegten Ein-
stellungen angezeigt wird. Außerdem werden Ihnen hier
die Dateigröße und die geschätzte Ladezeit angezeigt.

Der Vorschaubereich ist dynamisch, d.h. dass alle
Änderungen, die Sie auf den Registerkarten der linken
Hälfte des Dialogfelds vornehmen, sofort im Vorschaube-
reich angezeigt werden.

Wenn Sie das Kontrollkästchen Vorschau wegkli-
cken, wird die Vorschau nicht nach jeder Änderung neu
aufgebaut. Sie können den Aufbau der Vorschau jeder-

zeit unterbrechen, indem Sie die (Esc)- (Windows) oder
(Ü)-Taste (Macintosh) drücken.

9.3 Der Vorschaubereich 
Oben im Vorschaubereich befindet sich das Popupmenü
Gespeicherte Einstellungen, in dem Sie die vordefi-
nierten Exporteinstellungen vorfinden. Diesem Popup-
menü können Sie Ihre eigenen Exporteinstellungen hin-
zufügen, so dass Sie schnell mehrere Dokumente mit
denselben Einstellungen exportieren können.

Wenn Sie auf die Symbolschaltfläche Optimierung

als Einstellungen-Datei speichern (die kleine
Schaltfläche mit dem Pluszeichen) klicken, können Sie
die festgelegten Einstellungen speichern.

S Das Dialogfeld EXPORTVORSCHAU

Registerkarten

Popupmenü 
„Optionen“

Dateigröße 
und Ladezeit

Gespeicherte Exporteinstellungen 

Vorschau

Optionen für
das Dateiformat

Export-

Größen-Assistent

bereich

Export-Assistent
Vergrößerung
einstellen

Anzahl der
Vorschaufenster

Einstellung
speichern

Symbolschaltflächen
für Animation

Dateiformat

W Das Popupmenü GESPEICHERTE 
EINSTELLUNGEN
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Mit Hilfe einer Batchverarbeitung können Sie die 
gespeicherten Exporteinstellungen gleichzeitig 
auf mehrere Dokumente anwenden, um diese 

mit den entsprechenden Einstellungen zu exportieren.

Sie können den Vorschaubereich in zwei oder vier Fens-
ter unterteilen. Zu diesem Zweck können Sie unten im
Vorschaubereich die drei Symbolschaltflächen verwen-
den.

S Die Symbolschaltflächen für die Unterteilung 
des Vorschaubereichs

Sie können in jedem Vorschaufenster andere Exportein-
stellungen festlegen. Auf diese Weise können Sie über-
prüfen, welche Einstellungen das beste Resultat ergeben.

Sie können ein Vorschaufenster aktivieren, indem Sie
in das jeweilige Fenster klicken. Das aktive Fenster wird
dann mit einem doppelten Rahmen dargestellt. In jedem
Vorschaufenster werden oben oder unten die auf der Re-
gisterkarte Optionen festgelegten Einstellungen sowie
die Dateigröße und die Ladezeit angezeigt.

Sie können im Vorschaubereich durch ein Bild scrol-
len: Sorgen Sie dafür, dass links unten im Vorschaube-
reich die Symbolschaltfläche Zeiger (der schwarze
Pfeil) aktiviert ist. Zeigen Sie mit dem Mauszeiger auf
das Bild. Wenn Sie die Maustaste drücken, nimmt der
Mauszeiger die Form einer Hand an. Nun können Sie
mittels Drag&Drop durch das Bild scrollen.

Sie können das Bild auch mit Hilfe der Zoom-Funktion
vergrößern oder verkleinern. Klicken Sie dazu unten im
Vorschaubereich auf die Symbolschaltfläche Kleiner/

Grösser zoomen, und klicken Sie anschließend auf
das Bild, um es zu vergrößern. Um das Bild wieder zu ver-
kleinern, klicken Sie mit gedrückter (Alt)- (Windows)
oder (Ö)-Taste (Macintosh) auf das Bild. Sie können das
Bild natürlich auch mit Hilfe des Popupmenüs Vergrös-

serung einstellen vergrößern oder verkleinern.
Mit Hilfe der Symbolschaltfläche Exportbereich

können Sie einen Bereich des Bildes markieren, der ex-
portiert werden soll. Wenn Sie auf diese Symbolschaltflä-

che klicken, wird das Bild markiert. Es wird dann in einem
gestrichelten schwarzen Rahmen mit acht Bearbeitungs-
punkten dargestellt. Sie können den Rahmen dann an
den Bearbeitungspunkten per Drag&Drop verkleinern.
Daraufhin wird der Bereich des Bildes, der sich außer-
halb der Markierung befindet, im Vorschaubereich nicht
mehr angezeigt. Sie können den Rahmen per Drag&Drop
auf dem Bild positionieren.

S Der markierte Bildbereich in der Vorschau

Die übrigen Symbolschaltflächen des Vorschaubereichs
beziehen sich auf Frames. Wenn Sie mehrere Frames in
einem Dokument definiert haben, dann werden diese
Symbolschaltflächen aktiv. Sie können mit diesen Sym-
bolschaltflächen durch die verschiedenen Frames navi-
gieren. Außerdem können Sie sich die Frames nacheinan-
der anzeigen bzw. die Animation abspielen lassen.

S Die Symbolschaltflächen für die Navigation 
innerhalb der Frames
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Wenn Sie als Exportdateiformat nicht das 
Format ANIMIERTES GIF gewählt haben, dann 
wird der Frame, der im Vorschaubereich 

angezeigt wird, als Dokument exportiert.

Wenn Sie die Exporteinstellungen der Regis-
terkarten OPTIONEN, DATEI und ANIMATION spei-
chern wollen, dann können Sie unten im 

Vorschaubereich auf die Schaltfläche OK klicken. Wenn 
Sie das Fireworks-Dokument speichern, werden auch 
sämtliche Exporteinstellungen des Dokuments gespei-
chert. Wenn Sie das Dokument zu einem späteren Zeit-
punkt erneut öffnen, werden alle bisher festgelegten 
Exporteinstellungen im Dialogfeld EXPORTVORSCHAU ange-
zeigt. Nur die in der Optionsgruppe EXPORTBEREICH der 
Registerkarte DATEI festgelegten Einstellungen werden 
nicht gespeichert.

9.4 Die Exporteinstellungen  
der Registerkarten des 
Dialogfelds Exportvorschau

Bevor Sie exportieren können, müssen Sie erst die Export-
einstellungen auf den drei Registerkarten des Dialogfelds
Exportvorschau festlegen.

9.5 Die Registerkarte Optionen des 
Dialogfelds Exportvorschau

Auf der Registerkarte Optionen legen Sie das Exportda-
teiformat und alle mit dem Format einhergehenden Optio-
nen fest. Die Einstellungen der Registerkarte Optionen

sind mit den Einstellungen des Bedienfelds Optimieren

identisch.
Im Popupmenü Dateiformat wählen Sie das ge-

wünschte Exportdateiformat aus.

J
e

n
a
c

W Das Popupmenü 
DATEIFORMAT

Je nachdem, welches Format Sie gewählt haben, können
Sie im unteren Bereich der Registerkarte weitere Einstel-
lungen festlegen. Im Folgenden werden die Dateiformate
animiertes GIF und JPEG besprochen, da es sich bei die-
sen Formaten momentan um die Standarddateiformate
für Webgrafiken handelt. Das Dateiformat PNG wird hin-
gegen noch nicht von allen Browsern unterstützt.

9.6 Die Formate GIF und  
animiertes GIF

Wenn Sie im GIF-Format exportieren, wird das Bild mit
der so genannten LZW-Komprimierung komprimiert. Da-
bei handelt es sich um ein verlustfreies Komprimierungs-
verfahren, das  die Farbveränderungen der Pixel auf einer
horizontalen Linie analysiert. Je mehr Farbveränderun-
gen es gibt, desto größer ist das Dokument.

GIF-Dokumente können maximal 256 Farben enthal-
ten. Weniger Farben führen zu einem kleineren Doku-
ment.

Das GIF-Format eignet sich ideal für cartoon-ähnliche
Grafiken, Logos und Bilder mit Text oder transparenten
Bereichen. Für Bilder mit feinen Farbveränderungen ist
das GIF-Format weniger gut geeignet.

W Die Registerkarte 
OPTIONEN für das 
GIF-Format
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Wenn Sie das Dateiformat GIF oder Animiertes GIF

wählen, können Sie folgende Einstellungen festlegen:
Für GIF-Dokumente können Sie den Palettenindex

und die Anzahl der verwendeten Farben angeben.
In dem für den Palettenindex zuständigen Popup-

menü Palette stehen Ihnen folgende Paletten zur Verfü-
gung:
U Angepasst – Dabei handelt es sich um eine Farbpa-
lette auf der Basis der tatsächlich in einem Bild vorhan-
denen Farben. Dies ergibt pro Bild jeweils eine eigene Pa-
lette.
U WebSnap angepasst – Dabei handelt es sich um
eine Palette, in der die Farben des Bildes, die browsersi-
cheren Farben sehr ähnlich sind, so weit wie möglich in
browsersichere Farben konvertiert werden. Alle Farben,
die dem Verhalten von browsersicheren Farben nicht
ähnlich sind, werden der Palette hinzugefügt. Diese Farb-
palette enthält also eine Kombination von browsersiche-
ren und nichtbrowsersicheren Farben. Dies ergibt pro
Bild jeweils eine eigene Palette.

Auf einem Macintosh heißt diese Palette Web ange-

passt.
U Web 216 – Dabei handelt es sich um eine Palette mit
216 Farben, die sich sowohl für die verschiedenen Brow-
ser unter Windows als auch für die verschiedenen Brow-
ser auf einem Macintosh eignet. Hexadezimal führt dies
zu einer Kombination der Werte 00, 33, 66, 99, CC oder
FF. In RGB-Werten ausgedrückt, ergeben sich folgende
Werte: 0, 51, 102, 153, 204 und 255.

Diese Palette wird oft als „webfähige“ oder „brow-
sersichere“ Palette bezeichnet, da sie auf den verschie-
denen Plattformen und Browsern relativ einheitliche Er-
gebnisse erzielt. Sie enthält ausschließlich Farben, die
rasterfrei auf einem Monitor mit 256 Farben dargestellt
werden können. Wenn der Monitor die Farben nicht ras-
tern muss, kann das Bild schneller auf dem Bildschirm
angezeigt werden.
U Exakt – Dabei handelt es sich um eine Palette, die
exakt dieselben Farben enthält, die in dem Bild verwen-
det werden. Diese Palette kann nur für Bilder mit höchs-
tens 256 Farben verwendet werden. Wenn ein Bild mehr
als 256 Farben enthält, wird die Palette automatisch auf
WebSnap angepasst eingestellt. Dies ergibt pro Bild
jeweils eine eigene Palette.

U Windows und Macintosh – Jede Palette enthält je-
weils die in den Standards der Windows- oder Macintosh-
Plattform definierten 256 Farben.
U Grauskala – Dabei handelt es sich um eine Palette
mit 256 oder weniger Graustufen. Wenn Sie diese Palette
verwenden, können Sie ein Bild in Graustufen konvertie-
ren.
U Schwarz und Weiss – Dabei handelt es sich um
eine Zweifarbenpalette, die nur aus den Farben Schwarz
und Weiß besteht. Diese Palette können Sie verwenden,
um ein Bild schwarz-weiß zu konvertieren.
U Einheitlich – Dabei handelt es sich um eine mathe-
matische Palette, die auf den RGB-Pixelwerten basiert.
U Benutzerdefiniert – Dabei handelt es sich um
eine Palette, die modifiziert oder aus einer externen Pa-
lette oder einem GIF-Dokument geladen wurde. Wählen
Sie diese Palette, um eine Palette zu laden (beispiels-
weise aus einem GIF-oder Farbtabellen-Dokument).

Unter dem Popupmenü Palette finden Sie das Pop-
upmenü Verlust. Hier können Sie einen Wert zwischen
0 und 100 festlegen.

Die LZW-Komprimierung führt bei einem GIF-Doku-
ment im Prinzip zu einer geringen Dateigröße. Damit die
GIF-Dokumente kleiner als gewöhnlich komprimiert wer-
den, können Sie einen Verlustwert einstellen. Dies be-
deutet, dass überflüssige Pixel aus dem Bild entfernt
werden, um die Dateigröße zu reduzieren. Das führt na-
türlich nicht nur zu einer Reduzierung der Dateigröße,
sondern auch zu einem weiteren Qualitätsverlust.

Wenn Sie eine der Farbpaletten auswählen, 
bleiben die Farben des Originalbildes erhalten. 
Die Farbpalette wird beim Export lediglich zu 

dem zu exportierenden Dokument hinzugefügt.

Rechts neben dem Popupmenü Verlust, finden Sie das
Feld Maximale Anzahl von Farben, in dem Sie die
maximale Anzahl der Farben eingeben oder aus dem zu-
gehörigen Popupmenü auswählen können. Hier geben
Sie an, wie viele Farben maximal in der Farbpalette des
zu exportierenden Dokuments verwendet werden dürfen.
Je weniger Farben verwendet werden, desto geringer fällt
die Dateigröße des Dokuments aus. Das führt natürlich
auch zu einem weiteren Qualitätsverlust des Bildes.
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In dem Bereich unterhalb des Feldes Maximale Anzahl

von Farben zeigt Fireworks an, wie viele Farben tat-
sächlich verwendet werden. Hier können Sie nichts ein-
stellen. Die Farbpalette der Registerkarte Optionen ent-
hält die Anzahl der Farben, die hier angezeigt werden.

Wenn Sie die Option Rastern aktivieren, können Sie
das Bild rastern lassen. Außerdem können Sie hier einen
Prozentwert für das Rastern festlegen. 

Mit der Option Rastern können Sie hässliche Farb-
übergänge „wegwischen“. Zu welchen Resultaten diese
Option führt, lässt sich am besten an einem Bild mit Farb-
verläufen erkennen. Wählen Sie die Web-216-Palette und
schalten Sie die Option Rastern ein und wieder aus.
Wenn die Option Rastern deaktiviert ist, können Sie die
Farbbahnen des Farbverlaufs deutlich erkennen. Wenn
Sie Option Rastern aktivieren, werden neue Farben er-
zeugt, wodurch die Übergänge zwischen den Farben we-
niger gut zu erkennen sind. Die Option Rastern erzeugt
auf dem Bild eine Art Raster und erhöht die Dateigröße
des Dokuments.

S Mit RASTERN (oben) und ohne RASTERN (unten)

Unterhalb der zuvor besprochenen Optionen wird die
Farbpalette des zu exportierenden GIF-Dokuments ange-
zeigt.

Wenn Sie den Mauszeiger über das Bild bewegen,
können Sie erkennen, dass in der Palette jeweils das Farb-
feld der Farbe angezeigt wird, auf der sich der Mauszeiger
gerade befindet. Wenn Sie dann klicken, wird das ent-
sprechende Farbfeld der Farbtabelle ausgewählt.

S Die Farbpalette der Registerkarte OPTIONEN

Bei den Farbfeldern, die in der Mitte mit einer Art Stern
versehen sind, handelt es sich um webfähige Farben. Bei
den Farbfeldern ohne einen solchen Stern handelt es sich
um nichtwebfähige Farben. Auf diese Weise können Sie
sofort feststellen, wie viele nichtwebfähige Farben in der
Farbpalette vorhanden sind.

Eine bearbeitete Farbe können Sie an dem kleinen
Quadrat in der linken unteren Ecke eines Farbfelds erken-
nen.

Eine gesperrte Farbe können Sie an dem kleinen Quadrat
in der rechten unteren Ecke eines Farbfelds erkennen.

Webfähige
Farbe

Bearbeitete
Farbe Gesperrte

Farbe

Ausgewählte
Farbe

Transparente
Farbe

W Das Kontextmenü 
eines Farbfelds
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Eine transparente Farbe wird in Form eines transparenten
Farbfelds dargestellt.

Wenn Sie mit dem Mauszeiger auf ein ausgewähltes
Farbfeld zeigen und mit der rechten Maustaste (Win-
dows) oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) kli-
cken, dann wird ein Kontextmenü eingeblendet. In dem
Kontextmenü finden Sie Optionen vor, mit denen Sie die
ausgewählte Farbe bearbeiten, sperren, in eine webfä-
hige Farbe umwandeln oder als transparente Farbe defi-
nieren können.

Diese Optionen stehen Ihnen unterhalb der Farbpa-
lette auch in Form von Symbolschaltflächen zur Verfü-
gung. Diese Schaltflächen können Sie verwenden, wenn
Sie mehrere Farbfelder ausgewählt haben.

S Die Symbolschaltflächen der Farbpalette

Wenn der Mauszeiger auf die Vorschau eines Bildes oder
auf ein Farbfeld zeigt, dann werden unter der Farbpalette
Informationen zu der betreffenden Farbe angezeigt: die
RGB-Werte, der hexadezimale Wert und ob es sich bei
der Farbe um eine webfähige Farbe handelt.

Wenn dies nicht der Fall ist, dann wird an dieser Stelle
das Popupmenü Transparenztyp wählen angezeigt,
mit dem Sie die Transparenz einstellen können.

In einem GIF-Dokument können Sie eine oder meh-
rere Farben als transparente Farben definieren. Zu die-
sem Zweck stehen Ihnen drei Möglichkeiten zur Verfü-
gung:
A Wählen Sie im Popupmenü Transparenztyp wäh-

len einen Transparenztyp aus:
U Keine Transparenz – Es wird keine Transparenz-
farbe definiert.
U Index-Transparenz – Die Leinwand- oder Matt-
Farbe ist die Transparenzfarbe.
U Alpha-Transparenz – Die Leinwand- oder Matt-
Farbe ist die Transparenzfarbe, aber alle Objekte, die die-
selbe Farbe wie die Leinwand oder die Matt-Farbe haben,
sind nicht transparent. Wenn Objekte in der Farbe der
Leinwand oder in der Matt-Farbe vorhanden sind, wird

der Farbpalette eine zusätzliche Farbe als Transparenz-
farbe hinzugefügt.
B Klicken Sie auf die Symbolschaltfläche Transpa-

renzfarbe auswählen (die Pipette), und klicken Sie
anschließend in der Vorschau auf die Farbe des Bildes,
die Sie als transparente Farbe definieren wollen.

Klicken Sie auf die Symbolschaltfläche Farbe aus

Transparenz entfernen (die Pipette mit dem Minus-
zeichen), um die Transparenz einer als transparent defi-
nierten Farbe aufzuheben. Klicken Sie auf die Symbol-
schaltfläche Der Transparenz Farbe hinzufügen

(die Pipette mit dem Pluszeichen), um mehrere Farben
als Transparenzfarben zu definieren.

Alle Farben, die Sie als Transparenzfarben definiert
haben, werden in der Farbpalette als transparente Farb-
felder angezeigt. Sie können auch mit der Pipette auf die
Farbfelder der Farbpalette klicken. 
C Wählen Sie in der Farbpalette eine Farbe aus, und kli-
cken Sie anschließend unterhalb der Palette auf die Sym-
bolschaltfläche Transparent.
Alternativ dazu können Sie auch mit der rechten Maus-
taste (Windows) oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Mac-
intosh) auf ein Farbfeld klicken und im Kontextmenü die
Option Transparent wählen.

Wenn Sie den Transparenztyp INDEX-TRANSPA-
RENZ wählen, werden auch alle Objekte trans-
parent, die dieselbe Farbe wie die Leinwand 

oder die Matt-Farbe haben. 

Wenn Sie mit der Transparenz experimentie-
ren, empfiehlt es sich, immer erst im Popup-
menü TRANSPARENZTYP den Transparenztyp 

KEINE TRANSPARENZ auszuwählen und dann die 
gewünschten Einstellungen vorzunehmen.

9.7 Anmerkungen zur Transparenz
Das GIF-Format unterstützt die Alpha-Transparenz nicht
vollständig, d.h. dass die Objekte, die Sie teilweise als
transparent definiert haben, auf der Webseite nicht trans-
parent angezeigt werden. Die Hintergrundfarbe oder das
Hintergrundbild ist dann nicht durch die teilweise transpa-
rente Füllung des Objekts hindurch zu sehen. Beispiels-
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weise werden Opazitätseinstellungen und Feder-Füllun-
gen vom GIF-Format nicht „richtig“ unterstützt.

In einem GIF-Dokument können Sie nur dann Objekte
als transparent definieren, wenn Sie im Bedienfeld Fül-

len die Füllung Web-Rastern wählen und die Option
Transparent aktivieren. Eine der Indexfarben der Fül-
lung Web-Rastern ist dann transparent, was zu einer
50-prozentigen Transparenz führt.

Eine echte Alpha-Transparenz lässt sich nur mit Hilfe
des PNG-Formats erzielen, das aber noch nicht von allen
Browsern (vollständig) unterstützt wird. So unterstützt
der Netscape Navigator 4.04 zwar das PNG-Format, aber
keine Alpha-Kanäle. Der Microsoft Internet Explorer 4 un-
terstützt zwar in PNG-Dokumenten teilweise Alpha-
Kanäle, doch wird ein Bild manchmal nicht korrekt ange-
zeigt. Wenn Sie eine komplexe, verlaufende Transparenz
definiert haben, sind die Ergebnisse beim Internet Explo-
rer 4 des Öfteren nicht zufrieden stellend.

Die Objekte, die Sie im Objekt-Inspektor mit-
tels der Option OPAZITÄTSSTÄRKE DES OBJEKTS als 
transparent definiert haben, können bei Ver-

wendung der Einstellung ALPHA-TRANSPARENZ sehr selt-
sam aussehen oder teilweise sogar ganz verschwinden. 
In diesem Fall gibt es zwei Lösungsmöglichkeiten: Sor-
gen Sie dafür, dass im Feld MATT dieselbe Farbe wie die 
Hintergrundfarbe des Dokuments eingestellt ist, oder 
wählen Sie im Menü MODIFIZIEREN die Option LEINWAND-
FARBE, und definieren Sie die Leinwand als transparent. 

Wenn Sie mit den Transparenzeinstellungen 
experimentieren, kann es passieren, dass in 
der Vorschau etwas anderes angezeigt wird, 

als das, was Sie eigentlich erwarten würden. Wählen Sie 
dann im Popupmenü TRANSPARENZTYP WÄHLEN die Option 
KEINE TRANSPARENZ, und beginnen Sie von vorn.

GIF und Transparenz
In dieser Übung sollen Sie mit den Transparenzeinstel-
lungen für das GIF-Format experimentieren. Die Transpa-
renzeinstellungen von GIF-Dokumenten und die damit

einhergehenden Möglichkeiten des Dialogfelds Export-

vorschau des Bedienfelds Optimieren können sehr
leicht Verwirrung stiften.
A Öffnen Sie das Dokument „Transparenz.png“.
Die Leinwand des Bildes ist weiß.

Das größere Rechteck verfügt über eine rote Linie
und hat keine Füllung.

Das kleinere Rechteck verfügt ebenfalls über eine
rote Linie und hat eine weiße Füllung.

Darüber befindet sich eine rote Pinselstrichlinie mit
einer weißen Farbe.

Überprüfen Sie dies, indem Sie jeweils ein Objekt
markieren und sich anschließend die Bedienfelder Pin-

selstrich und Füllen anschauen.
B Wählen Sie im Menü Datei die Option Exportvor-

schau. 
Wählen Sie im Popupmenü Format der Register-

karte Optionen die Option GIF.
C Wählen Sie im Popupmenü Transparenztyp wäh-

len die Option Index-Transparenz. 
Weiß ist nun die Transparenzfarbe, und dies bedeu-

tet, dass die weiße Pinselstrichlinie und die weiße Fül-
lung des kleineren Rechtecks ebenfalls transparent sind.

In der Palette ist das erste Farbfeld – das mit der
Farbe Weiß – transparent geworden. Wenn Sie mit dem
Mauszeiger im Vorschaubereich auf die transparenten
Bereiche zeigen, wird dieses Farbfeld in der Palette eben-
falls ausgewählt.

Notieren Sie sich die Dateigröße des zu exportieren-
den Dokuments (etwa 1,74 Kbyte).
D Wählen Sie im Popupmenü Transparenztyp wäh-

len die Option Keine Transparenz. Das Bild wird nun
ohne Transparenz angezeigt.
E Wählen Sie im Popupmenü Transparenztyp wäh-

len die Option Alpha-Transparenz. 
Die Leinwand wird nun transparent, und die weiße

Pinselstrichlinie sowie die weiße Füllung des kleineren
Rechtecks bleiben erhalten.

In der Palette bleibt das erste Farbfeld weiß, und es
ist ein zusätzliches transparentes Farbfeld hinzugekom-
men. Wenn Sie mit dem Mauszeiger im Vorschaubereich
auf die transparenten Bereiche zeigen, wird das neue
Farbfeld in der Palette ebenfalls ausgewählt. Wenn Sie
mit dem Mauszeiger im Vorschaubereich auf die weißen
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Bereiche zeigen, wird das erste Farbfeld mit der weißen
Farbe in der Farbpalette ausgewählt.

Notieren Sie sich die Dateigröße des zu exportieren-
den Dokuments (etwa 1,99 Kbyte).

Ein GIF-Dokument mit einer Alpha-Transparenz ist
also etwas umfangreicher als ein GIF-Dokument mit einer
Index-Transparenz!
F Wählen Sie im Popupmenü Transparenztyp wäh-

len nochmals die Option Keine Transparenz. Das Bild
wird nun ohne Transparenz angezeigt.
G Klicken Sie auf die Symbolschaltfläche Der Trans-

parenz Farbe hinzufügen (die Pipette mit dem Plus-
zeichen).

H Klicken Sie in der Vorschau auf einen weißen Bereich.
Sämtliche weißen Pixel des Bildes werden nun transpa-
rent. Im Popupmenü Transparenztyp wählen wird
nun automatisch die Option Index-Transparenz aus-
gewählt.
I Klicken Sie in der Vorschau auf einen roten Bereich.
Sämtliche roten Pixel des Bildes werden nun transparent.
Es bleiben nur einige dünne rote Linien übrig. Dabei han-
delt es sich um die Anti-Alias-Farben, die von Fireworks
generiert wurden, um dafür zu sorgen, dass die Objekte
nicht gezackt dargestellt werden.
J Klicken Sie auf die Symbolschaltfläche Farbe aus

Transparenz entfernen (die Pipette mit dem Minus-
zeichen).

Klicken Sie in der Farbpalette auf das letzte transparente
Farbfeld. Auf diese Weise können Sie die Transparenz der
Farbe rückgängig machen. Sie können dazu auch in der
Vorschau auf den Bereich klicken, der ursprünglich in Rot
dargestellt wurde.

Unterhalb des Popupmenüs Transparenztyp wäh-

len finden Sie das Feld Matt. Die Matt-Farbe stellt die
Hintergrundfarbe des zu exportierenden Dokuments dar.
Wenn Sie eine Matt-Farbe auswählen, die mit der Hinter-
grundfarbe der Webseite übereinstimmt, können Sie ver-
hindern, dass transparente GIF-Bilder mit hässlichen ro-
ten Rändern dargestellt werden.

W Die Symbolschaltfläche 
DER TRANSPARENZ FARBE HINZUFÜGEN

W Die Symbolschaltfläche 
FARBE AUS TRANSPARENZ ENTFERNEN

Transparenz und Anti-Aliasing
In dieser Übung soll gezeigt werden, was geschehen
kann, wenn Sie ein transparentes GIF-Bild erstellen, um
es in eine Webseite mit einer Hintergrundfarbe einzubet-
ten.

Der „falsche“ Weg sieht wie folgt aus:
A Wählen Sie im Menü Datei die Option Neu.
B Nehmen Sie im Dialogfeld Neues Dokument fol-
gende Einstellungen vor:
Format: 200x200 Pixel
Auflösung: 72 Pixel/Zoll
Leinwandfarbe: Weiß
C Wählen Sie das Polygon-Werkzeug, und stellen Sie si-
cher, dass im Bedienfeld Optionen unter Form die Op-
tion Stern ausgewählt ist.

Erstellen Sie einen Stern, und markieren Sie ihn. Öff-
nen Sie das Bedienfeld Pinselstrich, und nehmen Sie
folgende Einstellungen vor:
Kategorie: Bleistift
Pinselstrichname: 1-Pixel-Weich
Tipp: (ungefähr) 5 Pixel
Farbe: rot
Legen Sie für den Stern eine einfarbige Füllung fest.
D Wählen Sie im Menü Datei die Option Exportvor-

schau.

Nehmen Sie auf der Registerkarte Optionen fol-
gende Einstellungen vor:
Exportdateiformat: GIF
Palettenindex: WebSnap angepaßt
Transparenztyp: Index-Transparenz
Klicken Sie auf die Schaltfläche Exportieren.
E Im Dialogfeld Exportieren wählen Sie im Popupme-
nü Stil die Option Dreamweaver 3. Sorgen Sie dafür,
dass das HTML-Dokument im selben Ordner wie das GIF-
Dokument gespeichert wird.

Nun sollen Sie das HTML-Dokument in Dreamweaver
öffnen, um dort die Hintergrundfarbe der Webseite zu än-
dern:
F Öffnen Sie in Dreamweaver das HTML-Dokument.
G Wählen Sie in Dreamweaver im Menü Ändern die
Option Seiteneigenschaften.
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Wählen Sie in der Farbpalette Hintergrund eine dunkle
Hintergrundfarbe für die Webseite aus.

Wenn Sie das Dialogfeld Seiteneigenschaften

schließen, wird um den Stern ein weißer unregelmäßiger
Rand angezeigt, was sehr hässlich aussieht. Das hat
damit zu tun, dass für den roten Rand, der den Stern um-
gibt, vor der weißen Hintergrundfarbe des Fireworks-
Dokuments Anti-Aliasing verwendet wird. Dabei sind
rotweiße Pixel erzeugt worden, die nun vor der Hinter-
grundfarbe der Webseite zu sehen sind.
H Um dieses Problem zu lösen, gehen Sie wie folgt vor:

Wählen Sie im Menü Ändern erneut die Option Sei-

teneigenschaften.
Notieren Sie den hexadezimalen Wert der Hinter-

grundfarbe, der in dem Feld neben dem Popupmenü Hin-

tergrund angezeigt wird.
Lassen Sie Dreamweaver geöffnet. Falls dies nicht

möglich sein sollte, dann müssen Sie das HTML-Doku-
ment speichern.

Kehren Sie zu Fireworks zurück, um das Problem zu
lösen.

Wenn Sie nicht genau wissen, welche Farbe die 
Webseite erhalten wird, dann sollten Sie eine 
Matt-Farbe in dem Farbton des Außenrands 

des Objekts auswählen.

Wenn Sie als Exportdateiformat das Format 
ANIMIERTES GIF gewählt haben, dann kann es 
einen Moment dauern, bevor die Vorschau auf-

gebaut ist. Das kommt daher, dass sämtliche Frames erst 
berechnet werden müssen (beispielsweise für die 
Dateigröße). Wenn Sie nicht wollen, dass die Vorschau 
stets wieder aufs Neue aufgebaut wird, können Sie die 
Option VORSCHAU deaktivieren.

Der „richtige“ Weg sieht so aus:
A Wählen Sie im Menü Datei erneut die Option Ex-

portvorschau.
Lassen Sie die Einstellungen auf der Registerkarte

Optionen unverändert. 
Wählen Sie in der Farbpalette Matt die Farbe aus,

die exakt mit der Hintergrundfarbe der Webseite überein-
stimmt. Dabei handelt es sich um die Farbe, deren hexa-
dezimalen Wert Sie vorhin notiert haben. Geben Sie oben

in der Farbpalette den hexadezimalen Wert in das dafür
vorgesehene Feld ein.
B Klicken Sie auf die Schaltfläche Exportieren. Ge-
ben Sie dem Dokument denselben Namen. Wählen Sie im
Popupmenü Stil die Option Keine.
C Wenn Sie nun Dreamweaver öffnen, wird das neue,
nicht exportierte GIF-Dokument auf der Webseite ange-
zeigt. Die unregelmäßigen rotweißen Pixelränder rund
um den Stern sind verschwunden!

Unten auf der Registerkarte Optionen des Dialog-
feld Exportvorschau finden Sie die Option Nicht

verwendete Farben entfernen. Wenn diese Option
aktiviert ist, werden nur die Farben in das Dokument auf-
genommen, die tatsächlich in dem Bild verwendet wer-
den, was zu einer Verringerung der Dateigröße führt.
Diese Option ist vor allem dann von Bedeutung, wenn Sie
die Web-216-Palette gewählt haben.

Wenn Sie beispielsweise ein Bild ohne blaue Farben
haben, wählen Sie im Popupmenü Palette die Option
Web 216. Sie geben an, dass maximal 128 Farben ver-
wendet werden dürfen. Wenn die Option Nicht verwen-

dete Farben entfernen aktiviert ist, wird die Anzahl
der tatsächlich verwendeten Farben weniger als 128 Far-
ben betragen, und in der Palette werden keine blauen
Farben angezeigt. Wenn die Option Nicht verwendete

Farben entfernen nicht aktiviert ist, werden in der
Farbpalette 128 Farben angezeigt, darunter auch blaue
Farben, obwohl diese eigentlich überhaupt nicht in dem
Bild vorkommen.

Schließlich können Sie mit Hilfe der Option Inter-

lace festlegen, ob das GIF-Dokument im Interlace-Mo-
dus exportiert werden soll. Interlace-Bilder werden sehr
schnell im Browser angezeigt, jedoch zunächst mit nied-
riger Auflösung. Während des Downloads werden diese
Bilder dann nach und nach in voller Auflösung angezeigt.

9.8 JPEG
Wenn Sie im JPEG-Format exportieren, wird das Bild mit
Hilfe einer so genannten verlustreichen Bildkomprimie-
rung komprimiert. Abhängig von der von Ihnen angege-
benen Qualität werden bei diesem Komprimierungsver-
fahren einige Bilddaten ignoriert, wodurch die Datei-
größe des Dokuments verringert wird. Von daher dürfen
Sie auch ein JPEG-Dokument nicht im JPEG-Format expor-
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tieren, denn durch eine „Komprimierung der Komprimie-
rung“ wird die Qualität weiter verschlechtert. JPEG unter-
stützt Millionen von Farben (24 Bit).

Die JPEG-Komprimierung eignet sich besonders für
Bilder mit feinen Farbveränderungen, wie Fotos, oder Bil-
der mit zahlreichen Farbverläufen und Farbeffekten.

Das JPEG-Format ist weniger gut geeignet für einfar-
bige Bilder, cartoon-ähnliche Grafiken und Text. Ansons-
ten erhalten Sie hässliche Trübungen und Pixelblöcke
entlang der Ränder der Objekte.

Der Nachteil des JPEG-Formats besteht darin, dass Sie
keine Transparenz definieren können. Außerdem müssen
JPEG-Dokumente dekomprimiert werden, bevor sie im
Browser angezeigt werden können. Der Vorteil besteht da-
rin, dass JPEG-Dokumente, die auf einem Monitor mit 256
Farben angezeigt werden, gerastert werden und deshalb
auch auf einem solchen Bildschirm gut aussehen.

Wenn Sie das JPEG-Format wählen, können Sie fol-
gende Einstellungen festlegen:

Bei Qualität können Sie einen Prozentwert in das
Feld eingeben oder mit Hilfe des Schiebereglers einstel-
len. Je kleiner der angegebene Wert ist, desto stärker
wird komprimiert. Je stärker komprimiert wird, desto ge-
ringer fällt die Dateigröße des Dokuments aus, was aller-
dings zu Lasten der Bildqualität geht.

Im Popupmenü Glätten können Sie einen Wert für
das Glätten festlegen. Wenn Sie eine niedrige Qualität
verwenden, werden auf dem Bild Pixelblöcke angezeigt.
Durch die Option Glätten werden die Umrisse der Pi-
xelblöcke weichgezeichnet.

Die Option Fortlaufend sorgt dafür, dass das Bild
ähnlich wie bei Interlaced-GIFs zunächst mit niedriger
Auflösung im Browser angezeigt, dann jedoch fortlau-
fend qualitativ verbessert wird.

Wenn Sie die Option Farbränder scharf stellen

aktivieren, können Sie dafür sorgen, dass feine Farbrän-
der zwischen zwei Farben beibehalten werden. Sie kön-
nen diese Option verwenden, wenn Sie JPEG-Bilder mit
Text oder feinen Details exportieren wollen. Die Schärfe
dieser Bereiche wird dann beibehalten.

In der Popup-Farbpalette Matt können Sie eine
Farbe auswählen, die als Hintergrundfarbe des zu expor-
tierenden Dokuments dienen soll.

Schließlich steht Ihnen noch die Option Nicht verwen-

dete Farben entfernen zur Verfügung. Wenn Sie
diese Option aktivieren, wird das kleinstmögliche Doku-
ment mit der geringsten Anzahl an Farben erzeugt.

Wenn Sie die Matt-Farbe entfernen wollen, um 
wieder die ursprüngliche Leinwandfarbe zu 
erhalten, dann können Sie oben in der Farbpa-

lette der Option MATT auf die Symbolschaltfläche links 
neben der Symbolschaltfläche mit der Pipette klicken.

Sie können in der Farbpalette der Option MATT 
auch auf die Symbolschaltfläche mit der 
Pipette klicken, um mit der Pipette eine Matt-

Farbe des Bildes auszuwählen.

W Die Register-
karte OPTIONEN für 
das JPEG-Format

W Die Farbpalette 
der Option MATT
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9.9 Der Export-Assistent und der „In 
Grösse exportieren“-Assistent

Auf der Registerkarte Optionen finden Sie rechts unten
die beiden Symbolschaltflächen Export-Assistent

und In Grösse exportieren-Assistent. Das Dialog-
feld Export-Assistent können Sie auch aufrufen, in-
dem Sie im Menü Datei die Option Export-Assistent

wählen.

Wenn Sie im Dialogfeld Export-Assistent die Option
Aktuelle Formateinstellungen auswerten akti-
vieren, erhalten Sie Informationen zum gewählten Datei-
format und den verschiedenen Einstellungsmöglichkei-
ten.

Wenn Sie im Dialogfeld Export-Assistent die Op-
tion Ein Exportformat auswählen aktivieren, wird
ein Dialogfeld eingeblendet, in dem Sie angeben müssen,
für welche Anwendung Sie das Dokument verwenden
wollen. Wenn Sie auf die Schaltfläche Weiter klicken,
wird das Dialogfeld Analyseergebnis eingeblendet.
Wenn Sie das Dialogfeld schließen, wird das Dialogfeld
Exportvorschau mit den von Fireworks voreingestell-
ten Einstellungen geöffnet.

Im Dialogfeld Export-Assistent können Sie auch
mit Hilfe der Option Ziel-Exportdateigrösse eine
Ziel-Exportdateigröße angeben. Fireworks wird dann ein
Dokument erzeugen, das kleiner ist als die angegebene
Ziel-Exportdateigröße.

Wenn Sie auf die Symbolschaltfläche In Grösse expor-

tieren-Assistent klicken, wird das Dialogfeld Für Da-

teigrösse optimieren angezeigt, in dem Sie im Feld
Zielgrösse eine Zielgröße angeben können. Fireworks
wird dann alle Einstellungen der Registerkarte Optio-

nen so anpassen, dass die Dateigröße so weit wie mög-
lich mit der angegebenen Zielgröße übereinstimmt.

W Die Symbolschaltfläche EXPORT-ASSISTENT

W Die Symbolschaltfläche 
IN GRÖSSE EXPORTIEREN-ASSISTENT

9.10 Die Registerkarte Datei des 
Dialogfelds Exportvorschau

Auf der Registerkarte Datei können Sie das zu exportie-
rende Dokument skalieren oder einen Bildbereich expor-
tieren.

In der Optionsgruppe Skalieren stehen Ihnen mehrere
Skalierungsmöglichkeiten zur Verfügung.

Sie können im Feld Bild beim Exportieren skalie-

ren (%) einen Prozentwert angeben. In den Feldern Auf

diese Breite skalieren (B:) und Auf diese Höhe

skalieren (H:) werden dann die Pixelwerte für die Breite
und die Höhe aktualisiert. 

Sie können aber auch in den Feldern Auf diese

Breite skalieren (B:) und Auf diese Höhe skalie-

ren (H:) die Pixelwerte für die Breite und die Höhe selbst
eingeben. In diesem Fall wird der Prozentwert für die
Skalierung im Feld Bild beim Exportieren skalieren

(%) neu berechnet und angezeigt.
Im Prinzip wird die Skalierung unter Beibehaltung der

Proportionen durchgeführt. Wenn Sie die Option Pro-

portion beibehalten deaktivieren, wird nicht mehr
proportional skaliert, so dass das Bild verformt wird.

In der Optionsgruppe Exportbereich können Sie
einen Bildbereich definieren, der als Dokument expor-

W Die Registerkarte 
DATEI
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tiert werden soll. In den Feldern Anfangspunkt X-Ko-

ordinate (X:) und Anfangspunkt Y-Koordinate (Y:)
definieren Sie die Anfangspunkte. In den Feldern Breite

des Exportbereichs (B:) und Höhe des Exportbe-

reichs (H:) legen Sie die Breite und die Höhe fest.
Wenn Sie die Option Exportbereich aktivieren,

wird das Bild im Vorschaubereich mit einem schwarzen
gestrichelten Rahmen angezeigt, an dem sich acht Bear-
beitungspunkte befinden. Per Drag&Drop können Sie die
Bearbeitungspunkte aufziehen, um den Exportbereich zu
definieren. In diesem Fall müssen Sie keine Werte in die
entsprechenden Felder eingeben, denn die Felder der
Optionsgruppe Exportbereich werden bei dieser Vor-
gehensweise automatisch aktualisiert.

Wenn Sie unter dem Vorschaubereich auf die Sym-
bolschaltfläche Exportbereich klicken, wird das Bild
im Vorschaubereich ebenfalls mit einem schwarzen ge-
strichelten Rahmen angezeigt, an dem sich acht Bearbei-
tungspunkte befinden. Per Drag&Drop können Sie die
Bearbeitungspunkte aufziehen, um den Exportbereich zu
definieren. Die Felder der Optionsgruppe Exportbe-

reich werden dann automatisch aktualisiert.

9.11 Die Registerkarte Animation 
des Dialogfelds Exportvorschau

Wenn Sie in einem Dokument Frames definiert haben,
dann spielt die Registerkarte Animation eine wichtige
Rolle. Die Einstellungen der Registerkarte Animation

stimmen mit den Einstellungen überein, die Sie im Bedien-
feld Frames festlegen können.

Diese Registerkarte ist natürlich beim Export des Da-
teiformats Animiertes GIF von besonderer Bedeutung.

Wenn Sie das Dateiformat GIF oder JPEG gewählt ha-
ben, können Sie einen bestimmten Frame auswählen und
diesen dann als einzelnes Bild exportieren.

S Die Symbolschaltflächen für die Navigation 
innerhalb der Frames

Unter dem Vorschaubereich finden Sie einige Symbol-
schaltflächen, mit denen Sie durch die verschiedenen
Frames navigieren können. Wenn Sie das Dateiformat
Animiertes GIF gewählt haben, wird auch die Symbol-
schaltfläche Abspielen aktiviert, so dass Sie die Anima-
tion im Vorschaubereich abspielen lassen können.

Wenn Sie auf der Registerkarte Animation auf den
Namen eines Frames klicken, wird der betreffende Frame
im Vorschaubereich angezeigt.

Wenn Sie in der Spalte links neben dem Frame auf
das Augensymbol klicken, wird der Frame nicht in die
GIF-Animation aufgenommen.

Wenn Sie einen Frame auswählen und oben im Feld
Frame-Verzögerung (unter der Stoppuhr) einen Wert
eingeben, können Sie festlegen, wie lange der Frame auf
dem Bildschirm angezeigt werden soll. Der Wert, den Sie
hier angeben, wird in xx/100 Sekunde gemessen. Wenn
Sie also für jeden Frame den Wert 20 angeben, wird die
GIF-Animation mit fünf Frames pro Sekunde abgespielt.

Auf der Grundlage dieser Einstellungen wird unter-
halb der Frame-Liste die Laufzeit der Animation ange-
zeigt (nur unter Windows).

Wenn Sie für alle Frames den Wert 0 angeben, wird
die Animation so schnell wie möglich abgespielt. In die-
sem Fall kann Fireworks die Laufzeit nicht berechnen.

Wenn Sie die Frame-Verzögerung gleich für 
mehrere Frames auf einmal einstellen wollen, 
können Sie die (Leer)-Taste verwenden, um 

mehrere aneinander anschließende Frames auszuwäh-
len. Um mehrere nicht aneinander anschließende Frames 
auszuwählen, können Sie die (Strg)- (Windows) oder 
die (Ü)-Taste (Macintosh) verwenden.

Über der Frame-Liste finden Sie die Symbolschaltfläche
Löschmethode (Papierkorb). Wenn Sie auf diese Sym-
bolschaltfläche klicken, wird ein Popupmenü eingeblen-
det, in dem Sie festlegen können, wie die Pixel des aus-
gewählten Frames im folgenden Frame ersetzt werden
sollen, wenn die GIF-Animation im Browser abgespielt
wird.

Im Popupmenü Löschmethode stehen Ihnen vier
Optionen zur Verfügung:
U Nicht angegeben – Fireworks wird automatisch für
jeden Frame eine Methode auswählen. Aktivieren Sie
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diese Option, um ein animiertes GIF-Dokument mit der
geringstmöglichen Dateigröße zu erzeugen.
U Keine – Der Frame wird nicht gelöscht, bevor der
neue Frame angezeigt wird. Der nächste Frame wird über
dem aktuellen Frame angezeigt. Aktivieren Sie diese Op-
tion, wenn dem nächsten Frame im Vergleich zum aktuel-
len Frame lediglich ein kleines Objekt hinzugefügt wird.
U Hintergrund wiederherstellen – Das Bild des
aktuellen Frames wird gelöscht und im Bildbereich wird
die Hintergrundfarbe oder das Hintergrundbild der Webs-
eite angezeigt. Verwenden Sie diese Option, um ein Objekt
in einer transparenten GIF-Animation zu bewegen.
U Vorheriges wiederherstellen – Das Bild des ak-
tuellen Frames wird gelöscht, und im Bildbereich wird der
vorherige Frame angezeigt. Verwenden Sie diese Option,
um Objekte vor einem Hintergrundbild zu animieren.

Unter der Frame-Liste finden Sie die beiden Symbol-
schaltflächen Einmal abspielen und Schleife, mit de-
nen Sie festlegen können, ob die GIF-Animation nur ein-
mal oder als Schleife abgespielt werden soll.

Wenn Sie auf die Symbolschaltfläche Einmal ab-

spielen klicken, wird der erste Frame angezeigt, sobald
die GIF-Animation einmal abgespielt wurde.

Mit Hilfe der Optionen Autom. zuschneiden und
Auto-Differenz können Sie die Dateigröße einer GIF-
Animation verringern.
U Automatisch zuschneiden – Vergleicht einen
Frame mit dem vorhergehenden Frame, schneidet den
Bereich, der anders aussieht, ab und fügt diesen Bereich
über dem vorhergehenden Frame ein.
U Auto-Differenz – Diese Option sorgt dafür, dass
die Pixel eines zugeschnittenen Bereichs, die genauso
aussehen wie im vorhergehenden Frame, transparent
werden.

Wenn Sie die GIF-Animation in einem anderen 
Programm weiterbearbeiten wollen, sollten Sie 
die Optionen AUTOMATISCH ZUSCHNEIDEN und 

AUTO-DIFFERENZ deaktivieren. Das Dokument wird dann 
ungefähr doppelt so groß.

Sie können im Popupmenü ANZAHL DER WIEDER-
HOLUNGEN (rechts neben der Symbolschaltflä-
che SCHLEIFE) angeben, wie oft die Animation 

wiederholt werden soll.

Wenn im Vorschaubereich mehrere 
Vorschaufenster angezeigt werden, müssen 
Sie darauf achten, dass jeweils das Fenster 

aktiv ist, mit dessen Einstellungen Sie das Dokument 
exportieren wollen.

9.12 Das Dialogfeld Exportieren
Wenn Sie auf den Registerkarten des Dialogfelds Ex-

portvorschau alle Einstellungen festgelegt haben und
mit der Bildqualität und Dateigröße des Dokuments zu-
frieden sind, dann klicken Sie auf die Schaltfläche Ex-

portieren.
Wenn Sie alle Einstellungen in den Bedienfeldern Op-

timieren, Farbtabelle und Frames festgelegt haben
und im Dokumentenfenster mit der auf der Registerkarte
Vorschau angezeigten Bildqualität und Dateigröße des
Dokuments zufrieden sind, wählen Sie im Menü Datei

die Option Exportieren.
In beiden Fällen öffnet Fireworks das Dialogfeld Ex-

portieren. Erst wenn Sie hier auf die Schaltfläche Spei-

chern (Windows) oder Exportieren (Macintosh) kli-
cken, wird das Dokument „tatsächlich“ exportiert.

Hier geben Sie dem Dokument einen Namen und le-
gen fest, wo das Dokument gespeichert werden soll. Der
Dokumentname, den Sie angeben, ist gleichzeitig der
Name der zu exportierenden Bilder.

Dabei dürfen Sie nicht vergessen, in der Options-
gruppe HTML einige sehr wichtige Einstellungen vorzu-
nehmen!

S Das Dialogfeld EXPORTIEREN
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Im Popupmenü Segmente stehen Ihnen die Optionen
Keine, Segmentobjekte verwenden, Segmente

entlang Hilfslinien erstellen und Segmente: Ak-

tiver Frame zur Verfügung. Hier legen Sie fest, ob für
das Bild beim Export nur ein Dokument oder auf der Ba-
sis von Segmenten mehrere Dokumente erzeugt werden
sollen. Näheres zum Thema Segmente erfahren Sie im
Kapitel 12 Spezielle Internet-Werkzeuge und Funktionen.

U Keine – Wählen Sie diese Option, wenn Sie das Bild
als Ganzes exportieren wollen. In diesem Fall wird stets
nur ein einziges Dokument erzeugt.
U Segmentobjekte verwenden – Diese Option ist
nur dann sinnvoll, wenn Sie für das Bild Segmentobjekte
erstellt haben. In diesem Fall werden mehrere Doku-
mente erzeugt, deren Namen prinzipiell mit dem Dateina-
men beginnen, den Sie im Feld Dateiname bzw. Basis-

name angegeben haben.
U Segmente entlang Hilfslinien erstellen –
Diese Option ist nur dann sinnvoll, wenn Sie im Doku-
ment Hilfslinien verwendet haben. Diese Hilfslinien wer-
den beim Export benötigt, um die Segmente zu definie-
ren.

In diesem Fall werden mehrere Dokumente erzeugt,
deren Namen prinzipiell mit dem Dateinamen beginnen,
den Sie im Feld Dateiname bzw. Basisname angege-
ben haben.
U Segmente: Aktiver Frame – Diese Option können
Sie verwenden, wenn Sie ein Dokument exportieren, in
dem Segmentobjekte und Frames vorhanden sind. Dabei
werden die Objekte exportiert, die sich in den Segment-
bereichen des aktuellen Frames befinden.

Die Einstellungen, die Sie in der Optionsgruppe
HTML festlegen können, beziehen sich auf das HTML-Do-
kument, das eventuell von Fireworks generiert werden
muss.

Wenn Sie in Dreamweaver nur ein einzelnes 
Bild in die Webseite einfügen wollen, dann 
müssen Sie kein HTML-Dokument exportieren.

W Das Popup-
menü SEGMENTE

Im Popupmenü Stil können Sie angeben, für welches
Programm das HTML-Dokument erzeugt werden soll. Für
das HTML-Dokument wird dann ein HTML-Quelltext er-
zeugt, mit dem das angegebene Programm am besten
umgehen kann.

Ihnen stehen folgende Optionen zur Verfügung: Dream-

weaver 2, Dreamweaver 3, FrontPage, Generic

oder GoLive.
Außerdem finden Sie im Popupmenü Stil die Option

Dreamweaver 3 Library.lbi vor. In Dreamweaver kön-
nen Sie so genannte Bibliothekselemente verwenden,
die häufig verwendete Website-Komponenten enthalten,
die Sie mit einem einzigen Mausklick in eine beliebige
Webseite Ihrer Website einfügen können. Wenn Sie in
Dreamweaver oder Fireworks ein Bibliothekselement än-
dern, werden alle Webseiten, die dieses Bibliotheksele-
ment verwenden, automatisch aktualisiert. Wenn Sie bei-
spielsweise in Fireworks eine Schaltfläche erstellt haben,
können Sie diese von Fireworks aus als Dreamweaver-
Bibliothekselement exportieren. Bibliothekselemente
haben die Dateierweiterung „.lbi“.

Wenn Sie kein HTML-Dokument generieren lassen
wollen, wählen Sie die Option Keine.

Speichern Sie die Bilder immer sofort in dem 
Unterordner des lokalen Ordners, den Sie für 
die Website definiert haben!

Anschließend können Sie angeben, wo das HTML-Doku-
ment gespeichert werden soll. Im Popupmenü Stand-

ort stehen Ihnen folgende Optionen zur Verfügung:

U Gleicher Ordner – Die Bilder und das HTML-Doku-
ment werden im gleichen Ordner gespeichert. Dabei han-

W Das Popupmenü 
STIL

W Das Popupmenü 
STANDORT
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delt es sich um den Ordner, der momentan im Dialogfeld
Exportieren geöffnet ist.
U Eine Stufe nach oben – Das HTML-Dokument wird
im Verhältnis zu den Bilddateien im direkt übergeordne-
ten Ordner gespeichert.
U Benutzerdefiniert – Wenn Sie diese Option wäh-
len, wird das Dialogfeld HTML-Datei wählen geöffnet,
in dem Sie einen individuellen Speicherort und einen Na-
men für das HTML-Dokument angeben können.

Alternativ dazu können Sie auch auf die Symbol-
schaltfläche mit dem Ordnersymbol (Windows) oder auf
die Schaltfläche Durchsuchen (Macintosh) klicken.

S Das Dialogfeld HTML-DATEI WÄHLEN

Der Name des HTML-Dokuments ist grundsätz-
lich mit dem Namen des Bilddokuments iden-
tisch, hat aber die Dateierweiterung „.HTM“. 

Wählen Sie im Popupmenü STANDORT die Option BENUT-
ZERDEFINIERT, um dem HTML-Dokument einen individuel-
len Namen zu geben.

U In Zwischenablage kopieren – Wenn Sie diese
Option wählen, dann wird der HTML-Quelltext in die Zwi-
schenablage kopiert. Sie können den HTML-Quelltext an-
schließend in Dreamweaver mit Bearbeiten > Einfü-

gen in ein vorhandenes HTML-Dokument einfügen.
Wenn Sie für das HTML-Dokument Einstellungen fest-

gelegt haben, werden unten im Dialogfeld Exportieren

der vollständige Verzeichnispfad und der Name des
HTML-Dokuments angezeigt. Auf diese Weise können Sie
stets überprüfen, ob Sie alles richtig eingestellt haben.
Die Bilder von HTML-Dokumenten können angezeigt wer-
den, weil das Bilddokument im entsprechenden Ver-

zeichnis gefunden werden kann. Es geht dabei um den
relativen Pfad und den Dateinamen im HTML-Quelltext,
die auf das Bilddokument verweisen.

Im Falle eines HTML-Dokuments im Ordner „Test“ auf
Ihrer Festplatte, sähe das Szenario wie folgt aus: Das
Bilddokument trägt den Namen „Schaltflaeche.gif“ und
befindet sich im Unterordner „Bilder“ des Ordners
„Test“. Im HTML-Quelltext befindet sich ein relativer Ver-
weis zu dem Bild, der folgendermaßen umschrieben wer-
den kann: Das Dokument „Schaltflaeche.gif“ im Ordner
„Bilder“ und der Ordner „Bilder“ befinden sich in dem-
selben Ordner wie das HTML-Dokument. Wenn Sie also
den kompletten Ordner „Test“ in ein anderes Verzeichnis
Ihrer Festplatte verschieben, so ist das kein Problem.
Wenn Sie aber den Ordner „Bilder“ in ein anderes Ver-
zeichnis Ihrer Festplatte verschieben, dann funktioniert
der Link nicht mehr, und es wird kein Bild angezeigt,
wenn Sie die Webseite im Browser oder in Dreamweaver
öffnen.

Von daher sollten Sie sich gut überlegen, in welchem
Verzeichnis Sie das HTML-Dokument und das Bilddoku-
ment unterbringen.

Es empfiehlt sich, die Bilder und das HTML-Doku-
ment direkt im richtigen Verzeichnis innerhalb des loka-
len Ordners, den Sie in Dreamweaver für die Website de-
finiert haben, zu speichern.

Wenn Sie in Dreamweaver das Objekt Fireworks-

HTML einfügen verwendet haben, dann müssen Sie sich
nicht um den Speicherort der Dokumente kümmern.
Dreamweaver wird dann, falls nötig, alle Links korrigie-
ren.

Nähere Informationen zu diesem Thema erhalten Sie
im Kapitel Dreamweaver und Fireworks im Buchteil zu
Dreamweaver.

Im Dialogfeld Exportieren finden Sie die Schaltflä-
che Einrichten. Wenn Sie auf diese Schaltfläche kli-
cken, wird das Dialogfeld HTML-Eigenschaften geöff-
net. Dieses Dialogfeld können Sie auch aufrufen, indem
Sie im Menü Datei die Option HTML-Eigenschaften

wählen. Hier können Sie Einstellungen vornehmen, die
sich darauf beziehen, wie Segmente und Imagemaps von
Fireworks exportiert werden sollen.

Nähere Informationen zu diesem Dialogfeld finden
Sie im Kapitel 12 Spezielle Internet-Werkzeuge und Funk-
tionen.
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9.13 Inhalte exportieren 
Wenn Sie in einem Dokument Ebenen, Frames oder Seg-
mente verwendet haben, dann können Sie diese auf ver-
schiedene Weise exportieren, indem Sie im Menü Datei

die Option Inhalte exportieren wählen. Im Unter-
menü stehen Ihnen dann folgende Optionen zur Verfü-
gung:

S Das Untermenü der Option INHALTE EXPORTIEREN

U Ausgewähltes Segment – Wenn Sie in einem Do-
kument Segmentobjekte definiert haben, dann können
Sie mit dieser Option die Objekte des markierten Seg-
mentobjekts als Dokument exportieren.

Wenn Sie nur ein Segmentobjekt markiert haben und
diese Option verwenden, dann öffnet Fireworks das Dia-
logfeld Exportvorschau, in dem Sie die Exporteinstel-
lungen festlegen können.

Wenn Sie mehrere Segmentobjekte markiert haben,
öffnet Fireworks das Dialogfeld Inhalte exportieren.
Markieren Sie in diesem Fall erst nacheinander die Seg-
mentobjekte, und legen Sie die Exporteinstellungen für
das markierte Segmentobjekt im Bedienfeld Optimie-

ren fest. Exportieren Sie anschließend die Bilder, indem
Sie im Menü Datei die Option Inhalte exportieren >

Ausgewähltes Segment wählen.
U Ebenen/Frames zu Dateien – Diese Option kön-
nen Sie verwenden, um Ebenen oder Frames als separate
Dokumente zu exportieren. Außerdem können Sie damit
Segmentbereiche als separate Dokumente exportieren.

Wenn Sie im Menü Datei die Option Inhalte expor-

tieren > Ebenen/Frames zu Dateien wählen, öffnet
Fireworks das Dialogfeld Inhalte exportieren.

Im Popupmenü Dateien von können Sie auswählen,
welche Dokumente exportiert werden sollen.

S Das Popupmenü DATEIEN VON

Wenn Sie die Option Ebenen oder die Option Frames

wählen, werden alle Dokumente mit den Standardexport-
einstellungen exportiert. Sie können die Standardexport-
einstellungen eines Dokuments festlegen, indem Sie im
Menü Datei die Option Exportvorschau wählen. Im
Dialogfeld Exportvorschau legen Sie dann die ge-
wünschten Einstellungen fest und klicken anschließend
auf die Schaltfläche OK. Oder sorgen Sie dafür, dass
keine Segmentobjekte markiert sind, und nehmen Sie
die Exporteinstellungen im Bedienfeld Optimieren vor.

Wenn Sie die Option Segmentobjekte wählen, wer-
den die Dokumente mit den Exporteinstellungen des be-
treffenden Segmentobjekts exportiert. In diesem Fall
sollten Sie lieber im Menü Datei die Option Inhalte ex-

portieren > Ausgewähltes Segment wählen.
Die Option Bilder zuschneiden sorgt dafür, dass

jedes Dokument so zugeschnitten wird, dass alle Objekte
exakt hineinpassen. Wenn diese Option deaktiviert ist,
erhält das zu exportierende Dokument die Abmessungen
des Fireworks-Dokuments.

Die Dokumente werden folgendermaßen benannt:
U Wenn Sie Ebenen exportieren, erhält jedes Doku-
ment automatisch den Namen der Ebene.
U Wenn Sie Frames exportieren, können Sie einen indi-
viduellen Namen angeben. Jedes Dokument erhält dann
diesen Namen, der um die Framenummer ergänzt wird,
z.B.: „Bild_F01.gif“ und „Bild_F02.gif“.
U Wenn Sie Segmentobjekte exportieren, können Sie ei-
nen individuellen Namen angeben. Jedes Dokument erhält
dann diesen Namen, der um die Zeilen- und die Spalten-
nummer des Segments ergänzt wird, z.B.: „Bild_r2_c3.gif“
und „Bild_r3_c4.gif“.
Nur die „echten“ Segmentobjekte werden als Dokument
exportiert.

CSS-Ebenen – Diese Option können Sie verwenden,
um Ebenen, Frames oder Segmentobjekte als separate
Dokumente zu exportieren, wobei ein HTML-Dokument
erzeugt wird, das die Ebenen enthält. Jede Ebene des
HTML-Dokuments enthält dann eines der zu exportieren-
den Bilder.

Für die Benennung der Bilddokumente gelten diesel-
ben Regeln wie für die Option Ebenen/Frames zu

Dateien.
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Die Reihenfolge der Ebenen und der Frames bestimmt die
Stapelreihenfolge der Ebenen im HTML-Dokument. So
befindet sich also das Bild in Frame 1 oder das Bild der
untersten Ebene jeweils in der untersten Ebene.
U Lotus Domino Image Well – Wenn Sie diese Op-
tion verwenden, wird nur ein Dokument exportiert, das
alle Frames enthält. Alle Objekte der Frames werden
nebeneinander angezeigt.

Das Dokument wird mit den Standardexporteinstel-
lungen exportiert.

Wenn Sie im Dialogfeld Inhalte exportieren die
Option Ebenen wählen, dann wird das komplette Bild als
nur ein Dokument exportiert, und zwar genau so, wie es
im Arbeitsbereich von Fireworks angezeigt wird.

Wenn Sie im Dialogfeld Inhalte exportieren die
Option Segmentobjekte wählen, dann wird das kom-
plette Bild ebenfalls als nur ein Dokument exportiert. 
U Flash SWF – Wenn Sie im Menü Datei die Option
Inhalte exportieren > Flash SWF wählen, können Sie
ein Fireworks-Dokument als Flash-Player-Dokument ex-
portieren (Dateierweiterung „.swf“). Das Flash-Player-
Dokument können Sie anschließend in Flash importie-
ren, wobei die Vektoren, der Text und die Bitmaps erhal-
ten bleiben.

Die Frames des Fireworks-Dokuments können beim
Export als Flash-SWF ebenfalls exportiert werden.

Wenn Sie im Dialogfeld Inhalte exportieren auf
die Schaltfläche Einrichten klicken, können Sie die
Flash-SWF-Exportoptionen definieren.

S Das Dialogfeld EXPORTOPTIONEN FÜR FLASH SWF

Wenn Sie angegeben haben, dass alle Frames exportiert
werden sollen, und Sie das Flash-Player-Dokument in
Flash importieren, dann erhalten Sie in Flash eine Ebene,
die ausschließlich Schlüsselbilder enthält.

Es gibt jedoch einige Einschränkungen:
U Vektorpfade, Text und Bitmaps bleiben erhalten,
nicht aber die Live-Effekte, die Sie in Fireworks definiert
haben. 
U Mischmodi und federartige Ränder gehen verloren.
U Die Masken, die Sie mit Modifizieren > Masken-

gruppierung definiert haben, gehen verloren.
U Das Format der Textfelder wird nicht übernommen.
Harte Zeilenumbrüche werden dagegen beim Export als
Flash-SWF übernommen. Wenn Sie im Dialogfeld Export-

optionen für Flash SWF die Option Zu Pfad kon-

vertieren aktivieren, kann der Text in Flash nicht mehr
bearbeitet werden.
U Einige Textformatierungsoptionen, wie Unterschnei-
dung, Durchschüsse und Bitmap-Pinselstriche gehen
beim Export als Flash-SWF verloren, es sei denn, Sie ha-
ben im Dialogfeld Exportoptionen für Flash SWF

die Option Zu Pfad konvertieren aktiviert.
Wenn Sie im Dialogfeld Exportoptionen für

Flash SWF die Option Erscheinungsbild beibehal-

ten aktiviert haben, dann werden die Vektorobjekte in
Bitmaps umgewandelt. In diesem Fall bleibt das Erschei-
nungsbild von Pinselstrichen und Füllungen erhalten. Da-
durch wird das Flash-Player-Dokument umfangreicher,
und die Objekte können dann nicht mehr als Vektoren in
Flash bearbeitet werden.

In Flash können Sie nur Linien mit einer Stärke 
von maximal 10 Punkt erstellen. In diesem Fall 
können Sie in Fireworks beispielsweise eine 

100 Punkt starke Linie erstellen und diese von Fireworks 
aus als Flash-SWF exportieren und in Flash importieren. 
In Flash verwenden Sie dann die Pipette, um die 100-
Punkt-Linie auf andere Liniensegmente anzuwenden.

Sie können in Fireworks auch mit BEARBEITEN > 
ALS PFADE KOPIEREN Vektorpfade in die Zwischen-
ablage kopieren, um sie anschließend in Free-

Hand, Illustrator oder Flash einzufügen.
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Illustrator 7 – Wenn Sie im Menü Datei die Option In-

halte exportieren > Illustrator 7 wählen, können
Sie ein Illustrator-7-Dokument exportieren. Klicken Sie
im Dialogfeld Inhalte exportieren auf die Schaltflä-
che Einrichten, um im Dialogfeld Exportoptionen

für Illustrator die Illustrator-7-Exportoptionen fest-
zulegen. 

S Das Dialogfeld EXPORTOPTIONEN FÜR ILLUSTRATOR

9.14 Einen Bildbereich exportieren
In der Werkzeugleiste finden Sie als Variante des Zeiger-
Werkzeugs das Exportbereich-Werkzeug.

Wenn Sie dieses Werkzeug wählen, können Sie mittels
Drag&Drop einen Bildbereich definieren, der als Doku-
ment exportiert werden soll.

Der Bereich wird von einem schwarzen gestrichelten
Rahmen mit Bearbeitungspunkten angezeigt. Sie können
den Bereich bearbeiten oder verschieben.

Wenn Sie außerhalb des Rahmens doppelklicken,
können Sie einen Arbeitsschritt rückgängig machen.

Wenn Sie innerhalb des Rahmens doppelklicken,
wird das Dialogfeld Exportvorschau geöffnet, in dem
im Vorschaubereich der definierte Bildbereich angezeigt
wird. Legen Sie hier die gewünschten Exporteinstellun-
gen fest, und klicken Sie auf die Schaltfläche Exportie-

ren. Fireworks öffnet dann das Dialogfeld Exportie-

ren, in dem Sie dem Dokument einen Namen geben kön-
nen.

W Das Exportbereich-Werkzeug

9.15 HTML-Quelltext kopieren
Im Dialogfeld Exportieren können Sie nicht nur ein
HTML-Dokument exportieren, sondern auch den HTML-
Quelltext mit Hilfe der Option In Zwischenablage ko-

pieren (Popupmenü Standort) in die Zwischenablage
kopieren. Den HTML-Quelltext können Sie anschließend
in Dreamweaver in ein vorhandenes HTML-Dokument
einfügen.

Alternativ dazu können Sie auch im Menü Bearbei-

ten die Option HTML-Code kopieren wählen. In die-
sem Fall werden Sie Schritt für Schritt durch die Optionen
des Dialogfelds Exportieren geführt.

Im ersten Dialogfeld wählen Sie den HTML-Editor
aus, in dem Sie den HTML-Quelltext einfügen möchten: 

S Einen HTML-Editor auswählen

S Einen Basis-Dateinamen angeben
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Im zweiten Dialogfeld geben Sie einen Basis-Dateinamen
für das Bild an. Sie können auch auf die Schaltfläche
HTML-Eigenschaften klicken, um im gleichnamigen
Dialogfeld weitere Einstellungen vorzunehmen. 

Im dritten Dialogfeld wählen Sie den Ordner aus, in
den das Bild bzw. die Bilder exportiert werden sollen.

S Einen Ordner auswählen

Wenn Sie in Fireworks das Exportieren abgeschlossen
haben, öffnen Sie in Dreamweaver ein vorhandenes
HTML-Dokument und wählen im Menü Bearbeiten die
Option Einfügen.

Wenn Sie das Bild bzw. die Bilder in einen Ordner ex-
portiert haben, der sich außerhalb des lokalen Ordners
befindet, werden Sie gefragt, ob Sie das Bild bzw. die Bil-
der in einen Ordner innerhalb des lokalen Ordners kopie-
ren wollen.

Im Kapitel 19 Dreamweaver und Fireworks des Buch-
teils zu Dreamweaver finden Sie eine Übung, in der die-
ses Verfahren angewandt wird.
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10 Den Produktionsprozess beschleunigen

Kurz gefasst:

In Fireworks stehen Ihnen einige Funktionen und Hilfsmittel zur Verfügung, mit denen Sie das Erstellen von Webgrafi-
ken beschleunigen können. So können Sie beispielsweise eine Übersicht sämtlicher Dokumente anlegen, an denen Sie
momentan arbeiten. Außerdem können Sie Elemente in mehreren Dokumenten suchen und ersetzen lassen und meh-
rere Dokumente gleichzeitig exportieren. Weiterhin haben Sie die Möglichkeit, eigene Fireworks-Befehle zu erstellen.
In diesem Kapitel werden Ihnen diese Möglichkeiten vorgestellt.

10.1 Das Projektprotokoll
Im Projektprotokoll können Sie eine Liste der Dokumente
zusammenstellen, an denen Sie momentan arbeiten.
Wählen Sie im Menü Fenster die Option Projektpro-

tokoll, um das Projektprotokoll zu öffnen.
Das Projektprotokoll verweist auf ein HTML-Dokument

im Fireworks-Programmordner „Settings“. Der Name des
entsprechenden Ordners lautet „Project_Log.htm“.

S Das Projektprotokoll

Wählen Sie im Popupmenü Optionen des Projektproto-
kolls die Option Dateien zum Protokoll hinzufü-

gen, um der Liste des Projektprotokolls Dokumente hin-
zuzufügen. 

Im Dialogfeld Öffnen können Sie die Dokumente
auswählen, die dem Projektprotokoll hinzugefügt wer-
den können. Wenn Sie ein Dokument ausgewählt haben,
klicken Sie auf die Schaltfläche Hinzufügen. Um dem

Projektprotokoll alle Dokumente eines Ordners hinzuzu-
fügen, klicken Sie auf die Schaltfläche Alle hinzufü-

gen. Sie können dem Projektprotokoll unter anderem
Fireworks-, Adobe-Illustrator-, FreeHand-, CorelDraw-
und Photoshop-Dokumente hinfügen.

Klicken Sie anschließend auf die Schaltfläche Fertig-

stellen (Windows) oder OK (Macintosh). Daraufhin wer-
den die ausgewählten Dokumente zum Projektprotokoll
hinzugefügt.

S Das Dialogfeld ÖFFNEN

Wählen Sie im Popupmenü Optionen des Projektproto-
kolls die Option Erneut Exportieren, um das ausge-
wählte Dokument erneut mit den im Dokument gespei-
cherten Standardexporteinstellungen zu exportieren.
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Mit den Optionen Auswahl entfernen und Alle ent-

fernen können Sie ein bzw. mehrere ausgewählte Doku-
mente oder den gesamten Inhalt des Projektprotokolls
löschen.

Wenn Sie ein Dokument im Projektprotokoll auswäh-
len, werden in der Statusleiste der Name und das Ver-
zeichnis des Dokuments angezeigt.

Wenn Sie im Projektprotokoll auf ein Dokument dop-
pelklicken, wird das betreffende Dokument in Fireworks
geöffnet. Alternativ dazu können Sie auch ein Dokument
auswählen und auf die Schaltfläche Öffnen klicken.

Sie können im Projektprotokoll mehrere aneinander
anschließende Dokumente auswählen, indem Sie mit ge-
drückter (Leer)-Taste auf die Dokumente klicken. Sie
können mehrere nicht aneinander anschließende Doku-
mente auswählen, indem Sie mit gedrückter (Strg)-
(Windows) oder (Ü)-Taste (Macintosh) auf die Doku-
mente klicken. Klicken Sie anschließend auf die Schalt-
fläche Öffnen, um alle ausgewählten Dokumente zu öff-
nen. Oder wählen Sie im Popupmenü Optionen die Op-
tion Erneut exportieren, um alle Dokumente zu ex-
portieren.

Für die Dokumente des Projektprotokolls können Sie
auch eine Batchverarbeitung durchführen lassen. Nähere
Informationen zu dieser Methode erhalten Sie im Ab-
schnitt Batchverarbeitung.

Sie können für die Dokumente des Projektprotokolls
auch einen Suchen/Ersetzen-Befehl durchführen lassen.
In diesem Fall werden in der rechten Spalte des Projekt-
protokolls das Datum und die Uhrzeit dieser Änderung
angezeigt.

In der mittleren Spalte, über der sich das Symbol ei-
nes Filmstreifens befindet, wird angezeigt, in welchem
Frame des Dokuments die Änderung durchgeführt wurde.

10.2 Die Option „Suchen und Ersetzen“
Mit Hilfe des Bedienfelds Suchen und Ersetzen kön-
nen Sie Texte, Schriftarten, Farben oder URLs in markier-
ten Objekten und Frames sowie in einem oder in
mehreren Dokumenten suchen und ersetzen lassen.

Sie können nur in 
Fireworks-Dokumenten suchen 
und ersetzen lassen.

Wählen Sie im Menü Bearbeiten oder im Menü Fen-

ster die Option Suchen und ersetzen, um das Be-
dienfeld Suchen und Ersetzen zu öffnen.

Im Popupmenü Optionen des Bedienfelds Suchen

und Ersetzen finden Sie die Option Ersetzungsop-

tionen. Wenn Sie diese Option wählen, wird das Dialog-
feld Ersetzungsoptionen geöffnet, in dem Sie ange-
ben können, ob – und wenn ja – wie die Originaldateien
gesichert werden sollen. Die Einstellungen, die Sie hier
festlegen, werden benötigt, wenn Sie die Suchen/Erset-
zen-Funktion auf mehrere Dokumente anwenden.

S Das Dialogfeld ERSETZUNGSOPTIONEN

Wenn Sie die Option Dateien speichern und schlies-

sen aktivieren, werden alle Dokumente geöffnet, durch-
sucht, geändert, gespeichert und geschlossen. Wenn Sie
die Option Dateien speichern und schliessen deak-
tivieren, werden alle Dokumente geöffnet, durchsucht
und geändert. Die Dokumente bleiben geöffnet, daher
müssen Sie diese selbst speichern und schließen.

Im Popupmenü Originaldateien sichern stehen
Ihnen drei Optionen zur Verfügung:
U Keine Sicherungen – Die Originaldateien werden
nicht gespeichert, sondern von den geänderten Versio-
nen überschrieben.

W Das Bedienfeld 
SUCHEN UND ERSETZEN
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U Vorhandene Sicherungen überschreiben – In
dem Ordner, in dem sich das Originaldokument befindet,
wird ein Ordner mit dem Namen „Originaldateien“ ange-
legt. In diesem Ordner werden die Originaldateien ge-
speichert. Jedes Mal, wenn Sie eine Suchen/Ersetzen-
Aktion durchführen lassen, wird die vorhergehende Ori-
ginalversion überschrieben.
U Zuwachssicherungen – In dem Ordner, in dem
sich das Originaldokument befindet, wird ein Ordner mit
dem Namen „Originaldateien“ angelegt. In diesem Ord-
ner werden die Originaldateien gespeichert. Jedes Mal,
wenn Sie eine Suchen/Ersetzen-Aktion durchführen las-
sen, wird die „neue“ Originalversion zusätzlich zum Da-
teinamen mit einer laufenden Nummer gespeichert.
Wenn beispielsweise die Datei „Stern.png“ die erste Ori-
ginalversion des Ordners ist, wird das Dokument nach ei-
ner Suchen/Ersetzen-Aktion unter dem Namen „Stern-
1.png“ im Ordner „Originaldateien“ gespeichert.

Von allen Dokumenten, in denen Sie etwas suchen
und ersetzen lassen, wird die Originaldatei im Ordner
„Originaldateien“ gespeichert!

Die Dokumente, in denen etwas ersetzt wurde, wer-
den im ursprünglichen Verzeichnis in der geänderten Ver-
sion gespeichert. Die Dokumente, in denen nichts geän-
dert wurde, befinden sich nun im Ordner „Originalda-
teien“! Diese Dokumente können nun nicht mehr im Pro-
jektprotokoll geöffnet werden, da sie sich nicht mehr im
ursprünglichen Verzeichnis befinden.

Von daher sollten Sie einen Ordner anlegen, in dem
sich sämtliche Dokumente befinden, bei denen Sie sicher
sind, dass es in ihnen etwas zu ersetzen gibt.

Oder verwenden die Suchen/Ersetzen-Funktion des
Dialogfelds Batch-Verarbeitung, und aktivieren Sie
die Option Dateien sichern. In diesem Fall befinden
sich sämtliche Dokumente, ob geändert oder nicht, wei-
terhin im entsprechenden Verzeichnis und sämtliche Ori-
ginaldokumente werden im Ordner „Originaldateien“ un-
tergebracht.

Die Originaldokumente aller Dokumente, in 
den Sie etwas suchen und ersetzen lassen, 
werden im Ordner „Originaldateien“ gespei-

chert, sogar dann, wenn nichts ersetzt wurde!

10.3 Wo soll gesucht und  
ersetzt werden?

Wählen Sie im Popupmenü Durchsuchen des Bedien-
felds Suchen und Ersetzen eine Option aus, um anzu-
geben, wo etwas gesucht werden soll.

Wenn Sie die Option Dateien durchsuchen wählen,
wird das Dialogfeld Öffnen geöffnet, in dem Sie meh-
rere Dokumente in einem beliebigen Verzeichnis auf Ihrer
Festplatte auswählen können.

10.4 Was soll gesucht und  
ersetzt werden?

Wählen Sie im Popupmenü Finden des Bedienfelds Su-

chen und Ersetzen eine Option aus, um anzugeben,
welches Element gesucht und ersetzt werden soll.

Text suchen und ersetzen

Wählen Sie die Option Text finden, um nach einer Zei-
chenfolge suchen und diese ersetzen zu lassen.

W Das Popupmenü 
DURCHSUCHEN

W Das Popupmenü 
FINDEN

W Eine Zeichenfolge 
suchen und ersetzen



124 Kapitel 10 – Den Produktionsprozess beschleunigen

Aktivieren Sie die Option Ganzes Wort, um nur ganze
Wörter suchen und ersetzen zu lassen.

Aktivieren Sie die Option Gross/Kleinschr. be-

achten, wenn bei der Suche zwischen Groß- und Klein-
schreibung unterschieden werden soll.

Eine Schriftart suchen und ersetzen

Wählen Sie im Popupmenü Finden die Option Font fin-

den, um eine Kombination aus einer Schriftart, einem
Schriftstil und einer Schriftgröße suchen und ersetzen zu
lassen.

Eine Farbe suchen und ersetzen

Wählen Sie im Popupmenü Finden die Option Farbe

finden, um eine bestimmte Farbe suchen und ersetzen
zu lassen. Im Popupmenü Anwenden auf können Sie
angeben, wie die beim Suchen und Ersetzen gefundenen
Farben zugewiesen werden sollen. Sie können zwischen
folgenden Optionen wählen: Füllungen & Pinselstri-

che, Alle Eigenschaften, Füllungen, Pinselstri-

che und Effekte.

W Eine Schriftart 
suchen und ersetzen

W Eine Farbe 
suchen und ersetzen

URLs suchen und ersetzen

Wählen Sie im Popupmenü Finden die Option URL fin-

den, um in Fireworks-Dokumenten URLs, die Hotspot-
oder Segmentobjekten zugewiesen wurden, suchen und
ersetzen zu lassen.

Nichtwebfähige Farben suchen und ersetzen

Wählen Sie im Popupmenü Finden die Option Non-

Web216 finden, um nach nichtwebfähigen Farben zu su-
chen und sie durch webfähige Farben ersetzen zu lassen.
Im Popupmenü Anwenden auf können Sie angeben, wie
die beim Suchen und Ersetzen gefundenen Farben zuge-
wiesen werden sollen. Sie können zwischen folgenden Op-
tionen wählen: Füllungen & Pinselstriche, Alle

Eigenschaften, Füllungen, Pinselstriche und
Effekte.

Sie können die Suche starten, indem Sie auf die Schalt-
fläche Suchen klicken. Fireworks öffnet dann, falls nö-
tig, das Dokument und markiert das erste gefundene Ele-
ment.

W URLs 
suchen und ersetzen

W Nichtwebfähige Farbe
suchen und ersetzen
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Anschließend können Sie das gefundene Element erset-
zen lassen, indem Sie auf die Schaltfläche Ersetzen kli-
cken.

Wenn Sie auf die Schaltfläche Alle ersetzen kli-
cken, werden alle gefundenen Elemente automatisch er-
setzt. In diesem Fall wird ein Dialogfeld eingeblendet, in
dem Sie informiert werden, wie oft etwas erfolgreich er-
setzt wurde.

10.5 Batchverarbeitung
Fireworks verfügt über eine Batchverarbeitung, mit der
Sie Suchen/Ersetzen-Aktionen mit dem Export gemäß
bestimmter Exporteinstellungen kombinieren können.
Diese Batchverarbeitung wird dann für die ausgewählten
Dokumente durchgeführt.

Wählen Sie im Menü Datei die Option Batch-Ver-

arbeitung, um das Dialogfeld Batch-Verarbeitung

zu öffnen.

S Das Dialogfeld BATCH-VERARBEITUNG

Unten im Dialogfeld Batch-Verarbeitung können Sie
bei Dateien sichern angeben, ob die Originaldoku-
mente gespeichert werden sollen. Wenn Sie die Option
Dateien sichern aktivieren, können Sie auf die Schalt-
fläche mit den drei Punkten klicken. Im Dialogfeld Siche-

rungen speichern können Sie angeben, wie die Doku-
mente gespeichert werden sollen. Die Optionen des Dia-
logfelds Sicherungen speichern sind identisch mit
den Optionen im Bedienfeld Suchen und Ersetzen.

Wählen Sie eine der Optionen des Popupmenüs Zu

verarbeitende Dateien, um anzugeben, auf welche
Dokumente die Batchverarbeitung angewandt werden
soll:

U Aktuell geöffnete Dateien – alle Dokumente, die
aktuell geöffnet sind.
U Projektprotokoll (Alle Dateien) – alle Doku-
mente des Projektprotokolls. 
U Projektprotokoll (Alle Dateien) – alle aktuell
ausgewählten Dokumente des Projektprotokolls. Sie kön-
nen im Projektprotokoll mehrere aneinander anschlie-
ßende Dokumente auswählen, indem Sie mit gedrückter
(Leer)-Taste auf die Dokumente klicken. Sie können meh-
rere nicht aneinander anschließende Dokumente auswäh-
len, indem Sie mit gedrückter (Strg)- (Windows) oder
(Ü)-Taste (Macintosh) auf die Dokumente klicken.
U Benutzerdefiniert – Wenn Sie diese Option wäh-
len, können Sie einige Dokumente in einem beliebigen
Verzeichnis auf Ihrer Festplatte auswählen. Alternativ
dazu können Sie auch neben dem Popupmenü auf die
Schaltfläche mit den drei Punkten klicken.

Anschließend können Sie in der Optionsgruppe Ak-

tionen angeben, welche Aktionen durchgeführt werden
sollen. Aktivieren Sie die Option Suchen und Ersetzen

und/oder die Option Exportieren.
Wenn Sie eine Aktion aktivieren, wird automatisch

ein Dialogfeld eingeblendet, in dem Sie die betreffenden
Einstellungen vornehmen können. Wenn Sie nachträglich
Einstellungen für eine bereits aktivierte Aktion vorneh-
men wollen, können Sie neben der jeweiligen Aktion auf
die Schaltfläche mit den drei Punkten klicken.

Wenn Sie die Aktion Suchen und Ersetzen aktivie-
ren, wird das Dialogfeld Batch-Ersetzung eingeblen-
det, das mit dem Bedienfeld Suchen und Ersetzen

identisch ist.

Mit Hilfe des Dialogfelds BATCH-VERARBEITUNG 
können Sie Dokumente in allen Bitmap-Datei-
formaten exportieren, die Sie in Fireworks öff-

nen können, wie beispielsweise Photoshop-, BMP-, GIF- 
und TIFF-Dokumente.

Wenn Sie die Aktion Exportieren aktivieren, wird das
Dialogfeld Batch-Export eingeblendet, in dem Sie an-
geben können, in welchem Dateiformat die Dokumente
exportiert werden sollen.
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Im Popupmenü Exporteinstellungen können Sie eine
Kombination der gespeicherten Exporteinstellungen aus-
wählen, die Sie im Dialogfeld Exportvorschau selbst
definieren können.

Wählen Sie die Option Einstellungen aus jeder Da-

tei verwenden, wenn Sie jedes Dokument mit den ge-
speicherten Standardexporteinstellungen exportieren
wollen.

Wählen Sie die Option Benutzerdefiniert, um das
Dialogfeld Exportvorschau zu öffnen. Legen Sie hier
die gewünschten Exporteinstellungen fest, und klicken
Sie auf die Schaltfläche OK.

Im Popupmenü Dateiname können Sie angeben,
wie dem Dokument ein Dateiname zugewiesen werden
soll. Ihnen stehen drei Optionen zur Wahl:
U Originalname – Das exportierte Dokument erhält
denselben Namen wie das Originaldokument, allerdings
mit der Dateierweiterung des entsprechenden Exportda-
teiformats. Wenn Sie also sämtliche Dokumente in einem
anderen Dateiformat als das Originaldokument exportie-
ren, dann bleibt das Originaldokument stets erhalten.
U Präfix hinzufügen – Wenn Sie diese Option wäh-
len, dann können Sie in das zugehörige Eingabefeld ei-
nen Text eingeben. Dadurch wird der angegebene Text
den Namen aller Dokumente vorangestellt, für die die
Batchverarbeitung ausgeführt wird.

W Das Dialog-
feld BATCH-
EXPORT

W Das Popupmenü 
EXPORTEINSTELLUNGEN

U Suffix hinzufügen – Wenn Sie diese Option wäh-
len, dann können Sie in das zugehörige Eingabefeld ei-
nen Text eingeben. Dadurch wird der angegebene Text in
den Namen aller Dokumente vor der Dateierweiterung
eingefügt.

Schließlich können Sie noch angeben, ob das zu ex-
portierende Dokument skaliert werden soll.

Im Popupmenü Skalieren stehen Ihnen folgende Optio-
nen zur Verfügung:
U Keine Skalierung – Das zu exportierende Doku-
ment wird nicht skaliert.
U Auf Grösse skalieren – Das zu exportierende Do-
kument wird gemäß der von Ihnen angegebenen Breite
und Höhe skaliert. Die Größe der Leinwand wird dement-
sprechend angepasst, und die Objekte werden ebenfalls
skaliert. Das Seitenverhältnis wird nicht beibehalten.
U Auf Bereich skalieren – Das zu exportierende Do-
kument wird gemäß einer von Ihnen angegebenen maxi-
malen Breite und Höhe skaliert. Die Skalierung der Lein-
wand und der Objekte erfolgt proportional und unter
Beibehaltung des Seitenverhältnisses.
U Auf Prozentsatz skalieren – Jedes zu exportie-
rende Dokument wird prozentual größer oder kleiner als
das Format des Originaldokuments skaliert. Die Skalie-
rung erfolgt proportional und unter Beibehaltung des
Seitenverhältnisses.

Wenn Sie im Dialogfeld Batch-Export alle Einstel-
lungen festgelegt haben, klicken Sie auf die Schaltfläche
OK. Anschließend klicken Sie im Dialogfeld Batch-Ver-

arbeitung ebenfalls auf die Schaltfläche OK, um die
Batchverarbeitung ausführen zu lassen.

Daraufhin öffnet Fireworks das Dialogfeld Batch-Ver-

lauf, in dem Sie den Ablauf der Batchverarbeitung über-
wachen können. Wenn die Batchverarbeitung abgeschlos-

W Das Popupmenü 
SKALIEREN

W Das Dialogfeld 
BATCH-VERLAUF
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sen ist, wird Ihnen hier eine Art Protokoll der ausgeführten
Batchverarbeitung angezeigt.

10.6 Batch-Skripts
Wenn Sie im Dialogfeld Batch-Verarbeitung auf die
Schaltfläche Skript klicken, können Sie die Einstellun-
gen einer Batchverarbeitung als plattformunabhängige
Skripts speichern. Ein solches Skript wird in Fireworks
Scriptlet genannt und mit der Dateierweiterung „.jsf“ ge-
speichert.

Wenn Sie im Menü Datei die Option Skript aus-

führen wählen, können Sie das Skript erneut ausführen
lassen. Zuerst wählen Sie im Dialogfeld Öffnen das
Skript-Dokument aus. Anschließend öffnet Fireworks das
Dialogfeld Zu verarbeitende Dateien, in dem Sie die
Dokumente angeben können, für die diese Batchverar-
beitung durchgeführt werden soll. Dies funktioniert auf
die gleiche Weise wie im Dialogfeld Batch-Verarbei-

tung.
Alternativ dazu können Sie auch folgendermaßen

vorgehen:
A Wählen Sie im Windows Explorer oder im Macintosh
Finder das Skript-Dokument und einige Fireworks-Doku-
mente aus.
B Verschieben Sie die Auswahl auf das Programmsym-
bol von Fireworks, oder verschieben Sie die Auswahl in
das geöffnete Programmfenster von Fireworks.
C Fireworks wird nun, falls nötig, gestartet und wendet
das Skript auf die betreffenden Dokumente an.

Sie können auch mehrere Skript- und Fireworks-
Dokumente auswählen.

Oder kopieren Sie das Skript-Dokument in den Fire-
works-Programmordner „Settings\Commands“. In die-
sem Fall wird das Batch-Skript in Fireworks im Menü
Befehle angezeigt.

Wenn Sie mit den Optionen SUCHEN UND ERSET-
ZEN, BATCH-VERARBEITUNG und SKRIPT AUSFÜHREN 
experimentieren, dann sollten Sie dafür Doku-

mente verwenden, von denen Sie noch Kopien besitzen. 
So können Sie verhindern, dass Ihnen die Daten verloren 
gehen, wenn Sie einmal irrtümlich auf die Schaltfläche 
OK klicken und eine Aktion ausführen lassen, die Sie 
eigentlich gar nicht beabsichtigt hatten.

Batchverarbeitung mit der  
Option „Suchen und Ersetzen“

In dieser Übung sollen Sie mit Hilfe der Batchverarbei-
tung innerhalb eines Ordners mit Dokumenten suchen
und ersetzen und anschließend alle Dokumente mit be-
stimmten Einstellungen exportieren.

Kopieren Sie zu diesem Zweck den Ordner „Übun-
gen\Fireworks\Batch“ auf Ihre Festplatte.
A Stellen Sie sicher, dass keine anderen Dokumente ge-
öffnet sind. 

Sorgen Sie dafür, dass sich alle Dokumente des Ord-
ners „Batch“ im Projektprotokoll befinden.
B Öffnen Sie das Projektprotokoll, und entfernen Sie
dort alle vorhandenen Dokumente. 

Wählen Sie im Popupmenü Optionen des Projekt-
protokolls die Option Alle entfernen.
C Wählen Sie im Popupmenü Optionen die Option
Dateien zum Protokoll hinzufügen.

Öffnen Sie den Ordner „Batch“, und klicken Sie auf
die Schaltfläche Alle hinzufügen.
D Wählen Sie im Projektprotokoll alle Dokumente aus.
Klicken Sie auf die Schaltfläche Öffnen.

Daraufhin werden in Fireworks alle Dokumente geöff-
net.

Schauen Sie sich die Dokumente an, und schließen
sie danach alle Fenster.

Nun sollen Sie in allen Dokumenten des Projektpro-
tokolls die schwarze Linienfarbe durch einen grünen
Farbton ersetzen. Diese Suchen/Ersetzen-Aktion sollen
Sie anschließend als Skript speichern.
E Wählen Sie im Menü Datei die Option Batch-

Verarbeitung. Daraufhin wird das Dialogfeld Batch-

Verarbeitung geöffnet.
Nehmen Sie folgende Einstellungen vor:

Zu verarbeitende Dateien:
Projektprotokoll (Alle Dateien)

Aktivieren Sie die Option Suchen und Ersetzen (wenn
diese Option bereits aktiviert ist, klicken Sie auf die
Schaltfläche mit den drei Punkten), und nehmen Sie fol-
gende Einstellungen vor:
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Finden: Farbe finden
Suchen: schwarz (#000000)
Ändern in: grün (#00FF66)
Anwenden auf: Pinselstriche
Klicken Sie auf die Schaltfläche OK.

Stellen Sie sicher, dass die Option Exportieren

deaktiviert ist.
Aktivieren Sie die Option Dateien sichern, und ak-

tivieren Sie anschließend im Dialogfeld Sicherungen

speichern die Option Vorhandene Sicherungen

überschreiben.
Um diese Suchen/Ersetzen-Aktion zu einem späteren

Zeitpunkt noch einmal verwenden zu können, klicken Sie
auf die Schaltfläche Skript.

Speichern Sie das Skript unter dem Namen „Schwarz-
GruenPinselstrich“ im Ordner „Batch“.

Klicken Sie anschließend auf die Schaltfläche OK.
F Nun werden alle Dokumente des Projektprotokolls
geöffnet, durchsucht, geändert, gespeichert und ge-
schlossen. Im Programmfenster können Sie sehen, was
geschieht, und im Dialogfeld Batch-Verlauf wird Ihnen
angezeigt, wie weit die Batch-Verarbeitung fortgeschrit-
ten ist. Wenn der Verarbeitungsprozess abgeschlossen
ist, wird Ihnen im Dialogfeld Batch-Verlauf eine Art
Batch-Protokoll angezeigt. Klicken Sie anschließend auf
die Schaltfläche OK.
G Öffnen Sie das Projektprotokoll.
Hier können Sie erkennen, dass die Dokumente „Batch4.
png“ und „Batch1.png“ geändert wurden. Das Datum
und die Uhrzeit der Änderung werden in der rechten Spal-
te angezeigt. Bei „Batch4.png“ werden mehrere Zeilen
angezeigt, was bedeutet, dass in diesem Dokument meh-
rere Objekte in verschiedenen Frames mit der Suchen-/
Ersetzen-Funktion geändert wurden.
H Doppelklicken Sie auf die Zeile „Batch4.png“, und
schauen Sie sich das geänderte Dokument an. Wiederho-
len Sie diesen Schritt für das Dokument „Batch1.png“.
I Schließen Sie alle Dokumente.
J Öffnen Sie den Windows Explorer oder den Macintosh
Finder, und öffnen Sie den Ordner „Batch“. Hier finden
Sie nun auch einen Ordner mit dem Namen „Originalda-
teien“ vor, der sämtliche Originaldokumente enthält.

Jetzt sollen Sie eine schwarze Füllfarbe durch einen
orangen Farbton ersetzen. Auch diese Suchen/Ersetzen-
Aktion sollen Sie anschließend als Skript speichern.

K Wählen Sie im Menü Datei die Option Batch-Ver-

arbeitung. Daraufhin wird das Dialogfeld Batch-Ver-

arbeitung geöffnet.
Nehmen Sie folgende Einstellungen vor:

Zu verarbeitende Dateien:
Projektprotokoll (Alle Dateien)

Aktivieren Sie die Option Suchen und Ersetzen (wenn
diese Option bereits aktiviert ist, klicken Sie auf die
Schaltfläche mit den drei Punkten), und nehmen Sie fol-
gende Einstellungen vor:
Finden: Farbe finden
Suchen: schwarz (#000000)
Ändern in: orange (#FF6600)
Anwenden auf: Füllungen
Klicken Sie auf die Schaltfläche OK.

Stellen Sie sicher, dass die Option Exportieren

deaktiviert ist.
Aktivieren Sie die Option Dateien sichern, und ak-

tivieren Sie anschließend im Dialogfeld Sicherungen

speichern die Option Vorhandene Sicherungen

überschreiben.
Um diese Suchen/Ersetzen-Aktion zu einem späteren

Zeitpunkt noch einmal verwenden zu können, klicken Sie
auf die Schaltfläche Skript.

Speichern Sie das Skript unter dem Namen „Schwarz-
OrangeFuellung“ im Ordner „Batch“.

Klicken Sie anschließend auf die Schaltfläche OK.
L Nun werden alle Dokumente des Projektprotokolls
geöffnet, durchsucht, geändert, gespeichert und ge-
schlossen. Im Programmfenster können Sie sehen, was
geschieht, und im Dialogfeld Batch-Verlauf wird Ihnen
angezeigt, wie weit die Batch-Verarbeitung fortgeschrit-
ten ist. Wenn der Verarbeitungsprozess abgeschlossen
ist, wird Ihnen im Dialogfeld Batch-Verlauf eine Art
Batch-Protokoll angezeigt. Klicken Sie anschließend auf
die Schaltfläche OK.
M Öffnen Sie das Projektprotokoll.

Sie können erkennen, dass in das Projektprotokoll
weitere Dokumente aufgenommen wurden. In allen Do-
kumenten wurden Änderungen vorgenommen. Das Da-
tum und die Uhrzeit der Änderung werden in der rechten
Spalte angezeigt.

Öffnen Sie alle geänderten Dokumente, und schauen
Sie sich die Änderungen an.
N Schließen Sie alle Dokumente.
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O Öffnen Sie den Windows Explorer oder den Macintosh
Finder, und öffnen Sie den Ordner „Batch“. Im Ordner
„Originaldateien“ finden Sie nun die Dokumente vor, die
Objekte mit grünen Pinselstrichen und schwarzen Füllun-
gen enthalten.

Nun sollen Sie in allen Dokumenten den Text „1999“
durch den Text „2000“ ersetzen. Außerdem sollen Sie die
Dokumente im Exportdateiformat GIF-WebSnap 128

exportieren.
P Öffnen Sie das Projektprotokoll. Wählen Sie die Do-
kumente „Batch1.png“, „Batch2.png“, „Batch3.png“ und
„Batch4.png“ aus, und zwar ohne die Zeilen, in denen
das Datum und die Uhrzeit angezeigt werden.
Q Wählen Sie im Menü Datei die Option Batch-

Verarbeitung. Daraufhin wird das Dialogfeld Batch-

Verarbeitung geöffnet.
Nehmen Sie folgende Einstellungen vor:

Zu verarbeitende Dateien:
Projektprotokoll (Ausgewählte Dateien)

Die Option Suchen und Ersetzen ist bereits aktiviert.
Nehmen Sie folgende Einstellungen vor:
Finden: Text finden
Suchen: 1999
Ändern in: 2000
Klicken Sie auf die Schaltfläche OK.

Stellen Sie sicher, dass die Option Exportieren ak-
tiviert ist, und nehmen Sie folgende Einstellungen vor:
Exporteinstellungen: GIF-WebSnap 128
Dateiname: Originalname
Auf Prozentsatz skalieren: 75%
Klicken Sie auf die Schaltfläche OK.

Um auch diese Suchen/Ersetzen-Aktion zu einem
späteren Zeitpunkt noch einmal verwenden zu können,
klicken Sie auf die Schaltfläche Skript.

Speichern Sie das Skript unter dem Namen
„Xport2000“ im Ordner „Batch“.

Klicken Sie anschließend auf die Schaltfläche OK.
R Nun werden alle Dokumente des Projektprotokolls
geöffnet, durchsucht, geändert, gespeichert und ge-
schlossen. Im Programmfenster können Sie sehen, was
geschieht, und im Dialogfeld Batch-Verlauf wird Ihnen
angezeigt, wie weit die Batch-Verarbeitung fortgeschrit-
ten ist. Wenn der Verarbeitungsprozess abgeschlossen
ist, wird Ihnen im Dialogfeld Batch-Verlauf eine Art

Batch-Protokoll angezeigt. Klicken Sie anschließend auf
die Schaltfläche OK.
S Öffnen Sie das Projektprotokoll. Alle Dokumente wur-
den geändert. Öffnen Sie alle geänderten Dokumente,
und schauen Sie sich die Änderungen an.
T Schließen Sie alle Dokumente.
U Öffnen Sie den Windows Explorer oder den Macintosh
Finder, und öffnen Sie den Ordner „Batch“. Hier finden
Sie nun auch vier GIF- und die PNG-Dokumente vor. Im
Ordner „Originaldateien“ finden Sie jetzt die Dokumente
vor, die Objekte mit grünen Pinselstrichen und orangen
Füllungen enthalten.

Nun sollen Sie alle Skripts gleichzeitig auf eine belie-
bige Auswahl von Dokumenten anwenden.
V Öffnen Sie den Windows Explorer oder den Macintosh
Finder, und öffnen Sie den Ordner „Batch“. 
Löschen Sie bis auf die Skript-Dokumente (Schwarz-
GruenPinselstrich.jsf, SchwarzOrangeFuellung.jsf und
Xport2000.jsf ) alle Dokumente.
Kopieren Sie die Dokumente aus dem Ordner „Übun-
gen\Fireworks\Batch“ von der CD in den „Batch“-Ordner
auf Ihrer Festplatte.
W Wählen Sie alle Dokumente des Ordners „Batch“ auf
Ihrer Festplatte aus (d.h. sowohl die PNG- als auch die
Skript-Dokumente), und verschieben Sie diese auf das
Programmsymbol von Fireworks.
X Alle Skripts werden nun in alphabetischer Reihenfol-
ge auf die Dokumente angewandt.
Y Schauen Sie sich das Ergebnis in Fireworks an.

10.7 Das Bedienfeld Verlauf
Während des Produktionsprozesses führen Sie sehr viele
Arbeitsschritte durch, darunter solche, die stets wieder-
kehren oder in einem Dokument mehrfach benötigt wer-
den. Manchmal führen Sie sogar eine ganze Reihe von
Schritten durch, die dann doch nicht zu dem gewünsch-
ten Ergebnis führen.

Mit Hilfe des Bedienfelds Verlauf können Sie den
Produktionsprozess erheblich beschleunigen und verein-
fachen.

Wählen Sie im Menü Fenster die Option Verlauf,
um das Bedienfeld Verlauf zu öffnen. 
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S Das Bedienfeld VERLAUF

Im Bedienfeld Verlauf werden sämtliche Arbeitsschritte
aufgelistet, die Sie im Fireworks-Dokument seit dem Er-
stellen oder Öffnen dieses Dokuments durchgeführt ha-
ben. Die einzelnen Schritte werden im Bedienfeld Ver-

lauf beschrieben und chronologisch erfasst; der zuerst
durchgeführte Schritt wird oben, der zuletzt durchge-
führte unten in der Liste angezeigt.

Die Höchstzahl der aufzuzeichnenden Verlaufs-
schritte können Sie im Dialogfeld Voreinstellungen

einstellen. Wählen Sie dazu im Menü Datei die Option
Voreinstellungen. Auf der Registerkarte Allgemein

können Sie im Feld Rückgängige Schritte einen Wert
zwischen 1 und 100 eingeben (standardmäßig 20).

Jedes geöffnete Dokument verfügt über ein eigenes
Bedienfeld Verlauf, in dem die von Ihnen durchgeführ-
ten Arbeitsschritte aufgezeichnet werden. Wenn Sie das
Dokument speichern, bleibt das Bedienfeld Verlauf da-
von unberührt. 

Fireworks zeichnet sogar die Arbeitsschritte, die Sie
im Symbol- oder Schaltflächen-Editor durchgeführt ha-
ben, in einer separaten Verlaufsliste auf.

Erst wenn Sie ein Dokument schließen, wird das Be-
dienfeld Verlauf dieses Dokuments geleert. Wenn Sie
Fireworks beenden, wird das Bedienfeld Verlauf aller
Dokumente gelöscht.

Wenn Sie im Popupmenü Optionen die Option Ver-

lauf entfernen wählen, können Sie alle im Bedienfeld
Verlauf aufgezeichneten Arbeitsschritte löschen. Diese
Option können Sie verwenden, um den Arbeitsspeicher
Ihres Computers weniger zu belasten oder um einen Ver-
lauf aufzuzeichnen, den Sie anschließend als Fireworks-
Befehl speichern wollen.

10.8 Arbeitsschritte  
rückgängig machen

Sobald der erste Verlaufsschritt im Bedienfeld Verlauf

angezeigt wird, erscheint links neben dem Verlaufsschritt
ein Schieberegler. Dieser Schieberegler zeigt zunächst
immer auf den zuletzt ausgeführten Arbeitsschritt.

Um den zuletzt durchgeführten Schritt rückgängig zu
machen, verschieben Sie den Regler in der Liste um einen
Schritt nach oben. Um mehrere Schritte zugleich rück-
gängig zu machen, schieben Sie den Regler bis zu dem
entsprechenden Schritt.

Die rückgängig gemachten Schritte werden dabei in
der Liste grau unterlegt dargestellt.

Um die rückgängig gemachten Schritte wiederherzu-
stellen, ziehen Sie den Schieberegler auf seine ursprüng-
liche Position zurück. Diese Methode funktioniert aller-
dings nur so lange, bis Sie einen neuen Arbeitsschritt
durchführen oder das Dokument speichern. Danach wer-
den alle grau unterlegten Verlaufsschritte aus dem Be-
dienfeld Verlauf entfernt.

Diese Methode können Sie anstelle der Option Bear-

beiten > Rückgängig einsetzen. Wenn Sie den zuletzt
durchgeführten Arbeitsschritt rückgängig machen wol-
len, können Sie dazu auch die Tastenkombination
(Strg)+(Z) (Windows) oder (Ü)+(Z) (Macintosh) ver-
wenden. Wenn Sie bei geöffnetem Bedienfeld auf
(Strg)+(Z) (Windows) oder (Ü)+(Z) (Macintosh) drü-
cken, wird der Schieberegler um einen Schritt nach oben
verschoben.

10.9 Arbeitsschritte wiederholen
Wählen Sie im Bedienfeld Verlauf die Schritte aus, die
wiederholt werden sollen, und klicken Sie rechts unten
auf die Schaltfläche Wiedergabe. Daraufhin werden die
ausgewählten Schritte erneut durchgeführt.

Um mehrere aufeinander folgende Schritte auszu-
wählen, ziehen Sie den Mauszeiger von einem Schritt
zum nächsten. Alternativ dazu können Sie auch einen
Schritt auswählen und anschließend mit gedrückter (ª)-
Taste auf den ersten bzw. letzten Schritt der Schrittfolge
klicken.

Um mehrere nicht aufeinander folgende Schritte aus-
zuwählen, wählen Sie einen Schritt aus und klicken an-
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schließend mit gedrückter (Strg)- (Windows) oder (Ü)-
Taste (Macintosh) auf die anderen Schritte.

Wenn Sie auf die Schaltfläche Wiedergabe klicken,
werden sämtliche im Bedienfeld Verlauf ausgewählten
Schritte wiederholt. Diese Wiederholungsaktion wird
dann im Bedienfeld Verlauf ebenfalls als ein Verlaufs-
schritt mit der Bezeichnung Schrittweise Wieder-

gabe angezeigt. Wenn Sie diese Schritte in einem späte-
ren Stadium nochmals wiederholen möchten, müssen
Sie lediglich den Verlaufsschritt Schrittweise Wieder-

gabe auswählen und anschließend auf die Schaltfläche
Wiedergabe klicken.

10.10 Arbeitsschritte in 
verschiedenen Dokumenten 
kopieren und einfügen

Jedes Dokument verfügt über ein eigenes Bedienfeld
Verlauf. Daher können Sie mit Hilfe des Bedienfelds
Verlauf Schritte aus einem Dokument kopieren und
in ein anderes Dokument einfügen. Die eingefügten
Schritte werden dann in dem Dokument durchgeführt.
A Öffnen Sie das Bedienfeld Verlauf des Dokuments,
das die Schritte enthält, die kopiert werden sollen.
B Wählen Sie die gewünschten Schritte aus.
C Klicken Sie rechts unten im  Bedienfeld Verlauf auf
die Symbolschaltfläche Ausgewählte Verlaufschrit-

te in Zwischenablage kopieren. Alternativ dazu kön-
nen Sie auch im Popupmenü Optionen des Bedienfelds
Verlauf die Option Schritte kopieren wählen.
D Öffnen Sie das Dokument, in das Sie die kopierten
Schritte einfügen möchten.
E Setzen Sie den Cursor an die gewünschte Position,
oder wählen Sie das Element aus, für das die Schritte
durchgeführt werden sollen.
F Wählen Sie im Menü Bearbeiten die Option Einfü-

gen. Daraufhin werden die kopierten Schritte in dem Do-
kument durchgeführt.
G Im Bedienfeld Verlauf werden die Schritte nur als ein
Schritt mit der Bezeichnung Befehlsskript angezeigt.

Im Bedienfeld VERLAUF wird auch das Speichern 
eines Dokuments als Arbeitsschritt aufgezeich-
net. Sie können das Speichern eines Doku-

ments auch als Fireworks-Befehl aufzeichnen.

10.11 Einen Fireworks-Befehl  
mit Hilfe des Bedienfelds 
Verlauf erstellen 

Wenn Sie das Dokument schließen, wird das Bedienfeld
Verlauf geleert. Die Wiederholung von Arbeitsschritten
mit Hilfe der Schaltfläche Wiedergabe kann also nur so
lange erfolgen, wie das Dokument geöffnet ist und die Ar-
beitsschritte im Bedienfeld Verlauf angezeigt werden.

Wenn Sie bestimmte Schritte als Befehl speichern,
können Sie diese stets wieder verwenden.
A Öffnen Sie das Bedienfeld Verlauf des Dokuments,
dessen Arbeitsschritte Sie als Befehl speichern möchten.
B Wählen Sie die gewünschten Schritte aus.

S Verlaufsschritte als Befehl speichern

C Klicken Sie rechts unten im Bedienfeld Verlauf auf
die Symbolschaltfläche Ausgewählte Verlaufschrit-

te im Menü „Befehle“ speichern. Alternativ dazu
können Sie auch im Popupmenü Optionen die Option
Als befehl speichern wählen.
D Im Dialogfeld Befehl speichern (siehe vorherige
Seite) müssen Sie dem Befehl dann einen Namen geben.
Klicken Sie anschließend auf die Schaltfläche OK.
E Öffnen Sie das Menü Befehle. Ab jetzt wird der von
Ihnen erstellte Befehl im Menü Befehle angezeigt!
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Wenn Sie den Befehl zukünftig ausführen lassen möch-
ten, wählen Sie ihn im Menü Befehle aus.

Um den Befehl wieder aus dem Menü Befehle zu
entfernen, wählen Sie im Menü Befehle die Option Be-

fehlsliste bearbeiten.

S Das Dialogfeld BEFEHLSLISTE BEARBEITEN

Bei einem Fireworks-Befehl handelt es sich um ein Java-
Script. Das JavaScript-Dokument finden Sie im Fireworks-
Programmordner „Settings\Commands“. Wenn Sie mit
JavaScript vertraut sind, können Sie diese Dokumente
bearbeiten oder selbst welche erstellen und in diesem
Ordner speichern.

Einen Fireworks-Befehl erstellen
In dieser Übung sollen Sie mit Hilfe des Bedienfelds Ver-

lauf einen Fireworks-Befehl erstellen, mit dem Sie ein be-
liebiges Objekt in eine GIF-Animation verwandeln können.

In der Animation wird das Objekt bewegt und es wird
transparent.

W Ein aufgezeichneter 
Befehl im Menü BEFEHLE

S Der Fireworks-Programmordner COMMANDS

Achten Sie während der Übung darauf, dass Sie die Maus
nicht dazu verwenden, um Objekte auf der Leinwand zu
markieren oder zu verschieben.
A Wählen Sie im Menü Datei die Option Neu, um ein
neues Dokument zu öffnen.

Nehmen Sie im Dialogfeld Neues Dokument fol-
gende Einstellungen vor:
Format: 200x500 Pixel
Auflösung: 72 Pixel/Zoll
Leinwandfarbe: Weiß
B Wählen Sie im Menü Datei die Option Voreinstel-

lungen. Geben Sie auf der Registerkarte Allgemein

den Wert 100 in das Feld Rückgängig Schritte ein.
Vergessen Sie nicht, diese Einstellung nach der Durchfüh-
rung der Übung wieder zu ändern!

Einige Arbeitsschritte können nicht in einen 
Fireworks-Befehl aufgenommen oder mit 
Hilfe der Schaltfläche WIEDERGABE wiederholt 

werden. Dazu zählt beispielsweise das Markieren eines 
Objekts mit der Maus. Im Bedienfeld VERLAUF wird 
dann eine schwarze Linie zwischen den 
Verlaufsschritten angezeigt.
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Im Menü BEFEHLE finden Sie einige voreinge-
stellte Fireworks-Befehle, mit denen es sich 
ein wenig zu experimentieren lohnt.

Nun sollen Sie die Arbeitsschritte durchführen, die dann
als Fireworks-Befehl gespeichert werden sollen. Öffnen
Sie das Bedienfeld Verlauf, um den von Ihnen durchge-
führten Arbeitsschritten folgen zu können. Wenn Sie irr-
tümlichen einen „falschen“ Arbeitsschritt durchgeführt
haben, dann machen Sie diesen im Bedienfeld Verlauf

rückgängig.
C Wählen Sie das Text-Werkzeug, und erstellen Sie
oben auf der Leinwand ein Textfeld.
D Markieren Sie das Textfeld, und wählen Sie im Menü
Bearbeiten die Option Klonen, um das Textobjekt an
derselben Position zu kopieren.

Die Kopie ist bereits markiert. Führen Sie an dieser
Kopie die folgenden Arbeitsschritte durch:

Drücken Sie dreimal auf die (ª)-Taste, und drücken
Sie die (¼)-Taste, um das Textobjekt um 30 Pixel nach
unten zu verschieben.

Öffnen Sie den Objekt-Inspektor, und stellen Sie für
das Textobjekt im Feld Opazitätsstärke des Objekts

eine Opazität von 90 Prozent ein.
E Wählen Sie im Menü Bearbeiten die Option Klo-

nen, und wiederholen Sie die Arbeitsschritte für die neue
Kopie. Statten Sie das Objekt nun mit einer Opazität von
80 Prozent aus.
Wiederholen Sie diese Arbeitsschritte noch siebenmal,
bis das Textobjekt eine Opazität von 10 Prozent erreicht
hat.
F Wählen Sie im Menü Modifizieren die Option Lein-

wand zuschneiden, um die Leinwand zuzuschneiden.
G Markieren Sie alle Objekte, indem Sie im Menü Bear-

beiten die Option Alles auswählen wählen. Alternativ
dazu können Sie auch die Tastenkombination (Strg)+
(A) (Windows) oder (Ü)+(A) (Macintosh) verwenden.
H Öffnen Sie das Bedienfeld Frames, und klicken Sie
rechts unten auf die Symbolschaltfläche Auf Frames

verteilen. Für jedes Textobjekt wird nun ein eigener Fra-
me erzeugt.

Wählen Sie links unten im Popupmenü der Symbol-
schaltfläche Schleife die Option Endlos.

Klicken Sie eventuell rechts unten in der Statusleiste
auf die Symbolschaltfläche Abspielen, um die Anima-
tion abzuspielen.
I Öffnen Sie das Bedienfeld Optimieren, und wählen
Sie im Popupmenü Exportdateiformat die Option
Animiertes GIF. 
J Wählen Sie im Menü Datei die Option Exportieren,
und exportieren Sie die GIF-Animation.

Nun sollen Sie die Arbeitsschritte noch als Fireworks-
Befehl speichern.
K Öffnen Sie das Bedienfeld Verlauf, und wählen Sie
bis auf den ersten Verlaufsschritt alle Verlaufsschritte
aus: Klicken mit gedrückter (ª)-Taste erst auf den letz-
ten Verlaufsschritt und anschließend auf den zweiten
Verlaufsschritt.
L Klicken Sie auf die Symbolschaltfläche Ausgewähl-

te Verlaufschritte im Menü „Befehle“ speichern,
oder wählen Sie im Menü Optionen die Option Als Be-

fehl speichern.
Geben Sie dem Befehl den Namen „Transparente Ani-

mation.
Öffnen Sie das Menü Befehle, und überprüfen Sie

ob Ihr Fireworks-Befehl dort angezeigt wird.
Nun können Sie Ihren neuen Fireworks-Befehl aus-

probieren:
M Öffnen Sie ein neues Dokument. Erstellen Sie ein be-
liebiges Objekt, und markieren Sie es anschließend.
N Wählen Sie im Menü Befehle die Option Transpa-

rente Animation. Nun müssen alle Arbeitsschritte in-
klusive des Exports der GIF-Animation für das markierte
Objekt ausgeführt werden. Wenn das Dokument gespei-
chert wird, müssen Sie diesem allerdings selbst noch ei-
nen Namen geben.
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11 Symbole

Kurz gefasst:

In Fireworks können Sie für häufig verwendete Objekte eigene Symbole in Form von Grafiken oder Schaltflächen erstel-
len. Grafik-Symbole können Pfad-, Text- oder Bildobjekte enthalten, wobei diese Objekte auch miteinander kombiniert
werden können.
Schaltflächensymbole definieren eine Schaltfläche inklusive der verschiedenen Statuseigenschaften (Up, Over,

Down und OverDown), des Segmentobjekts, der Verhaltensweisen, des Links, des Ziels und des alternativen Textes
(<alt>). 
In diesem Kapitel wird vornehmlich auf Grafik-Symbole eingegangen. Ausführlichere Informationen zum Thema Schalt-
flächensymbole finden Sie im Kapitel 12 Spezielle Internet-Werkzeuge und Funktionen.

Die Terminologie und die Arbeitsweise von Fireworks ist
der von Flash sehr ähnlich:
U Die in einem Fireworks-Dokument erstellten Symbole
werden in das Bedienfeld Bibliothek aufgenommen.
U Vom Bedienfeld Bibliothek aus können Sie die
Symbole per Drag&Drop auf der Leinwand einfügen.
U Die im Bedienfeld Bibliothek untergebrachten Sym-
bole werden auf der Leinwand von den Instanzen reprä-
sentiert, die auf den Symbolen basieren.
U Wenn Sie ein Symbol ändern, werden auch alle In-
stanzen, die zu dem Symbol gehören, auf der Leinwand
geändert.
U Um Symbole zu bearbeiten, verwenden Sie den Sym-
bol-Editor.
U Sie können die Transparenz und das Blending einer
Instanz ändern. Sie können eine Instanz drehen, spie-
geln, neigen oder skalieren. Darüber hinaus können Sie
auch alle Live-Effekte für Instanzen einstellen. Die an ei-
ner Instanz vorgenommenen Änderungen wirken sich
nicht auf das entsprechende Symbol im Bedienfeld
Bibliothek aus.
U Sowohl die Menüoptionen als auch die Tastenkombi-
nationen für das Erstellen von Symbolen sind in Fire-
works und Flash identisch. Um ein neues Symbol zu er-
stellen, wählen Sie im Menü Einfügen die Option

Neues Symbol. Alternativ dazu können Sie auch die
Tastenkombination (Strg)+(F8) (Windows) oder (Ü)+
(F8) (Macintosh) verwenden. Um ein markiertes Objekt
in ein Symbol umzuwandeln, wählen Sie im Menü Einfü-

gen die Option In Symbol konvertieren oder drücken
auf (F8).

S Das Bedienfeld BIBLIOTHEK

Die Verwendung von Symbolen hat folgende Vorteile:
U Mit Hilfe von Symbolen können Sie sehr schnell die
Schlüsselbilder (Frames) von Animationen erstellen, um
sie anschließend als GIF-Animation zu exportieren.
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U Sie können Symbole importieren oder in andere Do-
kumente einfügen, wobei ein Link zum Symbol des ur-
sprünglichen Dokuments erhalten bleibt.
U Wenn Sie ein Symbol ändern, werden nicht nur die
zugehörigen Instanzen des aktuellen Dokuments, son-
dern auch die aller anderen Fireworks-Dokumente geän-
dert.

Die in einem Dokument definierten Symbole werden
im Bedienfeld Bibliothek aufgelistet. Dort werden je-
weils in einer Spalte der Name, der Symboltyp sowie das
Datum und die Uhrzeit der letzten Änderung angezeigt.

Sie können die Symbole nach Name, Typ und Ände-
rungsdatum sortieren lassen, indem Sie auf die Bezeich-
nung der entsprechenden Spalte klicken. In der oberen
Hälfte des Bedienfelds Bibliothek wird Ihnen eine Vor-
schau des markierten Symbols angezeigt. 

Die Instanzen eines Symbols werden auf der Lein-
wand in Form eines gestrichelten Rechtecks dargestellt,
wobei sich in der linken unteren Ecke ein Quadrat mit ei-
nem Pfeil befindet.

Ein neues Symbol erstellen

A Wählen Sie im Menü Einfügen die Option Neues

Symbol.
B Daraufhin wird das Dialogfeld Symboleigenschaf-

ten geöffnet.
Geben Sie dem neuen Symbol einen Namen, und wählen
Sie in der Optionsgruppe Typ eine Symbolart aus
(Grafik oder Schaltfläche).

S Das Dialogfeld SYMBOLEIGENSCHAFTEN

W Die Instanz eines Symbols

C Wenn Sie die Option Grafik aktiviert haben, wird da-
raufhin der Symbol-Editor eingeblendet.
Wenn Sie dagegen die Option Schaltfläche aktiviert
haben, wird der Schaltflächen-Editor eingeblendet.

Das Editor-Fenster verfügt über eine Leinwand, die ge-
nauso groß ist wie die des Dokuments. Genau in der
Mitte der Leinwand befindet sich ein Pluszeichen. 

Erstellen Sie nun das Objekt, das als Symbol verwen-
det werden soll, und schließen Sie den Editor.
D Auf der Leinwand wird nun das neue Symbol ange-
zeigt.
E Wählen Sie im Menü Fenster die Option Biblio-

thek, um das Bedienfeld Bibliothek zu öffnen, in dem
das neue Symbol nun ebenfalls angezeigt wird.

Ein oder mehrere markierte Objekte  
in ein Symbol verwandeln

A Markieren Sie auf der Leinwand ein oder mehrere Ob-
jekte.
B Wählen Sie im Menü Einfügen die Option In Sym-

bol konvertieren. Alternativ dazu können Sie auch mit
der rechten Maustaste (Windows) oder mit gedrückter
(Ctrl)-Taste (Macintosh) auf das markierte Objekt kli-
cken und im Kontextmenü die Option In Symbol kon-

vertieren wählen.
C Daraufhin wird das Dialogfeld Symboleigenschaf-

ten geöffnet. 
Geben Sie dem neuen Symbol einen Namen, und

wählen Sie in der Optionsgruppe Typ eine Symbolart aus
(Grafik oder Schaltfläche).

W DER SYMBOL-
EDITOR
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D Wählen Sie im Menü Fenster die Option biblio-

thek, um das Bedienfeld Bibliothek zu öffnen.
Hier erscheint nun das neue Symbol.
E Auf der Leinwand wird das Symbol jetzt als Instanz
angezeigt.

Sie können die Instanzen eines vorhandenen Sym-
bols in ein neues Symbol aufnehmen.

Ein Symbol auf der Leinwand einfügen

Wählen Sie im Bedienfeld Bibliothek ein Symbol aus,
und ziehen Sie es auf die Leinwand. Alternativ dazu kön-
nen Sie auch im Bedienfeld Bibliothek das Symbol in
der Vorschau markieren und es von dort aus auf die Lein-
wand ziehen. Dieses Verfahren können Sie so oft wieder-
holen, wie Sie möchten.

Auf der Leinwand wird dann die Instanz des Symbols
angezeigt.

Ein Symbol von mehreren Frames erstellen

Nehmen Sie einmal an, Sie hätten eine Animation eines
Logos mit zehn Schlüsselbildern (Frames) erstellt. Diese
zehn Frames möchten Sie in anderen Dokumenten mit
bestimmten grafischen Objekten kombinieren, um stets
wieder eine andere GIF-Animation exportieren zu kön-
nen.
A Erstellen Sie die Frames des animierten Logos.
B Wählen Sie im Menü Fenster die Option Frames,
um das Bedienfeld Frames zu öffnen.
C Klicken Sie links unten im Bedienfeld Frames auf die
Symbolschaltfläche Zwiebelschicht-Effekt, und akti-
vieren Sie die Optionen Bearbeitung mehrerer

Frames und Alle Frames anzeigen.
D Wählen Sie im Menü Bearbeiten die Option Alles

auswählen, um alle Objekte der Frames zu markieren.
E Wählen Sie im Menü Einfügen die Option In Sym-

bol konvertieren. 
Geben Sie dem neuen Symbol im Dialogfeld

Symboleigenschaften einen Namen, und wählen Sie
in der Optionsgruppe Typ die Symbolart Grafik aus.
F Wählen Sie im Menü Fenster die Option Biblio-

thek, um das Bedienfeld Bibliothek zu öffnen.
G Im Bedienfeld Bibliothek wird nun das neue Symbol
angezeigt. Rechts oben im Vorschau-Bereich befindet

sich die Symbolschaltfläche Wiedergeben. Wenn Sie
auf diese Schaltfläche klicken, werden die Frames in der
Vorschau abgespielt.

Wenn Sie dieses Symbol in einem anderen Dokument
verwenden möchten, müssen folgendermaßen vorge-
hen:
A Wählen Sie im Menü Fenster die Option Frames,
um das Bedienfeld Frames zu öffnen.
B Erstellen Sie mindestens ebenso viele Frames, wie in
dem Symbol enthalten sind. In diesem Beispiel des Logos
werden zehn Frames verwendet.
C Importieren Sie das Symbol in das Dokument.

Symbole bearbeiten

Sie können ein Symbol im Symbol-Editor bearbeiten. 
Es gibt mehrere Möglichkeiten, um ein Symbol im

Symbol-Editor zu öffnen:
U Doppelklicken Sie auf der Leinwand auf eine Instanz.
U Doppelklicken Sie im Bedienfeld Bibliothek auf die
Vorschau des Symbols.
U Doppelklicken Sie im Bedienfeld Bibliothek auf den
Namen des Symbols, und klicken Sie im Dialogfeld Sym-

boleigenschaften auf die Schaltfläche Bearbeiten. 
U Wählen Sie das Symbol im Bedienfeld Bibliothek

aus, und wählen Sie anschließend im Popupmenü Op-

tionen die Option Bearbeiten.
U Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows)
oder gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf eine In-
stanz. Wählen Sie im Kontextmenü die Option Symbole

> Symbol bearbeiten.
U Markieren Sie die Instanz, und wählen Sie im Menü
Modifizieren die Option Symbol > Symbol bearbei-

ten.

W Die Symbolschalt-
fläche WIEDERGEBEN im 
Vorschaubereich des 
Bedienfeldes BIBLIOTHEK
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Sie können einem bereits vorhandenen Symbol Objekte
hinzufügen, indem Sie das betreffende Objekt im Sym-
bol-Editor kopieren und einfügen.

Symbole löschen

Markieren Sie im Bedienfeld Bibliothek ein oder meh-
rere Symbole, und klicken Sie auf die Symbolschaltfläche
mit dem Papierkorb (rechts unten im Bedienfeld Biblio-

thek). Alternativ dazu können Sie auch im Popupmenü
Optionen des Bedienfelds Bibliothek die Option
Löschen wählen.

Wenn Sie Symbole löschen, werden auch die eventu-
ell vorhandenen Instanzen des Symbols von der Lein-
wand entfernt. In diesem Fall blendet Fireworks ein Dia-
logfeld mit einem Warnhinweis ein.

Um mehrere aneinander anschließende Symbole auszu-
wählen, klicken Sie im Bedienfeld Bibliothek mit ge-
drückter (ª)-Taste auf die Symbole. Um mehrere nicht
aneinander anschließende Symbole zu markieren, kli-
cken Sie mit gedrückter (Strg)-(Windows) oder (Ü)-
Taste (Macintosh) auf die betreffenden Symbole.

Wählen Sie im Popupmenü Optionen des Bedienfelds
Bibliothek die Option Nicht verwendete Elemente

auswählen, um alle nicht verwendeten Symbole auszu-
wählen.

Eine Instanz bearbeiten

Sie können eine Instanz drehen, spiegeln, neigen und
skalieren. Außerdem können Sie die Transparenz, die
Blending-Methode und Effekte bearbeiten oder hinzufü-
gen. Wenn Sie eine Instanz dementsprechend bearbei-
ten, wird das Originalsymbol nicht geändert.

Wenn Sie das Originalsymbol bearbeiten, werden die
Änderungen auf sämtliche Instanzen des Symbols ange-
wandt (die bearbeiteten Instanzen ausgenommen).

Die Verknüpfung einer Instanz aufheben

Sie können die Verknüpfung zwischen einer Instanz und
einem Symbol aufheben. Die Instanz wird dann in ein
„normales“ gruppiertes Objekt umgewandelt. Wenn Sie
das Symbol ändern, bleibt das Objekt davon unberührt.

Markieren Sie die betreffende Instanz, und wählen
Sie im Menü Modifizieren die Option Symbol > Ver-

knüpfung aufheben. Alternativ dazu können Sie auch
mit der rechten Maustaste (Windows) oder mit gedrück-
ter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf die markierte Instanz
klicken, und im Kontextmenü die Option Symbole >

Verknüpfung aufheben wählen.

11.1 Symbole exportieren, 
importieren und aktualisieren 

Es ist möglich, Symbole in andere Fireworks-Dokumente
zu importieren. Wenn Sie das Symbol des Originaldoku-
ments ändern, wird die Änderung auch für das Dokument
mit dem importierten Symbol übernommen. 

Importierte Symbole werden im Bedienfeld Biblio-

thek neben der Dateiart mit der Bezeichnung „(impor-
tiert)“ gekennzeichnet. Wenn Sie im Bedienfeld Biblio-

thek auf den Namen eines importierten Symbols dop-
pelklicken, wird das Dialogfeld Symboleigenschaften

eingeblendet. Hier werden Ihnen der Name und das Ver-
zeichnis des Originaldokuments angezeigt.
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Kopieren, einfügen und verschieben

Wenn Sie in Fireworks zwei Dokumente geöffnet haben
und dann ein Symbol von einem Dokument in das andere
kopieren möchten, stehen Ihnen folgende Möglichkeiten
zur Verfügung:
U Kopieren Sie im Originaldokument die Instanz, und
fügen Sie sie anschließend in das andere Dokument ein.
U Stellen Sie sicher, dass die Dokumentenfenster bei-
der Dokumente auf dem Bildschirm zu sehen sind. Ver-
schieben Sie die Instanz mittels Drag&Drop vom Origi-
naldokument auf die Leinwand des anderen Dokuments.
U Öffnen Sie das Bedienfeld Bibliothek des origina-
len Dokuments. Verschieben Sie die Symbole mittels
Drag&Drop vom Bedienfeld Bibliothek auf die Lein-
wand des anderen Dokuments.

Exportieren und importieren

Wenn Sie mehrere Symbole in mehreren Dokumenten
verwenden wollen, dann ist es sinnvoll, ein separates Do-
kument zu erstellen, das sämtliche Symbole enthält. Aus
diesem Dokument können Sie dann alle Symbole auf ein-
mal exportieren.

Diese Vorgehensweise ist auch dann besonders prak-
tisch, wenn mehrere Personen am Layout einer Website
arbeiten und dabei dieselben Symbole verwenden.

f Schritt 1
A Erstellen Sie ein Dokument, das die Symbole enthält,
die Sie importieren möchten. 

Speichern Sie das Dokument an einem schnell aufzu-
findenden Ort auf Ihrer Festplatte oder auf einem Datei-
server.

Alternativ dazu können Sie auch das Bedienfeld
Bibliothek öffnen und im Popupmenü Optionen die
Option Symbole exportieren wählen 

Daraufhin wird das Dialogfeld Symbole exportie-

ren geöffnet. Wählen Sie hier die Symbole aus, die Sie
exportieren wollen, und klicken Sie auf die Schaltfläche
Exportieren. 

Speichern Sie das Dokument an einem schnell aufzu-
findenden Ort auf Ihrer Festplatte oder auf einem Datei-
server.

S Das Dialogfeld SYMBOLE EXPORTIEREN

f Schritt 2
B Öffnen Sie ein neues oder ein bereits vorhandenes
Dokument, in das die Symbole importiert werden sollen.
C Öffnen Sie das Bedienfeld Bibliothek, und wählen
Sie im Popupmenü Optionen die Option Symbole

importieren. Alternativ dazu können Sie auch im Menü
Einfügen die Option Bibliotheken > Sonstiges wäh-
len.
D Wählen Sie das Dokument aus, in dem Sie Symbole
exportiert haben, oder wählen Sie das Fireworks-Doku-
ment aus, das Sie bei Schritt 1 gespeichert haben.
E Daraufhin wird das Dialogfeld Symbole importie-

ren geöffnet. Wählen Sie hier die Symbole aus, die Sie
importieren wollen, und klicken Sie auf die Schaltfläche
Importieren.

S Das Dialogfeld SYMBOLE IMPORTIEREN
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f Anmerkungen zum Thema 
„Exportieren und importieren“

U Die exportierten Symbole werden in einem „norma-
len“ PNG-Dokument gespeichert. Dieses Dokument kön-
nen Sie in Fireworks ganz „normal“ öffnen.

Wenn Sie ein Dokument mit exportierten Symbolen
in Fireworks öffnen, dann ist die Leinwand genauso groß
wie das größte Symbol; alle Symbole befinden sich auf
der Leinwand, und im Bedienfeld Bibliothek finden Sie
dementsprechend sämtliche Symbole.

In diesem Dokument können Sie Symbole ändern, lö-
schen oder neue Symbole erstellen. 
U Sie können Symbole aus jedem beliebigen Fireworks-
Dokument, das Symbole enthält, importieren.
U Speichen Sie das Dokument mit den exportierten
Symbolen im Fireworks-Programmordner „Settings\
Libraries“. Der Name des Dokuments wird dann im Menü
Einfügen > Bibliotheken angezeigt. Auf diese Weise
können Sie schnell Symbole aus diesem Dokument im-
portieren!

11.2 Importierte Symbole 
aktualisieren

Wenn Sie das originale Symbol ändern, dann müssen Sie
die importierten Symbole manuell aktualisieren. Dies ge-
schieht also nicht automatisch! 
A Öffnen Sie das Originaldokument mit dem Symbol
oder das Dokument mit den exportierten Symbolen. Be-
arbeiten Sie das Symbol, und speichern Sie das Doku-
ment.
B Öffnen Sie ein Dokument, in das Sie dieses Symbol
importiert haben.
C Öffnen Sie das Bedienfeld Bibliothek, und wählen
Sie im Popupmenü Optionen die Option Aktualisie-

ren.

11.3 Die Verknüpfung mit dem 
originalen Symbol aufheben

Sie können Symbole auch importieren, um sie als Basis-
symbole zu verwenden und anschließend für das jewei-
lige Dokument zu bearbeiten. 

Wenn Sie ein importiertes Symbol ändern wollen,
blendet Fireworks ein Dialogfeld mit einem Warnhinweis

ein. Klicken Sie dann auf die Schaltfläche OK, um die Ver-
knüpfung mit dem Dokument, das das originale Symbol
enthält, aufzuheben.

11.4 Tweening mit Symbolen
Ein weiterer großer Vorteil von Symbolen besteht darin,
dass Fireworks mit Hilfe der Tweening-Funktion Zwischen-
stadien der Instanzen eines Symbols erstellen kann.

Positions-, Drehungs-, Spiegelungs-, Skalierungs-
und Transparenzeinstellungen werden beim Tweening
ebenfalls einbezogen.

Sogar die Effekteinstellungen werden beim Tweening
berücksichtig. Voraussetzung dafür ist allerdings, dass
der betreffende Effekt auf alle Instanzen angewandt
wurde.

Sie haben folgende Möglichkeiten, um die Tweening-
Funktion auf Instanzen anzuwenden:
A Markieren Sie auf der Leinwand mindestens zwei In-
stanzen desselben Symbols.
B Wählen Sie im Menü Modifizieren die Option Sym-

bol > Tween-Instanzen.

S Das Dialogfeld TWEEN-INSTANZEN

C Im Dialogfeld Tween-Instanzen können Sie ange-
ben, wie viele Tween-Schritte für die betreffenden Instan-
zen generiert werden sollen.

Wenn Sie die Option Auf Frames verteilen aktivie-
ren, können Sie einfache GIF-Animationen erstellen.

Die Stapelreihenfolge der Instanzen entscheidet, auf
welche Weise das Tweening durchgeführt wird. Die zuun-
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terst liegende Instanz stellt den Ausgangspunkt für das
Tweening dar; danach wird ein Tweening für die darüber
liegende Instanz durchgeführt usw. Die Reihenfolge, in
der Sie die Instanzen markieren, hat keine Auswirkung
auf die Art und Weise, wie das Tweening durchgeführt
wird.

Die Stapelreihenfolge können Sie ändern, indem Sie
im Menü Modifizieren die Option Anordnen wählen.
Außerdem haben Sie die Möglichkeit, die Instanzen je-
weils in einer eigenen Ebene zu platzieren. Die Instanz in
der untersten Ebene des Bedienfelds Ebenen stellt dann
den Ausgangspunkt für das Tweening dar.

Sie können die Tweening-Funktion 
nur auf zwei oder mehr Instanzen 
desselben Symbols anwenden.

Wenn Sie die Tweening-Funktion auf mehrere 
Objekte (d.h. Instanzen von verschiedenen 
Symbolen) anwenden wollen, sollten Sie die 

Instanzen der verschiedenen Symbole in separaten 
Ebenen platzieren.

GIF-Animation mit Tweening
In dieser Übung sollen Sie mit Hilfe von Symbolen, In-
stanzen und Tweening eine GIF-Animation erstellen.
A Wählen Sie im Menü Datei die Option Neu.
B Nehmen Sie im Dialogfeld Neues Dokument fol-
gende Einstellungen vor:
Format: 500x200 Pixel
Auflösung: 72 Pixel/Zoll
Leinwandfarbe: Weiß
C Wählen Sie das Polygonwerkzeug, und stellen Sie si-
cher, dass im Bedienfeld Optionen die Option Stern

aktiviert ist.
D Zeichnen Sie in der linken oberen Ecke der Leinwand
einen nicht zu großen Stern.

Statten Sie den Stern mit einer Füllung sowie bei-
spielsweise mit den Effekten Innen geschliffen und
Schlagschatten aus.

E Stellen Sie sicher, dass der Stern markiert ist, und
wählen Sie im Menü Einfügen die Option In Symbol

konvertieren.
Im Dialogfeld Symboleigenschaften geben Sie

dem Symbol den Namen „Stern“. In der Optionsgruppe
Typ aktivieren Sie anschließend die Option Grafik.

Der Stern ist nun eine Instanz eines Symbols, was Sie
an dem schwarz gestrichelten Rechteck mit einem Pfeil in
der linken unteren Ecke erkennen können. 

Wählen Sie im Menü Fenster die Option Biblio-

thek, um das Bedienfeld Bibliothek zu öffnen. Hier
wird nun das neue Symbol, der Stern, angezeigt.
F Erstellen Sie nun eine weitere Instanz des Sterns.
Dazu stehen Ihnen folgende Methoden zur Verfügung:
U Verschieben Sie den Stern mit gedrückter (Alt)-
(Windows) oder (Ö)-Taste (Macintosh).
U Kopieren Sie den Stern, und fügen Sie die Kopie auf
der Leinwand ein.
U Duplizieren Sie den Stern (Menü Bearbeiten > Du-

plizieren).
U Klonen Sie den Stern (Menü Bearbeiten > Klonen). 
U Ziehen Sie das Symbol „Stern“ aus dem Bedienfeld
Bibliothek auf die Leinwand.

Verschieben Sie die zweite Instanz auf der Leinwand
ein wenig nach rechts.

Wählen Sie das Transformieren-Werkzeug, und dre-
hen Sie die Instanz des Sterns.
G Wiederholen Sie diesen Schritt noch zweimal. Ver-
schieben Sie die Instanz dabei jedes Mal etwas weiter
nach rechts, wobei Sie sie eventuell vertikal versetzt po-
sitionieren.

Die Leinwand sieht nun ungefähr so aus wie in der
folgenden Abbildung:
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Sie können nun das Symbol und somit auch Instanzen
ändern:
H Doppelklicken Sie auf der Leinwand auf einen der
Sterne. Daraufhin öffnet Fireworks den Symbol-Editor.

Ändern Sie die Füllfarbe und die Form des Sterns.
Schließen Sie den Symbol-Editor.

Alle Instanzen des Sterns werden nun auf der Lein-
wand geändert. 

Auf diese Instanzen können Sie nun die Tweening-
Funktion anwenden:
I Das Tweening wird auf Basis der Stapelreihenfolge
der Objekte durchgeführt, und zwar schrittweise von un-
ten nach oben.

Ändern Sie eventuell die Stapelreihenfolge der Ob-
jekte, um festzulegen, zwischen welchen Objekten Zwi-
schenstadien erstellt werden sollen. Markieren Sie das
betreffende Objekt, und wählen Sie im Menü Modifizie-

ren die Option Anordnen.
J Markieren Sie alle Objekte mit Hilfe der Tastenkombi-
nation (Strg)+(A) (Windows) oder (Ü)+(A) (Macintosh).
K Wählen Sie im Menü Modifizieren die Option Sym-

bol > Tween-Instanzen.
Im Dialogfeld Tween-Instanzen stellen Sie im Ein-

stellfeld Schritte vier Zwischenschritte ein. Stellen Sie
sicher, dass die Option Auf Frames verteilen aktiviert
ist.

Klicken Sie anschließend auf die Schaltfläche OK.
L Klicken Sie rechts unten auf die Symbolschaltfläche
Wiedergeben. Daraufhin wird die Animation abgespielt.
M Wählen Sie im Menü Fenster die Option Frames,
um das Bedienfeld Frames zu öffnen.

Hier werden alle von Fireworks erstellten Frames an-
gezeigt.

Wählen Sie den letzten Frame aus, und klicken Sie in
die linke Spalte des ersten Frames.

Damit aktivieren Sie die Option Zwiebelschicht-

Effekt, wodurch Ihnen alle Frames auf der Leinwand an-
gezeigt werden.

Stellen Sie sicher, dass im Popupmenü der Symbol-
schaltfläche Zwiebelschicht-Effekt (links unten im
Bedienfeld Frames) die Option Bearbeitung mehre-

rer Frames aktiviert ist.

Sie können nun den Stern in jedem Frame markieren und
eventuell neu positionieren.

Der Stern des aktiven Frames ist stets deutlich sicht-
bar. Im Bedienfeld Frames wird neben dem Frame, in dem
sich der markierte Stern befindet, ein blaues Quadrat an-
gezeigt.

N Wählen Sie im Menü Bearbeiten mehrmals die Op-
tion Rückgängig, um das Tweening der Instanzen rück-
gängig zu machen.
O Öffnen Sie den Objekt-Inspektor.
Markieren Sie nacheinander die Instanzen, und stellen
Sie im Objekt-Inspektor die Transparenz ein.
P Markieren Sie alle Objekte, und wählen Sie im Menü
Modifizieren erneut die Option Symbol > Tween-

Instanzen.
Q Nun werden die Sterne während der Animation trans-
parent dargestellt.
R Wenn Sie mit dem Ergebnis zufrieden sind, wählen
Sie im Menü Modifizieren die Option Leinwand zu-

schneiden. Die Leinwand wird dann so dimensioniert,
dass die Sterne sämtlicher Frames hineinpassen.
S Wählen Sie im Menü Fenster die Option Optimie-

ren. Wählen Sie anschließend in der Dropdown-Liste Ex-

portdateiformat die Option Animiertes GIF.
Klicken Sie im Dokumentenfenster auf die Register-

karte Vorschau, und nehmen Sie im Bedienfeld Opti-

mieren weitere Einstellungen vor, um ein Dokument der
GIF-Animation von möglichst geringem Umfang zu expor-
tieren.

Wählen Sie im Menü Datei die Option Exportie-

ren, um das Dokument der GIF-Animation zu expor-
tieren.
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GIF-Animation mit Tweening von Effekten
In dieser Übung sollen Sie Effekte einer Tween-Instanz
animieren.
A Öffnen Sie das Dokument „Logo_Tween.png“.
B Öffnen Sie das Bedienfeld Bibliothek. Das Doku-
ment enthält zwei grafische Symbole. 

Die Instanzen dieser Symbole befinden sich auf der
Leinwand.
C Öffnen Sie das Bedienfeld Ebenen. 

Das Macromedia-Logo befindet sich in der Ebene
„Logo“. 

Das Wort „macromedia“ befindet sich in der Ebene
„Text“. 
D Markieren Sie das Macromedia-Logo. 
Öffnen Sie das Bedienfeld Effekt, und wählen Sie im
Popupmenü Effekte hinzufügen oder Voreinstel-

lung auswählen die Option Geschliffen und Prä-

gen > Innen geschliffen. Stellen Sie im Einstellfeld
Breite den Wert „1“ ein.
E Markieren Sie die Instanz des Wortes „macromedia“. 
Öffnen Sie das Bedienfeld Effekt, und wählen Sie im
Popupmenü Effekte hinzufügen oder Voreinstel-

lung auswählen die Option Schatten und Glühen >

Schlagschatten. Stellen Sie im Einstellfeld Instanz

den Wert „1“ ein.
F Markieren Sie beide Instanzen, und wählen Sie im
Menü Bearbeiten die Option Klonen, um eine exakte
Kopie derselben Quelle zu erstellen.

Nun sollen Sie eine Tweening-Animation des Macro-
media-Logos erstellen:
G Markieren Sie die Kopie des Macromedia-Logos. 
Öffnen Sie das Bedienfeld Effekt, und tauschen Sie im
Einstellfeld Breite der Option Innen geschliffen den
Wert „1“ durch den Wert „10“ aus. 
H Markieren Sie die Kopie des Wortes „macromedia“. 
Öffnen Sie das Bedienfeld Effekt, und tauschen Sie im

Einstellfeld Distanz der Option Schlagschatten den
Wert „1“ durch den Wert „8“ aus.
I Öffnen Sie das Bedienfeld Ebenen, und klicken Sie
auf das Augensymbol der Ebene „Text“. Das Wort „ma-
cromedia“ verschwindet nun von der Leinwand.

Wählen Sie im Menü Bearbeiten die Option Alles

auswählen, um die beiden Instanzen des Logos zu mar-
kieren.

Wählen Sie im Menü Modifizieren die Option Sym-

bol > Tween-Instanzen. Im Dialogfeld Tween-Instan-

zen stellen Sie im Einstellfeld Schritte fünf Zwischen-
schritte ein. Stellen Sie sicher, dass die Option Auf

Frames verteilen aktiviert ist. Klicken Sie anschlie-
ßend auf die Schaltfläche OK.

Spielen Sie jetzt die Animation mit Hilfe der Symbol-
schaltflächen (rechts unten) ab.

Nun sollen Sie noch eine Tweening-Animation des
Wortes „macromedia“ erstellen:
J Begeben Sie sich zurück zu Frame 1, indem Sie im Be-
dienfeld Frames auf Frame 1 klicken.
K Öffnen Sie das Bedienfeld Ebenen, und klicken Sie
auf das Augensymbol der Ebene „Logo“. Klicken Sie vor
der Ebene „Text“ in die erste Spalte. Das Wort „macrome-
dia“ wird nun auf der Leinwand angezeigt, das Logo hin-
gegen nicht mehr.

Wählen Sie im Menü Bearbeiten die Option Alles

Auswählen, um die beiden Instanzen des Wortes „ma-
cromedia“ zu markieren.

Wählen Sie im Menü Modifizieren die Option Sym-

bol > Tween-Instanzen. Im Dialogfeld Tween-Instan-

zen stellen Sie im Einstellfeld Schritte fünf Zwischen-
schritte ein. Stellen Sie sicher, dass die Option Auf

Frames verteilen aktiviert ist. Klicken Sie anschlie-
ßend auf die Schaltfläche OK.
L Machen Sie beide Ebenen sichtbar.
M Spielen Sie jetzt die Animation mit Hilfe der Symbol-
schaltflächen (rechts unten) ab.

Bei dem Logo ändert sich nun der Schliff, und hinter
dem Text bewegt sich der Schatten.
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12 Spezielle Internet-Werkzeuge  
und -Funktionen 

Kurz gefasst:

Bislang haben Sie gelernt, mit den Werkzeugen und Funktionen von Fireworks umzugehen, um damit Bilder für das In-
ternet zu erstellen. Wenn Sie bereits mit anderen Grafik- und Bildbearbeitungsprogrammen vertraut sind, ist Ihnen das
meiste wahrscheinlich bekannt vorgekommen. Obwohl… selbst gestandene Designer können während eines Fire-
works-Kurses in Verzückung geraten, wenn sie feststellen, dass alles stets wieder geändert werden kann und dass es
sich mit Vektorpfaden und Bitmaps äußerst flexibel arbeiten lässt.
In diesem Kapitel werden die speziellen Internet-Werkzeuge und -Funktionen von Fireworks behandelt.

Sämtliche Internet-Funktionen, Links ausge-
nommen, können im Vorschaufenster von 
Fireworks überprüft werden. Klicken Sie dazu 

auf die Registerkarten VORSCHAU, 2FACH und 4FACH.

Wenn Sie von Fireworks mit DATEI > VORSCHAU IN 
BROWSER eine Browservorschau aufrufen, dann 
wird ein HTML-Dokument mit allen Funktionen, 

die Sie definiert haben, generiert.

In Fireworks finden Sie einige Bedienfelder und Werk-
zeuge vor, mit denen Sie spezielle Internet-Funktionen
definieren können. Dabei wird beim Export ein spezielles
HTML-Dokument erzeugt, das den HTML-Quelltext ent-
hält, der benötigt wird, damit die definierten Funktionen
im Browser funktionieren.

Mit Hilfe dieser Werkzeuge und Funktionen können
Sie in Fireworks eine komplette Webseite aufbauen, und
zwar inklusive Hyperlinks, Rollover-Schaltflächen und
Rollover-Bilder sowie Hotspots.

Beispielsweise eine Rollover-Schaltfläche: Wenn Sie
im Browser mit dem Mauszeiger auf ein Bild zeigen, wird
das Bild durch ein anderes Bild ausgetauscht. Sobald der

Mauszeiger nicht mehr auf das Bild zeigt, erscheint wie-
der das ursprüngliche Bild. Wenn Sie schließlich auf das
Bild klicken, wird eine andere Webseite geöffnet.

In Fireworks können Sie beide Bilder in einem einzi-
gen Dokument erstellen und sowohl die Rollover-Funk-
tionen als auch den Hyperlink definieren.

Beim Export erzeugt Fireworks das HTML-Dokument
mit dem Bild, dem zugehörigen Hyperlink und dem für
den Austausch der Bilder benötigten Javascript.

Oder eine Imagemap: Mit dieser Funktion können Sie
im Browser ein größeres Bild anzeigen lassen, wobei bei
jedem Klick auf die verschiedenen Bereiche des Bildes
eine andere Webseite geöffnet wird.

In Fireworks können Sie für ein Bild so genannte
„Hotspots“ erstellen, für die Sie wiederum Hyperlinks
definieren können.

Beim Export erzeugt Fireworks das HTML-Dokument,
das den HTML-Quelltext der Imagemap bzw. der definier-
ten Hotspot-Bereiche und Hyperlinks enthält.

Oder ein segmentiertes Bild: Beim Segmentieren von
Bildern können Sie ein großes Bild in mehrere kleine Bil-
der „zerschneiden“ und diese im Browser wieder zum ur-
sprünglichen Bild zusammensetzen lassen.



146 Kapitel 12 – Spezielle Internet-Werkzeuge und -Funktionen

Beim Zerschneiden der Bilder erstellen Sie so genannte
„Segmentobjekte“. Außerdem können Sie für die Seg-
mentobjekte Hyperlinks definieren oder ihnen Rollover-
Funktionen zuweisen. Für jedes Segmentobjekt können
Sie die Exporteinstellungen festlegen.

Beim Export erzeugt Fireworks dann die Dokumente,
die die Bilder der Segmentbereiche enthalten. Darüber
hinaus wird ein HTML-Dokument erzeugt, das den HTML-
Quelltext der zugehörigen Tabelle enthält. In den Tabel-
lenzellen befinden sich jeweils die für das Zusammenset-
zen im Browser benötigten segmentierten Dokumente.

12.1 Das Bedienfeld URL
URL ist die Abkürzung für „Uniform Resource Locator“,
womit die Adresse einer Webseite oder eines Dokuments
im Internet gemeint ist. Im Bedienfeld URL legen Sie eine
Liste bzw. eine Bibliothek mit URL-Hyperlinks an, die Sie
dann später den Hotspot- oder Segmentobjekten zuwei-
sen können.

S Das Bedienfeld URL

Hier können Sie neue URLs hinzufügen, vorhandene
URLs bearbeiten und entfernen sowie URLs aus einem
HTML-Dokument importieren.

Außerdem wird im Bedienfeld URL eine chronologi-
sche Übersicht aller URL-Links angelegt, die Sie in Fire-
works verwendet haben. Diese Links können Sie dann
anschließend in der Bibliothek aufbewahren, indem Sie
sie im Popupmenü Aktueller URL auswählen und an-
schließend auf die Symbolschaltfläche mit dem Pluszei-
chen klicken.

Wenn Sie im Popupmenü Optionen des Bedienfelds
URL die Option Verwendete Links zur Bibliothek

hinzufügen wählen, werden alle von Ihnen verwende-
ten URL-Links zur Bibliothek hinzugefügt.

Die URL-Links werden dann in einem HTML-Doku-
ment gespeichert. Standardmäßig handelt es sich dabei
um das Dokument mit dem Namen „URLs.htm“ im Fire-
works-Programmordner „Settings\URL Libraries“.

Sie können aber auch mehrere Bibliotheken mit URL-
Links anlegen. Zu diesem Zweck wählen Sie im Popup-
menü Optionen die Option Neue URL Bibliothek.

Wenn Sie ein Hotspot- oder ein Segmentobjekt aus-
wählen, können Sie diesen Objekten einen URL-Link zu-
weisen, indem Sie im Bedienfeld URL auf einen URL-Link
klicken.

Wenn Sie ein Hotspot- oder ein Segmentobjekt aus-
gewählt haben, werden die URL-Links des Bedienfelds
URL auch in einem Popupmenü des Objekt-Inspektors
angezeigt.

12.2 Imagemaps und Hotspots
Nehmen Sie einmal an, Sie hätten in Fireworks das Bild
eines Hauses erstellt, das später in eine Webseite inte-
griert werden soll. Sie möchten nun, dass jedes Fenster,
nicht aber das Dach, die Wände und die Haustür, einen
eigenen URL-Link zugewiesen bekommt. Wenn dann im
Browser auf das Küchenfenster geklickt wird, soll eine
Webseite mit Informationen zu den lieferbaren Küchen
geöffnet werden. Bei einem Klick auf das Schlafzimmer-
fenster soll eine Webseite mit Informationen zu Schlaf-
zimmermöbeln geöffnet werden usw.

Diese Funktionalität können Sie mit Hilfe eines HTML-
Dokuments erreichen, das das Bild und eine Imagemap
enthält. Im HTML-Quelltext der Imagemap sind die Berei-
che des Bildes als Hotspots definiert. Diese Hotspots sor-
gen dafür, dass im Browser lediglich die Hotspot-Berei-
che auf den Mauszeiger reagieren.

In Fireworks können Sie Hotspots definieren. Beim
Export erzeugt Fireworks dann das HTML-Dokument mit
der Imagemap.

Die Hotspot-Bereiche können rechteckig, quadra-
tisch, kreisförmig oder polygonal sein.

Es gibt mehrere Möglichkeiten, um ein Hotspot-
Objekt zu erstellen:
U Öffnen Sie ein Quellbild, und wählen Sie in der Werk-
zeugleiste das gewünschte Hotspot-Werkzeug aus. Zeich-
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nen Sie auf einem Bereich des Quellbildes das Hotspot-
Objekt.

U Markieren Sie ein Objekt, für das Sie einen Hotspot
erstellen wollen.

Wählen Sie im Menü Einfügen die Option Hotspot.
Fireworks erstellt nun ein Hotspot-Objekt, das mit der
Form und Größe des markierten Objekts exakt überein-
stimmt.
U Markieren Sie ein Objekt, für das Sie einen Hotspot
erstellen wollen.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows)
oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf die
Auswahl.

Wählen Sie im Kontextmenü die Option Hotspot

einfügen.
Fireworks erstellt nun ein Hotspot-Objekt, das mit

der Form und Größe des markierten Objekts exakt über-
einstimmt.
U Markieren Sie ein Objekt, an das Sie auch eine Ver-
haltensweise anfügen möchten.

Öffnen Sie den Verhaltensweisen-Inspektor, und kli-
cken Sie auf die Symbolschaltfläche mit dem Pluszei-
chen, um eine Verhaltensweise auszuwählen. Da Verhal-
tensweisen nur an Hotspot- oder Segmentobjekte ange-
fügt werden können, blendet Fireworks ein Dialogfeld
ein, in dem Sie gefragt werden, ob Sie ein Hotspot- oder
ein Segmentobjekt erstellen wollen.
U Markieren Sie mehrere Objekte, und wählen Sie im
Menü Einfügen die Option Hotspot. Fireworks blendet
nun ein Dialogfeld ein, in dem Sie gefragt werden, ob Sie
nur einen einzelnen Hotspot oder mehrere Hotspots er-
stellen möchten. Wenn Sie auf die Schaltfläche Einzeln

klicken, wird ein Hotspot erstellt, der alle markierten Ob-
jekte bedeckt. Wenn Sie auf die Schaltfläche Mehrere

klicken, wird für jedes markierte Objekt ein separater
Hotspot erstellt.

Wenn Sie ein Hotspot-Objekt erstellt haben, wird auf
dem Bild ein transparentes, blaues Objekt eingefügt, das
den Hotspot repräsentiert.

Die Hotspot-Objekte können mit Hilfe des Zeiger-
Werkzeugs markiert und verschoben werden. Außerdem
ist das markierte Hotspot-Objekt mit Ziehgriffen ausge-

W Die Hotspot-Werkzeuge

stattet, mit denen Sie die Größe des Hotspot-Objekts ver-
ändern können.

Alle Hotspot-Objekte befinden sich auf einer separa-
ten, extra für sie vorgesehenen Ebene. Diese Ebene wird
auch als „Web-Ebene“  bezeichnet. Bei dieser Ebene han-
delt es sich um eine gemeinsam genutzte Ebene, d.h.
dass sich alle Objekte sämtlicher Frames des Dokuments
auf dieser Ebene befinden.

Wenn Sie die Hotspot-Objekte nicht anzeigen lassen
möchten, können Sie die Web-Ebene ausblenden. Zu die-
sem Zweck klicken Sie im Bedienfeld Ebenen in der lin-
ken Spalte auf das Augensymbol der Web-Ebene. Alter-
nativ dazu können Sie auch links unten in der Werk-
zeugleiste auf die Symbolschaltfläche Hotspots und

Segmente ausblenden klicken.

Wenn Sie mit Hotspot-Objekten arbeiten, spielt der Ob-
jekt-Inspektor eine wichtige Rolle.

S Der Objekt-Inspektor und das Bedienfeld EBENEN
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U Hier können Sie einen URL-Link für das Hotspot-
Objekt definieren bzw. angeben, welche Webseite bei ei-
nem Klick auf den Hotspot geöffnet werden soll. Wählen
Sie im Popupmenü einen URL-Link aus, oder geben Sie
einen neuen URL-Link in das Eingabefeld ein.
U Sie können hier einen <alt>-Text angeben, der dann
als eine Art Tooltipp neben dem Mauszeiger angezeigt
wird oder der erscheint, während das Bild im Browser ge-
laden wird. Darüber hinaus kann dieser Text angezeigt
werden, wenn der Browser des Besuchers der Webseite
das Bild nicht darstellen kann.
U Sie können das Verknüpfungsziel festlegen, d.h. Sie
können angeben, in welchem Fenster der URL-Link geöff-
net werden soll.
U Schließlich können Sie hier eine Farbe für das Hot-
spot-Objekt auswählen. Diese Farbe spielt lediglich in
Fireworks eine Rolle, denn sie hilft, die verschiedenen
Hotspots deutlich voneinander zu unterscheiden.

Der <alt>-Text von kreisförmigen und polygo-
nalen Hotspots wird von einigen Browsern 
nicht unterstützt! Beim Internet Explorer 4.X 

oder höher gibt es dabei jedoch keine Probleme.

Die URL-Links der Hotspots können Sie im Popupmenü
Aktueller URL des Objekt-Inspektors auswählen. Al-
ternativ dazu können Sie den URL-Link auch direkt in das
zugehörige Eingabefeld schreiben. 

Die auswählbaren URL-Links werden auch im Bedien-
feld URL angezeigt. Wenn Sie in Fireworks sehr viele
URL-Links definieren, empfiehlt es sich, für das Erstellen
und Importieren der Links das Bedienfeld URL zu ver-
wenden. 

Sie können auch im Bedienfeld URL einen URL-Link
für einen Hotspot auswählen.

Hotspot-Objekte können problemlos übereinander
gelegt werden. Dann ist der URL-Link des obersten Hot-
spot-Objekts ausschlaggebend. Die Stapelreihenfolge
des markierten Hotspot-Objekts können Sie ändern, in-
dem Sie im Menü Modifizieren die Option Anordnen

wählen.
Wenn Sie Hotspot-Objekte für ein Bild definiert ha-

ben, dann gehen Sie beim Exportieren folgendermaßen
vor:

A Wählen Sie im Menü Datei die Option Exportvor-

schau. Nehmen Sie im Dialogfeld Exportvorschau

die gewünschten Einstellungen vor. Klicken Sie anschlie-
ßend auf die Schaltfläche Exportieren.

Alternativ dazu können Sie die gewünschten Export-
einstellungen auch im Bedienfeld Optimieren vorneh-
men und anschließend im Menü Datei die Option Ex-

portieren wählen.
B Im Dialogfeld Exportieren geben Sie an, dass Sie
ein HTML-Dokument exportieren wollen. Im HTML-Doku-
ment werden die Imagemap, die URL-Links, die <alt>-
Texte und die Verknüpfungsziele beschrieben.

Wenn Sie das HTML-Dokument in Dreamweaver wei-
ter bearbeiten möchten, wählen Sie in der Dropdown-
Liste Stil der Optionsgruppe HTML die Option Dream-

weaver 3.
Speichern Sie das Bild und das HTML-Dokument

möglichst im lokalen Ordner der Website, auf der diese
zum Einsatz kommen sollen. Nähere Informationen zu
diesem Thema finden Sie in dem Buchteil zu Dreamwea-
ver.

Die Art und Weise, wie das HTML-Dokument mit der
Imagemap beim Export generiert werden soll, können Sie
mit Datei > HTML-Eigenschaften festlegen. 

Hotspots
In dieser Übung sollen Sie für ein großes Bild Hotspots
erstellen. Dieses Bild soll als Webseite der Fireworks-
Website verwendet werden. Den Hotspot-Objekten sol-
len URL-Links für die Navigation innerhalb der Website,
ein E-Mail-Link und ein Link zu einer anderen Website zu-
gewiesen werden.

Die Dokumente dieser Website befinden sich auf der
CD im Ordner „FW Site“. Kopieren Sie den kompletten
Ordner auf Ihre Festplatte.
A Öffnen Sie das Dokument „Home.png“, das sich im
Ordner „FW Site\PNGs“ befindet.
Das Bild ist 760x420 Pixel groß und passt in das maxi-
mierte Browserfenster eines Monitors mit einer Auflö-
sung von 800x600 Pixel.

Um den Hotspots die URL-Links zuzuweisen, können
Sie das Bedienfeld URL verwenden:
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B Öffnen Sie das Bedienfeld URL, indem Sie im Menü
Fenster die Option URL wählen.
C Um das Bedienfeld URL eventuell zu „leeren“, gehen
Sie folgendermaßen vor:

Wählen Sie im unteren Bereich des Bedienfelds einen
URL aus, und klicken Sie anschließend auf die Symbol-
schaltfläche URL aus Bibliothek löschen (das Sym-
bol mit dem Papierkorb). Wiederholen Sie diesen Schritt,
bis im unteren Bereich des Bedienfelds alle URLs ge-
löscht sind.
D Wählen Sie im Popupmenü Optionen des Bedien-
felds URL die Option URLs importieren.

Wählen Sie im Ordner „FW Site\HTML“ das Doku-
ment „URLsSite.htm“ aus. Dieses HTML-Dokument ent-
hält die URL-Links zu allen Webseiten der Website.
E Im unteren Bereich des Bedienfelds werden darauf-
hin sämtliche URLs des HTML-Dokuments angezeigt.

Nun können Sie die Hotspot-Objekte erstellen. Alle
Links sollen jeweils im aktuellen Browserfenster geöffnet
werden, so dass Sie also kein Verknüpfungsziel angeben
müssen.
F Markieren Sie mit dem Zeiger-Werkzeug die erste
Schaltfläche (links oben).

Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows)
oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf die
Schaltfläche, und wählen Sie im Kontextmenü die Option
Hotspot einfügen.

Stellen Sie sicher, dass das neue Hotspot-Objekt
markiert ist.
G Öffnen Sie den Objekt-Inspektor, und nehmen Sie fol-
gende Einstellungen vor:

Wählen Sie im Popupmenü Aktueller URL den URL
FWfacts.htm aus.

Geben Sie in das Feld <alt> den Text Fireworks Fakten
ein.
H Wählen Sie in der Werkzeugleiste das Hotspot-Recht-
eck-Werkzeug.

Zeichnen Sie auf der zweiten Schaltfläche einen Hot-
spot.
Stellen Sie sicher, dass das neue Hotspot-Objekt mar-
kiert ist.
I Öffnen Sie den Objekt-Inspektor, und nehmen Sie fol-
gende Einstellungen vor:

Wählen Sie im Popupmenü Aktueller URL den URL
FWfeatures.htm aus.

Geben Sie in das Feld <alt> den Text Fireworks-Merkmale
ein.
J Markieren Sie die dritte und die vierte Schaltfläche,
wählen Sie das Zeiger-Werkzeug, und klicken Sie mit ge-
drückter (ª)-Taste auf die Schaltflächen.

Wählen Sie im Menü Einfügen die Option Hotspot.
Da Sie mehrere Objekte markiert haben, öffnet Fireworks
ein Dialogfeld, in dem Sie gefragt werden, ob Sie nur ei-
nen einzigen oder mehrere Hotspots erstellen wollen. Kli-
cken Sie auf die Schaltfläche Mehrere.
K Markieren Sie das Hotspot-Objekt der dritten Schalt-
fläche, öffnen Sie den Objekt-Inspektor, und nehmen Sie
folgende Einstellungen vor:

Wählen Sie im Popupmenü Aktueller URL den URL
mailto:wish-fireworks@macromedia.com aus. Geben Sie in
das Feld <alt> den Text Mailen Sie uns ein.
L Markieren Sie das Hotspot-Objekt der vierten Schalt-
fläche, öffnen Sie den Objekt-Inspektor, und nehmen Sie
folgende Einstellungen vor:

Wählen Sie im Popupmenü Aktueller URL den URL
FWsupport.htm aus. Geben Sie in das Feld <alt> den Text
Fireworks Support ein.
M Wählen Sie in der Werkzeugleiste das Hotspot-Poly-
gon-Werkzeug.

Erstellen Sie auf dem Bild mit dem Frauenkopf einen
Hotspot.
N Öffnen Sie den Objekt-Inspektor, und nehmen Sie fol-
gende Einstellungen vor:

Wählen Sie im Popupmenü Aktueller URL den URL
http://www.macromedia.com/support/fireworks aus. Geben
Sie in das Feld <alt> den Text Fireworks Support ein.

Nun können Sie das Bild inklusive der Hotspots ex-
portieren.

Exportieren Sie das Bild inklusive des HTML-Doku-
ments.
O Speichern Sie das Dokument.
P Klicken Sie im Dokumentenfenster auf die Register-
karte Vorschau.

Wählen Sie im Menü Fenster die Option Optimie-

ren, um das Bedienfeld Optimieren zu öffnen. Sorgen
Sie dafür, dass Sie ein möglichst kleines Dokument mit
möglichst guter Qualität erhalten. Nehmen Sie beispiels-
weise folgende Einstellungen vor:
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Exportdateiformat: GIF
Palettenindex: WebSnap angepaßt
Farben: 128
Q Wählen Sie im Menü Datei die Option Exportieren.

Speichern Sie das Dokument im Ordner „FW Site\Bil-
der“.

Nehmen Sie folgende Einstellungen vor:
Dateiname/Basisname: FWHome.gif
Segmente: Keine
Stil: Dreamweaver 3
Klicken Sie bei Standort auf die Symbolschaltfläche
mit dem Ordnersymbol (Windows), oder klicken Sie auf
die Schaltfläche Durchsuchen (Macintosh). Alternativ
dazu können Sie auch im Popupmenü die Option Benut-

zerdefiniert wählen. Im Dialogfeld HTML-Datei wäh-

len können Sie dann manuell den Namen und das Ver-
zeichnis des HTML-Dokuments angeben:

Wählen Sie den Ordner  „FW Site\HTML“. Geben Sie
dem HTML-Dokument den Namen „FWHome.htm“.

Klicken Sie auf die Schaltfläche Speichern (Win-
dows) oder OK (Macintosh).

Klicken Sie anschließend im Dialogfeld Exportie-

ren auf die Schaltfläche Speichern (Windows) oder Ex-

portieren (Macintosh).
R Starten Sie den Windows Explorer oder den Macin-
tosh Finder, und öffnen Sie das HTML-Dokument „FW-
Home.htm“ im Browser.

Wenn Sie auf die Hotspots klicken, muss jeweils das
entsprechende HTML-Dokument im Browser geöffnet
werden.

12.3 Segmente
Nehmen Sie einmal an, Sie hätten mit Fireworks eine
komplette Webseite erstellt, und zwar genau so wie in
der zuvor beschriebenen Übung. Wenn Sie diese Web-
seite in nur einem einzigen Dokument exportieren, kann
es sein, dass das Dokument zu groß wird. Der Besucher
der Webseite muss dann eine Zeit lang warten, bis das
Dokument mit dem Bild geladen ist.

Sie können dieses Bild jedoch in mehrere kleine Bil-
der „zerschneiden“. Die zerschnittenen Bereiche werden
in Fireworks „Segmente“ genannt.

Die Segmentbereiche können als separate Doku-
mente mit eigenen Exporteinstellungen exportiert wer-

den. Wenn ein Bild beispielsweise ein Foto enthält, so
können das Foto als JPEG-Dokument und die restlichen
Bestandteile des Bildes als GIF-Dokumente (mit Web-
216-Palette und 64 Farben) exportiert werden.

Für das HTML-Dokument wird dann eine Tabelle be-
nötigt, wobei in jeder Tabellenzelle das entsprechende
Dokument geladen werden muss, um die einzelnen Be-
standteile bzw. Segmente wieder zu einem Bild zusam-
menzusetzen.

Dabei kann es vorkommen, dass die Dateigröße aller
Dokumente geringer ausfällt als die Dateigröße des in ei-
nem einzigen Dokument exportierten Bildes. Außerdem
kann das Bild mit Hilfe der Tabelle im Browser schneller
geladen werden.

Die Verwendung von Segmenten bringt einige Vor-
teile mit sich:
U Wenn Sie einen bestimmten Bereich des Bildes regel-
mäßig ändern und für diesen Bereich ein Segment defi-
niert haben, dann müssen Sie stets nur ein einziges Do-
kument ersetzen.
U Sie können jeden Segmentbereich mit eigenen Ex-
porteinstellungen exportieren. Auf diese Weise erhalten
Sie kleine Dateien, die wiederum schneller geladen wer-
den können.
U Die Segmentierung ermöglicht das Erzeugen von Roll-
over-Effekten. Näheres dazu finden Sie in dem Abschnitt
zum Thema Verhaltensweisen.

In Fireworks können Sie mit Segmenten rechteckige
Bereiche definieren, die als separate Dokumente expor-
tiert werden können.

Diese Segmentbereiche können mit Datei > Expor-

tieren als GIF- oder JPEG-Dokumente inklusive des
HTML-Dokuments, das die Tabelle enthält, exportiert
werden.

Es können sogar markierte Segmentobjekte mit Da-

tei > Inhalte exportieren > Ausgewähltes Seg-

ment als Dokumente exportiert werden.
Es gibt verschiedene Möglichkeiten, um Segmentberei-
che zu definieren:
A Mit Hilfe von Hilfslinien:

Beim Export des Dokuments können Sie die Option
Segmente entlang Hilfslinien erstellen wählen.
Die Hilfslinien geben im Dokument dann die Segmentbe-
reiche an.
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Sie können die Segmentbereiche dann nicht mit eigenen
Exporteinstellungen exportieren und können ihnen keine
Verhaltensweisen zuweisen.
B Mit Hilfe von Segmentobjekten:

Segmentobjekte werden auf dem Bild erstellt.
Beim Export des Dokuments wählen Sie dann die Op-

tion Segmentobjekte verwenden.
Für jedes Segmentobjekt können Sie eigene Export-

einstellungen festlegen. Außerdem können Sie einem
Segmentobjekt Verhaltensweisen zuweisen.

Es gibt mehrere Möglichkeiten, um ein Segmentob-
jekt zu erstellen:
U Mit dem Segmentierwerkzeug der Werkzeugleiste
können Sie die Segmentobjekte eines Bildes erstellen.
Die daraus resultierenden Segmentbereiche sind stets
rechteckig, da auch die Tabellenzellen rechteckig sind.

Wenn Sie das Werkzeug Polygonsegmentierung wäh-
len, können Sie durch einen Klick auf das Bild ein polygo-
nales Segmentobjekt erstellen. Der „echte“ Segmentbe-
reich ist ein Rechteck, in dem das komplette (polygonale)
Segmentobjekt untergebracht wird. Wenn Sie einen URL-
Link mit dem Segmentobjekt verknüpfen, funktioniert das
polygonale Segmentobjekt ähnlich wie ein Hotspot. Au-
ßerdem ändert sich der Bereich eines polygonalen Seg-
mentobjekts nur dann, wenn Sie ihm Verhaltensweisen
zuweisen. 
U Markieren Sie ein Objekt, für das Sie ein Segmentob-
jekt erstellen möchten.

Wählen Sie im Menü Einfügen die Option Seg-

ment.
Fireworks erstellt nun ein neues rechteckiges Seg-

mentobjekt, das das markierte Objekt komplett bedeckt.
U Markieren Sie ein Objekt, für das Sie ein Segmentob-
jekt erstellen möchten.
Zeigen Sie mit dem Mauszeiger auf das markierte Objekt,
und klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows)
oder der (Ctrl)-Taste (Macintosh). Wählen Sie im Kon-
textmenü die Option Segment einfügen.

Fireworks erstellt nun ein neues rechteckiges Seg-
mentobjekt, das das markierte Objekt komplett bedeckt.

W Die Segmentierwerkzeuge 
der Werkzeugleiste

U Markieren Sie ein Objekt, für das Sie nicht nur ein
Segmentobjekt erstellen, sondern dem Sie auch eine Ver-
haltensweise zuweisen möchten.

Öffnen Sie den Verhaltensweisen-Inspektor, und kli-
cken Sie auf die Schaltfläche mit dem Pluszeichen, um
eine Verhaltensweise auszuwählen. Fireworks blendet
ein Dialogfeld ein, in dem Sie gefragt werden, ob Sie ein
Hotspot- oder ein Segmentobjekt erstellen wollen.
U Markieren Sie mehrere Objekte, und wählen Sie an-
schließend im Menü Einfügen die Option Segment.
Fireworks blendet nun ein Dialogfeld ein, in dem Sie ge-
fragt werden, ob Sie nur ein einzelnes Segmentobjekt
oder mehrere Segmentobjekte erstellen möchten. Wenn
Sie auf die Schaltfläche Einzeln klicken, wird ein Seg-
mentobjekt erstellt, das alle markierten Objekte bedeckt.
Wenn Sie auf die Schaltfläche Mehrere klicken, wird für
jedes markierte Objekt ein separates Segmentobjekt er-
stellt. Klicken Sie auf die entsprechende Schaltfläche.

Wenn Sie mehrere Segmentobjekte für ein Bild 
erstellen, müssen Sie darauf achten, dass sich 
die Segmentobjekte nicht überlappen! Wenn 

sich die Segmentobjekte überlappen, werden für die 
überlappenden Bereiche zusätzliche Segmentbereiche 
generiert, so dass beim Export weitere Dokumente 
erzeugt werden. Die Stapelung der Segmentobjekte 
bestimmt die Art und Weise, wie die zusätzlichen Seg-
mentbereiche generiert werden. Wenn Sie ein Dokument 
mit überlappenden Segmentobjekten exportieren, blen-
det Fireworks ein Dialogfeld ein, in dem Sie gewarnt wer-
den, dass sich Segmentbereiche überlappen.

Wenn Sie ein Segmentobjekt erstellt haben, wird auf dem
Bild ein transparentes, grünes Objekt eingefügt, das das
Segmentobjekt repräsentiert.

Die Segmentobjekte können mit Hilfe des Zeiger-
Werkzeugs markiert und verschoben werden. Außerdem
ist das markierte Segmentobjekt mit Ziehgriffen ausge-
stattet, mit denen Sie die Größe verändern können.

Alle Segmentobjekte befinden sich auf der Web-
Ebene. Wenn Sie die Hotspot- oder Segmentobjekte
nicht anzeigen lassen möchten, können Sie die Web-
Ebene ausblenden. Zu diesem Zweck klicken Sie im Bedi-
enfeld Ebenen in der linken Spalte auf das Augensymbol
der Web-Ebene. Alternativ dazu können Sie auch links
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unten in der Werkzeugleiste auf die Symbolschaltfläche
Hotspots und Segmente ausblenden klicken.

Wenn Sie für ein Bild nur ein Segmentobjekt definie-
ren, erzeugt Fireworks automatisch weitere Segmente.
Welche Bereiche dabei als Dokumente auf der Basis von
automatisch generierten Segmenten exportiert werden,
können Sie an den roten Segment-Hilfslinien erkennen.
Jeder rechteckige Bereich, der von den Segment-Hilfsli-
nien eingeschlossen wird, wird als Dokument exportiert.

Wählen Sie im Menü Ansicht die Option Segment-

Hilfslinien, um diese ein- oder auszublenden.

S Die Bedienfelder OBJEKT und OPTIMIEREN

Sorgen Sie dafür, dass die Segmentobjekte 
sauber aneinander anschließen. Achten 
Sie darauf, dass die roten Segment-Hilfslinien 

dicht beieinander stehen. Je weniger HTML-Quelltext 
benötigt wird, um die Tabelle zu beschreiben, 
desto schneller kann die Webseite im Browser 
angezeigt werden.

Die Art und Weise, wie Fireworks den Doku-
menten beim Export automatisch auf 
Segmentobjekten basierende Namen 

zuweist, können Sie einstellen, indem Sie im Menü 
DATEI die Option HTML-EIGENSCHAFTEN wählen.

Einstellungen von Segmentobjekten im 
Objekt-Inspektor festlegen

Wenn Sie ein Segmentobjekt markieren und den Objekt-
Inspektor öffnen, dann können Sie dort verschiedene
Einstellungen vornehmen. 
U Im Popupmenü Typ können Sie die Option Bild oder
die Option Text wählen.

Wenn Sie an der Stelle, an der sich das Segmentob-
jekt befindet, ein Textsegment erstellen möchten, wählen
Sie die Option Text. Anschließend geben Sie den ent-
sprechenden Text in das Texteingabefeld ein. 

Ein Textsegment ist ein Bereich eines segmentierten
Bildes, in dem bei der Anzeige im Browser Standard-
HTML-Text erscheint. Beim Export eines Textsegments
werden keine Pixeldaten, sondern HTML-Text exportiert,
der in der durch das Segment definierten Tabellenzelle
angezeigt wird. Sie können dann auch gleich den Text
eingeben, der in der Tabellenzelle angezeigt werden soll.

S Ein Textsegment definieren

Die übrigen Einstellungen, die Sie im Objekt-Inspektor
vornehmen können, beziehen sich auf die Option Bild

des Popupmenüs Typ.
U Im Popupmenü Aktueller URL können Sie einen
URL-Link für das Segmentobjekt definieren. Hier können
Sie beispielsweise angeben, welche Webseite bei einem
Klick auf das segmentierte Bild geöffnet werden soll.
Wählen Sie im Popupmenü einen URL-Link aus, oder ge-
ben Sie einen neuen URL-Link in das Eingabefeld ein.
U In das Feld <alt> können Sie einen alternativen Text
eingeben. Dieser Text wird im Browser als Tooltipp neben
dem Mauszeiger angezeigt. Wenn der Browser des Besu-
chers der Webseite die Darstellung von Bildern nicht un-
terstützt, wird dieser Text ebenfalls angezeigt.



Kapitel 12.3 – Segmente 153

U Bei Verknüpfungsziel können Sie das Ziel des
URL-Links angeben.
U Sie können eine Farbe für das Segmentobjekt aus-
wählen. Diese Farbe spielt lediglich in Fireworks eine
Rolle, denn sie hilft, die verschiedenen Segmentobjekte
deutlich voneinander zu unterscheiden.
U Standardmäßig ist im Objekt-Inspektor die Option
Segmente automatisch benennen aktiviert. Dies be-
deutet, dass das auf dem Segmentobjekt basierende Do-
kument automatisch von Fireworks einen Namen erhält.

Nehmen Sie einmal an, das Dokument hieße „Naviga-
tion.png“. In diesem Fall heißt das Dokument, das in der
ersten Tabellenzelle untergebracht ist, „Navigation_r1_
c1.gif“, d.h. das Dokument der Tabelle in Zeile (row) 1,
Spalte (column) 1.

Wenn Sie die Option Segmente automatisch be-

nennen deaktivieren, können Sie im zugehörigen Einga-
befeld einen Namen eingeben. Unter diesem Namen wird
dann das auf dem Segmentobjekt basierende Dokument
exportiert.

Segmentobjekte und Exporteinstellungen

Markieren Sie ein Segmentobjekt, und wählen Sie im
Menü Fenster die Option Optimieren, um das Bedien-
feld Optimieren zu öffnen. Hier können Sie die Export-
einstellungen des markierten Segmentobjekts festlegen.
In der Titelleiste des Bedienfelds Optimieren wird dann
die Bezeichnung „Optimieren (Segment)“ angezeigt.

Wählen Sie eventuell im Menü Fenster die Option
Farbtabelle, um das Bedienfeld Farbtabelle zu öff-
nen. Hier können Sie Änderungen in der Farbpalette des
zu exportierenden Bildes vornehmen.

Um die Auswirkungen der Exporteinstellungen zu
überprüfen, können Sie im Dokumentenfenster auf die
Registerkarten 2fach oder 4fach klicken. Im Bereich
des Arbeitsdokuments (Original) können Sie dann ein
Segmentobjekt markieren und für jedes Segmentobjekt
die Exporteinstellungen festlegen. In den Vorschauberei-
chen werden dann die Objekte der nicht markierten Seg-
mentbereiche gedimmt angezeigt. Die Dateigröße des zu
exportierenden Dokuments wird in der Vorschau auf Ba-
sis des markierten Segmentobjekts angezeigt.

Sie können auch in der Vorschau auf die gedimmten
Bereiche klicken, um so ein anderes Segmentobjekt zu

markieren. Dazu müssen Sie im Dokumentenfenster auf
die Registerkarte Vorschau klicken. 

Wenn Sie auf einen Bereich klicken, der kein Segmen-
tobjekt enthält, dann können Sie im Bedienfeld Optimie-

ren die Exporteinstellungen der automatisch generier-
ten Segmentbereiche festlegen. In der Titelleiste des Be-
dienfelds Optimieren wird dann die Bezeichnung „Opti-
mieren (Dokument)“ angezeigt. Auf der Registerkarte
Vorschau wird dann die Gesamtdateigröße aller zu ex-
portierenden Dokumente angezeigt.

Wenn Sie kein Segmentobjekt markiert haben, 
wird die Dateigröße aller zu exportierenden 
Dokumente auf den Registerkarten VORSCHAU, 

2FACH und 4FACH angezeigt.

Wenn Sie sich die Vorschauansicht(en) des gesamten Bil-
des anzeigen lassen wollen, ohne dass die Objekte ge-
dimmt angezeigt werden, müssen Sie die Hotspot- und
Segmentobjekte ausblenden, indem Sie links unten in
der Werkzeugleiste auf die Symbolschaltfläche Hot-

spots und Segmente ausblenden klicken.
Wählen Sie im Popupmenü Einstellungen des Be-

dienfelds Optimieren eine der Standardexporteinstel-
lungen oder eine der von Ihnen selbst definierten Export-
einstellungen aus.

Wenn Sie ein Segmentobjekt markiert haben, wird im
Popupmenü Einstellungen standardmäßig die Option
Export-Standard ausgewählt. Außerdem werden alle
von Fireworks automatisch generierten Segmente mit
den Standardexporteinstellungen exportiert.

Die Standardexporteinstellungen können Sie wie
folgt festlegen bzw. ändern:
A Wählen Sie im Menü Datei die Option Exportvor-

schau.
B Nehmen Sie alle gewünschten Einstellungen auf der
Registerkarte Optionen vor.
C Klicken Sie auf die Schaltfläche OK.

Alternative Methode:
A Stellen Sie sicher, dass kein Segmentobjekt markiert
ist.
B Wählen Sie im Menü Fenster die Option Optimie-

ren, um das Bedienfeld Optimieren zu öffnen.
C In der Titelleiste des Bedienfelds Optimieren wird
die Bezeichnung „Optimieren (Dokument)“ angezeigt.
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D Die Exporteinstellungen, die Sie im Bedienfeld Opti-

mieren vornehmen, werden auf alle Segmentobjekte, für
die die Standardexporteinstellungen verwendet werden,
und auf die automatisch generierten Segmentbereiche
angewandt.

Segmente exportieren

Wenn Sie für ein Bild Segmentobjekte definiert haben, so
können Sie diese folgendermaßen exportieren:
A Wählen Sie im Menü Datei die Option Exportvor-

schau.
Wenn Sie Segmentobjekte verwendet haben, werden

die Exporteinstellungen des Segmentobjekts übernom-
men.

Legen Sie im Dialogfeld Exportvorschau die Ex-
porteinstellungen der automatisch generierten Seg-
mente oder der Segmentobjekte fest, für die die Standar-
dexporteinstellungen verwendet werden.

Klicken Sie anschließend auf die Schaltfläche Ex-

portieren.
Alternative Methode:
Markieren Sie nacheinander die Segmentobjekte,

und legen Sie die gewünschten Exporteinstellungen im
Bedienfeld Optimieren fest. Sorgen Sie anschließend
dafür, dass kein Segmentobjekt markiert ist, und legen
Sie im Bedienfeld Optimieren die Exporteinstellungen
der automatisch generierten Segmentbereiche sowie der
Segmentobjekte fest, für die die Standardexporteinstel-
lungen verwendet werden.

Wählen Sie dann im Menü Datei die Option Expor-

tieren.
B Geben Sie anschließend im Dialogfeld Exportieren

an, dass die Segmente auf Basis der Segmentobjekte ex-
portiert werden sollen (Option Segmentobjekte ver-

wenden).
Geben Sie außerdem an, dass ein HTML-Dokument

exportiert werden soll. Das HTML-Dokument enthält den
HTML-Quelltext der Tabelle, der URL-Links, der <alt>-
Texte und des Ziels.

Wenn Sie das HTML-Dokument in Dreamweaver wei-
terbearbeiten möchten, wählen Sie im Popupmenü Typ

die Option Dreamweaver 3.

Segmente
Das Bild „Home.png“ ist beim Export mit den Einstellun-
gen „GIF“, „WebSnap angepat“ und „128 Farben“ unge-
fähr 81 Kbyte groß. Dieses Dokument haben Sie bereits in
der Übung zu Hotspots exportiert. 

Da das GIF-Bild recht groß ist und die verschiedenen
Bereiche des Bildes jeweils ein eigenes Exportformat mit
unterschiedlichen Einstellungen erfordern, ist das Bild
besonders gut geeignet, um es zu segmentieren.

In der folgenden Übung sollen Sie die Hotspots mit
Segmenten kombinieren:
A Öffnen Sie das Dokument „Home.png“, in dem Sie
die Hotspot-Objekte erstellt haben.

Alternativ dazu können Sie auch das Dokument „Ho-
meHotspot.png“ im Ordner „FW Site\ PNGs“ öffnen. In
diesem Dokument sind die Hotspots bereits definiert.

Es empfiehlt sich, zuerst die Standardexporteinstel-
lungen der Segmentbereiche festzulegen. Diese Einstel-
lungen werden im Bedienfeld Optimieren für alle Seg-
mentbereiche, die automatisch generiert werden, sowie
für alle Segmentobjekte, für die die Standardexportein-
stellungen verwendet werden, festgelegt.
B Öffnen Sie das Bedienfeld Optimieren, und nehmen
Sie folgende Einstellungen vor:
Exportdateiformat: GIF
Palettenindex: Web 216
Farben: 32
Rastern: 100%
Das Bild der Frau ist besonders gut geeignet, um es als
JPEG zu exportieren. Zu diesem Zweck können Sie wie
folgt ein Segmentobjekt für das Bild definieren:
C Markieren Sie mit dem Zeiger-Werkzeug das Bildob-
jekt mit dem Bild der Frau.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows)
oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf das
Bild, und wählen Sie im Kontextmenü die Option Seg-

ment einfügen.
D Stellen Sie sicher, dass das neue Segmentobjekt mar-
kiert ist.

Öffnen Sie das Bedienfeld Optimieren, und klicken
Sie im Dokumentenfenster auf die Registerkarte 2fach.
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In der Titelleiste des Bedienfelds Optimieren wird nun
die Bezeichnung „Optimieren (Segment)“ angezeigt. Im
Vorschaubereich wird das Bild der Frau „normal“ und der
Rest des Bildes gedimmt angezeigt.

Nehmen Sie nun im Bedienfeld Optimieren fol-
gende Einstellungen vor:
Exportdateiformat: JPEG
Qualität: 50%
E Öffnen Sie den Objekt-Inspektor.
Da dieses Bild bereits über Hotspot-Objekte verfügt, die
die URL-Links verwalten, wählen Sie im Popupmenü Ak-

tueller URL die Option Kein URL (noHREF).
Geben Sie in das Feld <alt> folgenden Text ein: 

Dies ist ein Suspect.
Deaktivieren Sie die Option Segmente automatisch

benennen, und geben Sie anschließend in das Textein-
gabefeld den Namen des Dokuments ein, das auf der Ba-
sis dieses  Segmentobjekts exportiert wird. Geben Sie
ein: Suspect.

Wenn Sie für das Bild mit der Frau das Segmentob-
jekt erstellt haben, werden einige rote Linien auf dem
Bild angezeigt. Dabei handelt es sich um die Segment-
Hilfslinien, die die automatisch generierten Segmentbe-
reiche anzeigen.

Die vier Schaltflächen des Bildes sollen in einer bes-
seren Qualität als der der Standardexporteinstellungen
exportiert werden. Von daher müssen Sie auch hier ein
Segmentobjekt erstellen:
F Wählen Sie in der Werkzeugleiste das Segmentier-
werkzeug, und erstellen Sie ein Segmentobjekt für alle
vier Schaltflächen. Stellen Sie sicher, dass das Segment-
objekt an die linke und an die untere Seite des Bildes an-
schließt. Wenn Sie immer noch die Registerkarte 2fach

aktiviert haben, müssen Sie das neue Segmentobjekt im
linken Vorschaufenster (Original) erstellen.

Stellen Sie sicher, dass das Segmentobjekt der vier
Schaltflächen markiert ist, und öffnen Sie das Bedienfeld
Optimieren.

Nehmen Sie folgende Einstellungen vor:
Exportdateiformat: GIF
Palettenindex: WebSnap angepaßt
Farben: 64
Rastern: 0
Auf der Basis der beiden erstellten Segmentobjekte wird
beim Export ein HTML-Dokument mit einer Tabelle er-

zeugt, die acht Tabellenzellen enthält. Für die Bilder, die
in den Tabellenzellen angezeigt werden, werden acht Do-
kumente erzeugt. Somit erhalten Sie ein JPEG-Dokument
und sieben GIF-Dokumente.

Außerdem wird ein GIF-Dokument mit dem Namen
„shim.gif“ erzeugt. Dabei handelt es sich um ein transpa-
rentes 1x1 Pixel großes GIF-Dokument, das dafür sorgt,
dass die Tabelle in allen Browsern identisch aussieht.

Jetzt können Sie exportieren:
G Speichern Sie das Dokument.
H Wählen Sie im Menü Datei die Option Exportieren.
Daraufhin wird das Dialogfeld Exportieren geöffnet.

Speichern Sie das Dokument (d.h. die Bilder) im Ord-
ner „FW Site\Bilder“.

Geben Sie dem Dokument folgenden Namen:
FWhome.gif

Segmente: Segmentobjekte verwenden
Stil: Dreamweaver 3
Klicken Sie neben dem Popupmenü Standort auf die
Symbolschaltfläche mit dem Ordnersymbol (Windows)
oder auf die Schaltfläche Durchsuchen (Macintosh),
um manuell das Verzeichnis  des HTML-Dokuments aus-
zuwählen:

Öffnen Sie den Ordner „FW Site\HTML“. Geben Sie
dem HTML-Dokument folgenden Namen: 

FWHome.htm.
Klicken Sie auf die Schaltfläche Speichern (Windows)
oder OK (Macintosh).

Klicken Sie im Dialogfeld Exportieren auf die
Schaltfläche Einrichten. Daraufhin wird das Dialogfeld
HTML-Eigenschaften geöffnet. Überprüfen Sie, ob im
Popupmenü Tabelle der Optionsgruppe Segmentop-

tionen die Option Transparente Scheibe (1 Pixel)

ausgewählt ist. Schließen Sie das Dialogfeld HTML-Ei-

genschaften.
Klicken Sie anschließend im Dialogfeld Exportieren

auf die Schaltfläche Speichern (Windows) oder Expor-

tieren (Macintosh).
Sie werden nun von Fireworks gefragt, ob Sie die Do-

kumente überschreiben wollen. Klicken Sie auf die
Schaltfläche OK.
I Öffnen Sie den Windows Explorer oder den Macintosh
Finder, und öffnen Sie das HTML-Dokument „FWHo-
me.htm“ im Browser.
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Wenn Sie auf die Hotspots klicken, müssen nun die ent-
sprechenden HTML-Dokumente im Browser geöffnet
werden. Wenn Sie sich den HTML-Quelltext anschauen,
erkennen Sie, dass dort eine Tabelle beschrieben wird.

Die gesamte Dateigröße aller neun Dokumente im
Ordner „Bilder“ beträgt ungefähr 28 Kbyte, weniger als
das einzelne GIF-Bild, das 81 Kbyte groß ist. 

Wenn in Fireworks kein einziges Segmentobjekt mar-
kiert ist und Sie im Dokumentenfenster auf die Register-
karte Vorschau klicken, wird oben in der Vorschauan-
sicht die Gesamtgröße sämtlicher zu exportierender Do-
kumente angezeigt. In diesem Fall sind das ungefähr 28
Kbyte.

12.4 Segmente und  
Hotspots kombinieren

Segmente und Hotspots können in einem Bild kombiniert
werden.

So können Sie beispielsweise ein großes Bild in meh-
rere Segmentbereiche „zerschneiden“ und für jedes Seg-
ment Hotspots definieren.

Für die Segment- und/oder Hotspot-Objekte können
Sie dann URL-Links definieren.

Wenn der Mauszeiger auf den Hotspot zeigt, ist der
URL-Link des Hotspot-Objekts zuständig. Zeigt der Maus-
zeiger hingegen auf das Bild des Segments, dann ist der
URL-Link des Segmentobjekts zuständig.

Wenn Sie Segmentobjekte mit Hotspot-Objek-
ten kombinieren, empfiehlt es sich, dafür zu 
sorgen, dass sich die Hotspot-Objekte inner-

halb des Segmentobjektbereichs befinden. Wenn Sie 
einen Hotspot mit demselben URL-Link ausstatten 
möchten, der mehrere Segmentbereiche überlappt, 
können Sie mehrere Hotspot-Objekte erstellen.

Sie können sogar Hotspot-Objekte erstellen, die über
mehreren Segmenten oder über einem aus mehreren
Segmenten bestehenden Bereich liegen. Sie müssen
dann jedoch darauf achten, dass der URL-Link eines sol-
chen Hotspots im zu exportierenden HTML-Dokument
nicht übernommen wird. Der URL-Link wird dann durch
einen so genannten „Nowhere-Link“ (#) ersetzt. Dement-
sprechend wird der Hotspot über die verschiedenen Bil-

der „verteilt“. In Dreamweaver müssen Sie den URL-Link
dann manuell mit den verschiedenen Hotspot-Bereichen
verknüpfen.

Anmerkungen zum Thema  
Segment- und Hotspot-Objekte:

U Wenn Segment- und Hotspot-Objekte übereinander
liegen, können die entsprechenden Objekte unter Um-
ständen nur schwer markiert werden. In einem solchen
Fall können Sie in der Werkzeugleiste das Werkzeug Hin-

tere auswählen verwenden. Bei jedem Klick mit die-
sem Werkzeug wird ein anderes Objekt der Stapelreihen-
folge markiert. Wenn Sie zusätzlich den Objekt-Inspektor
öffnen, können Sie überprüfen, welches Objekt momen-
tan markiert ist. 
U Die URL-Objekte, die Sie erstellt haben, werden in
dem Bild als farbige, transparente Flächen angezeigt.
Segmentobjekte weisen eine transparente, gerasterte
Farbe auf. Hotspot-Objekte weisen dagegen eine trans-
parente, „normale“ Farbe auf.
U Alle URL-Objekte, Hotspots und Segmente werden in
einer separaten Ebene, der so genannten Web-Ebene,
untergebracht.
U Wenn Sie im Bedienfeld Ebenen in der linken Spalte
der Web-Ebene auf das Augensymbol klicken, können Sie
die URL-Objekte ausblenden. Alternativ dazu können Sie
auch in der Werkzeugleiste auf die Symbolschaltfläche
Hotspots und Segmente ausblenden klicken.
U Sie können die Web-Ebene im Bedienfeld Ebenen

verschieben. Auf diese Weise können Sie beispielsweise
die URL-Objekte unter die anderen Objekte des Bildes
verschieben.
U Wenn Sie mit Hotspots und Segmenten arbeiten,
können Sie alternativ zum Objekt-Inspektor auch das Be-
dienfeld URL verwenden, um URL-Links zu definieren
und zuzuweisen.

12.5 HTML-Eigenschaften
Im Dialogfeld Exportieren finden Sie die Schaltfläche
Einrichten. Wenn Sie auf diese Schaltfläche klicken,
wird das Dialogfeld HTML-Eigenschaften geöffnet. Die-
ses Dialogfeld können Sie auch aufrufen, indem Sie im
Menü Datei die Option HTML-Eigenschaften wählen.
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Hier können Sie einstellen, wie Fireworks beim Export
mit den Segmenten und Imagemaps verfahren soll.

Wenn Sie im Dialogfeld HTML-Eigenschaften et-
was eingestellt haben und anschließend auf die Schalt-
fläche Standard einstellen klicken, dann werden
diese Einstellungen von Fireworks als Standardeinstel-
lungen übernommen. Wenn Sie auf die Schaltfläche OK

klicken, werden diese Einstellungen im aktuell geöffne-
ten Fireworks-Dokument gespeichert.

S Das Dialogfeld HTML-EIGENSCHAFTEN

Segment-Optionen 

Im oberen Bereich des Dialogfelds HTML-Eigenschaf-

ten können Sie einstellen, wie Fireworks beim Export mit
Segmenten verfahren soll.

Im Popupmenü Autom. Name können Sie angeben,
wie die automatische Benennung der auf Segmenten ba-
sierenden Dokumente durchgeführt werden soll. Die au-
tomatische Benennung wird angewandt, wenn Sie im Ob-
jekt-Inspektor eines Segmentobjekts für die automatisch
zu generierenden Segment-Bereiche die Option Seg-

mente automatisch benennen aktiviert haben.
Als Basisname wird der Name verwendet, den Sie

dem Dokument im Dialogfeld Exportieren geben.

S Das Popupmenü AUTOM. NAME

Im Popupmenü Tabelle haben Sie die Wahl zwischen
den Optionen Verschachtelte Tabellen – Keine

Scheiben, Einzelne Tabelle – Keine Scheiben,

Transparent Scheibe (1 Pixel) und Scheiben von

Bildsegmenten.

S Das Popupmenü TABELLE

Wenn Sie Segmente exportieren, indem Sie im Popup-
menü Segmente des Dialogfelds Exportieren die Op-
tion Segmentobjekte verwenden wählen, dann wer-
den Sie sich meistens auch dafür entscheiden, ein HTML-
Dokument mit einer Tabelle zu exportieren. Um zu ge-
währleisten, dass die Tabelle in allen Browsern identisch
aussieht, können so genannte „Scheiben“ verwendet
werden. Dabei handelt es sich um zusätzliche Tabellen-
zellen, die die Breite der Spalten und die Höhe der Zeilen
auf den richtigen Wert „abstimmen“. Diese zusätzlichen
Zellen haben eine Breite oder Höhe von einem Pixel.

Im Popupmenü Tabelle stehen Ihnen vier Optionen
zur Verfügung:
U Verschachtelte Tabellen – Keine Scheiben – Im HTML-
Dokument wird eine Tabelle mit einer oder mehreren ver-
schachtelten Tabellen generiert. Bei einer verschachtel-
ten Tabelle handelt es sich um eine Tabelle in einer Ta-
belle. Es werden keine Scheiben verwendet. 

Bei dieser Option werden genauso viele Dokumente
exportiert, wie Sie das auch für die Segmentbereiche er-
warten würden.

Für verschachtelte Tabellen wird sehr viel 
HTML-Quelltext benötigt, was dazu führen 
kann, dass die Webseite im Browser 

langsamer geladen wird.
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U Einzelne Tabelle – Keine Scheiben – In dem HTML-
Dokument wird nur eine Tabelle ohne Scheiben gene-
riert. Wenn Sie diese Option wählen, kann es sein, dass
die Tabelle von einigen Browsern nicht korrekt angezeigt
wird. 

Bei dieser Option werden ebenfalls genauso viele Do-
kumente exportiert, wie Sie das auch für die Segmentbe-
reiche erwarten würden.
U Transparente Scheibe (1 Pixel) – Beim Export wird
über jeder Spalte eine ein Pixel hohe und neben jeder
Zeile eine ein Pixel breite Tabellenzelle erzeugt. In diesen
Zellen befindet sich ein 1x1 Pixel großes transparentes
GIF-Dokument. In den Zellen über den Spalten ist das
GIF-Dokument ein Pixel hoch und so breit wie die Spalte.
In den Zellen neben den Zeilen ist das GIF-Dokument ein
Pixel breit und so hoch wie die Zeile. Beim Export wird ein
zusätzliches Dokument mit dem Namen „shim.gif“ er-
zeugt.
U Scheiben von Bildsegmenten – Die Scheiben der Ta-
belle werden aus tatsächlichen Bildteilen erzeugt. Beim
Export wird der Tabelle eine ein Pixel breite Spalte hinzu-
gefügt. Diese Spalte enthält genauso viele Zellen, wie die
Tabelle Zeilen enthält. In diesen Zellen werden die Doku-
mente der tatsächlichen Bildteile untergebracht. Diese
Dokumente sind immer ein Pixel breit und so hoch wie
die betreffende Zeile. Dabei werden also einige zusätzli-
che Dokumente exportiert.

Wenn alle Segmentobjekte derart positioniert 
sind, dass eine Tabelle mit nur einer Zeile 
generiert wird, dann spielt es keine Rolle, ob 

Sie die Option VERSCHACHTELTE TABELLEN – KEINE SCHEIBEN 
oder EINZELNE TABELLE – KEINE SCHEIBE wählen. 

Die Option, die Sie im Popupmenü TABELLE des 
Dialogfelds HTML-EIGENSCHAFTEN einstellen, 
wird nur dann angewandt, wenn Sie im Dialog-

feld EXPORTIEREN die Option SEGMENTOBJEKTE VERWENDEN 
wählen! Beim Export mit der Option SEGMENTE ENTLANG 
HILFSLINIEN ERSTELLEN werden in der Tabelle keine Schei-
ben verwendet.

Die Option Nicht definierte Segmente exportieren

wirkt sich nur dann aus, wenn Sie beim Export die Option
Segmentobjekte verwenden wählen. Hier können Sie

angeben, ob Segmente, für die Sie keine Segmentob-
jekte definiert haben, ebenfalls exportiert werden sollen.

Wenn diese Option aktiviert ist, werden alle automa-
tisch generierten Segmente als Dokumente exportiert.

Wenn diese Option nicht aktiviert ist, werden die au-
tomatisch generierten Segmentbereiche nicht als Doku-
mente exportiert, was in der Tabelle zu leeren Zellen
führt.

Wenn Sie die Option Transparente Scheibe (1 Pi-

xel) wählen, dann wird das Dokument mit dem Namen
„shim.gif“ in die leeren Tabellenzellen eingefügt. In Dream-
weaver können Sie dieses Bild aus der Tabellenzelle ent-
fernen, um dort Text oder ein anderes Bild einzufügen.

Wenn Sie eine Tabelle mit Scheiben exportie-
ren und in Dreamweaver die Stärke des Tabel-
lenrahmens und der Tabellenzellen ändern, 

kann es vorkommen, dass die Bilder untereinander nicht 
mehr korrekt positioniert sind. Von daher müssen die 
Segmentbereiche unter- und nebeneinander exakt posi-
tioniert werden, damit die Tabellenzellen in einer Spalte 
sauber ausgerichtet werden.

Dreamweaver kann nur clientseitige Image-
maps erstellen. Wenn Sie serverseitige Image-
maps verwenden wollen, so können Sie diese 

in Fireworks erstellen.

Die Option HTML-Seiten mit Mehrfach-Navigati-

onsleiste können Sie verwenden, wenn Sie Segmente
mit Verhaltensweisen vom Typ Grafik für Navigati-

onsleiste einstellen kombinieren. Wenn Sie für die
Bilder auch einen Down- und OverDown-Status defi-
nieren, können Sie offline nicht überprüfen, ob alles kor-
rekt funktioniert. Wenn Sie möchten, dass beim Export
HTML-Dokumente generiert werden, die im Browser off-
line geöffnet werden können, um zu überprüfen, ob der
Down- und der OverDown-Status der Bilder korrekt funk-
tioniert, dann können Sie diese Option aktivieren. In die-
sem Fall werden eine Art „Dummy“-HTML-Dokumente er-
stellt, und alle URL-Links werden derart geändert, dass
sie zu diesen „Dummy“-HTML-Dokumenten führen. 

Wenn Sie diese Option aktivieren, müssen Sie in Dream-
weaver die „überflüssigen“ HTML-Dokumente entfernen
und die korrekten URL-Links wiederherstellen. 
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Imagemaps

Im unteren Bereich des Dialogfelds HTML-Eigenschaften
können Sie einstellen, wie die Imagemaps beim Export
erzeugt werden sollen. Imagemaps werden in dem HTML-
Dokument definiert, wenn Sie für das Bild Hotspot-Ob-
jekte verwendet haben.

Mit Hilfe des Popupmenüs Map-Typ können Sie an-
geben, welche Art von Imagemap erzeugt werden soll.
Wenn Sie clientseitige Imagemaps erzeugen lassen wol-
len, wählen Sie die Option Client. Clientseitige Image-
maps werden in dem HTML-Dokument definiert. Client-
seitige Imagemaps werden von Netscape ab Version 2,
von NCSA Mosaic 2.1 und 3.0 sowie von allen Versionen
des Internet Explorers unterstützt. Clientseitige Image-
maps sind schneller als serverseitige Imagemaps, da der
Webserver nicht analysieren muss, worauf der Besucher
der Webseite geklickt hat.

Wenn Sie die Option Server (NCSA) wählen, wird
ein externes Dokument erstellt, in dem die Imagemap
und die URL-Links beschrieben werden. Dabei handelt es
sich um ein Dokument mit der Dateierweiterung „.map“.
Wenn der Besucher der Webseite auf einen Hotspot
klickt, muss der Webserver mit Hilfe dieser Datei erst
analysieren, welcher URL geöffnet werden muss. 

Wenn Sie die Option Beide wählen, wird die Image-
map sowohl im HTML-Dokument als auch in einem exter-
nen Imagemap-Dokument beschrieben.

Bei Hintergrund-URL können Sie einen URL-Link
für die Bildteile angeben, die nicht von Hotspot-Objekten
definiert werden. Wenn der Besucher der Webseite auf
das Bild klickt, ohne dass der Mauszeiger auf einen Hot-
spot zeigt, dann wird dieser URL geöffnet.

Im HTML-Dokument wird ein Hotspot generiert, der
das gesamte Bild bedeckt. Diesem Hotspot wird der URL-
Link zugewiesen, den Sie hier angeben. Außerdem liegt
dieser Hotspot hinter den anderen, von Ihnen erstellten
Hotspots.

In das Feld Alternative Bildbeschreibung kön-
nen Sie einen Text eingeben, der als Tooltipp angezeigt
wird, wenn der Mauszeiger nicht auf einen Hotspot zeigt.
Dieser Text erscheint auch dann, wenn der Browser die
Darstellung von Bildern nicht unterstützt.

Außerdem wird dieser Text bei allen Hotspot-Objekten
angezeigt, für die Sie im Objekt-Inspektor keinen alterna-
tiven Text definiert haben.

12.6 Verhaltensweisen
Mit Hilfe des Verhaltensweisen-Inspektors können Sie in
Fireworks Web-Objekte mit JavaScript-Verhaltensweisen
versehen. Der JavaScript-Code wird dann in das von Fire-
works zu exportierende HTML-Dokument aufgenommen.
Der JavaScript-Code enthält eine Browsererkennung, und
er wird vom Netscape Navigator sowie vom Microsoft In-
ternet Explorer ab Version 3 unterstützt.

Die Art und Weise, wie Sie mit Fireworks Verhaltens-
weisen zuweisen können, ist mit der von Dreamweaver
identisch.

Wählen Sie im Menü Fenster die Option Verhal-

tensweisen, um den Verhaltensweisen-Inspektor zu
öffnen. Hier können Sie Verhaltensweisen zuweisen, ent-
fernen und die Einstellungen der Verhaltensweisen än-
dern.

In Fireworks können Sie Hotspot- oder Segmentob-
jekten Verhaltensweisen zuweisen. Wenn Sie ein „nor-
males“ Objekt markiert haben und eine Verhaltensweise
auswählen, dann werden Sie von Fireworks gefragt, ob
Sie einen Hotspot oder ein Segment für das Objekt er-
stellen wollen.

Alle Verhaltensweisen, die Sie in Fireworks an Hotspot-
oder Segmentobjekte anfügen, sind auch in Dreamwea-
ver wiederzufinden. Wenn Sie das von Fireworks gene-
rierte HTML-Dokument in Dreamweaver öffnen und das
Bild markieren, werden die Verhaltensweisen im Verhal-
tensweisen-Inspektor angezeigt. In Dreamweaver kön-
nen Sie die Verhaltensweisen dann noch ändern.

Dabei wird natürlich vorausgesetzt, dass Sie ein Dream-
weaver-3-HTML-Dokument exportiert haben.
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Eine Verhaltensweise besteht aus zwei Komponenten: ei-
ner Aktion und einem Ereignis. Von daher verfügt der Ver-
haltensweisen-Inspektor über zwei Spalten. In der linken
Spalte werden die Ereignisse und in der rechten Spalte
die Aktionen angezeigt. Auf der Basis des Ereignisses
wird dann eine bestimmte Aktion ausgeführt.

Fireworks kennt folgende Ereignisse: onMouse-

Over, onMouseOut, onClick und onLoad. Welches
Ereignis Sie auswählen können, hängt von der Verhal-
tensweise ab.

S Der Verhaltensweisen-Inspektor

Klicken Sie links oben im Verhaltensweisen-Inspektor auf
die Symbolschaltfläche Aktion zu Hotspot-/Segment-

objekt hinzufügen (die Symbolschaltfläche mit dem
Pluszeichen), um einem markierten Hotspot- oder Seg-
mentobjekt eine Verhaltensweise hinzuzufügen.

In Fireworks stehen Ihnen folgende Verhaltensweisen zur
Verfügung:
U Einfaches Rollover – Mit dieser Verhaltensweise kön-
nen Sie eine Rollover-Schaltfläche oder ein Rollover-Bild
erstellen. Wenn der Mauszeiger auf das Bild zeigt, wird
dieses Bild durch das Bild in Frame 2 des Fireworks-
Dokuments ausgetauscht. Wenn der Mauszeiger nicht
mehr auf das Bild zeigt, wird wieder das ursprüngliche
Bild angezeigt. 

W Das Popup-
menü AKTION ZU 
HOTSPOT-/SEGMENT-
OBJEKT HINZUFÜGEN

Für diese Verhaltensweise wird stets das Ereignis on-

MouseOver verwendet.
U Bild austauschen – Diese Verhaltensweise wird ver-
wendet, um ein Bild eines Segmentbereichs auf Basis ei-
nes Segmentobjekts auszutauschen. Dabei kann es sich
auch um einen Segmentbereich auf Basis eines anderen
Segmentobjekts handeln. Sie können das Bild auf Basis
eines Frames des Fireworks-Dokuments oder eines exter-
nen Dokuments austauschen. 

Für diese Verhaltensweise werden die Ereignisse on-

MouseOver, onMouseOut, onClick oder onLoad

verwendet.

Sie können mit der Verhaltensweise BILD AUS-
TAUSCHEN nur Bilder in Segmentbereichen aus-
tauschen, für die ein Segmentobjekt definiert 

ist. Bilder in automatisch generierten Segmentbereichen 
können dementsprechend nicht ausgetauscht werden!

U Bildaustausch rückgängig – Diese Verhaltensweise
wird verwendet, um das ausgetauschte Bild wiederher-
zustellen.

Für diese Verhaltensweise werden die Ereignisse on-

MouseOver, onMouseOut, onClick oder onLoad

verwendet.
U Grafik für Navigationsleiste einstellen – Diese Verhal-
tensweise wird verwendet, damit eine Gruppe von Bil-
dern (wobei sich jedes Bild in einem eigenen Segmentbe-
reich befindet) aufeinander reagiert. Wenn der Besucher
der Webseite auf ein Bild klickt, werden das Bild in ange-
klicktem Zustand und die restlichen Bilder in „norma-
lem“ Zustand angezeigt. Die Bilder verfügen stets über
einen Over- und einen Down-Status. Außerdem können
Sie ihnen einen OverDown-Status zuweisen. 

Für diese Verhaltensweise wird stets das Ereignis on-

MouseOver verwendet.
U Text für Statuszeile angeben – Diese Verhaltensweise
wird verwendet, um in der Statuszeile am unteren Rand
des Browserfensters einen Text anzeigen zu lassen.
Für diese Verhaltensweise werden die Ereignisse on-

MouseOver, onMouseOut, onClick oder onLoad

verwendet.
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Sowohl der DOWN- als auch der OVERDOWN-
Status einer Schaltfläche oder eines Bildes 
werden nur dann im Browser angezeigt, wenn 

der URL-Link in einem anderen Ziel geöffnet wird, d.h. 
in einem anderen Frame der Webseite oder in einem 
neuen Browserfenster. 

Mit den restlichen Verhaltensweisen können Sie die
Standardeinstellungen der Verhaltensweise Grafik für

Navigationsleiste einstellen ändern. Sie können
dann ein Bild eines anderen Frames des Fireworks-Doku-
ments, ein Bild eines anderen Segmentobjekts oder ein
externes Dokument austauschen lassen.
U Navigationsleiste – Over – Mit dieser Verhaltens-
weise können Sie den Over-Status und eventuell den
OverDown-Status eines Bilds definieren. 

Standardmäßig wird das Ereignis onMouseOver

verwendet.
U Navigationsleiste – Down – Mit dieser Verhaltens-
weise können Sie den Down-Status eines Bilds definie-
ren.

Standardmäßig wird das Ereignis onClick verwen-
det.
U Navigationsleiste wiederherstellen – Mit dieser Ver-
haltensweise können Sie alle anderen Bilder mit Verhal-
tensweisen vom Typ Grafik für Navigationsleiste

einstellen im Up-Status anzeigen lassen, d.h. das ur-
sprüngliche Bild wird wiederhergestellt.

Standardmäßig wird das Ereignis onMouseOut ver-
wendet.

Die Verhaltensweisen Einfaches Rollover, Bild

austauschen und Grafik für Navigationsleiste

einstellen gehen davon aus, dass das Dokument Fra-
mes enthält. In diesen Frames erstellen Sie die verschie-
denen Varianten der Objekte.

Für die Verhaltensweisen Einfaches Rollover und
Grafik für Navigationsleiste einstellen werden
Frames wie folgt verwendet:
U Frame 1 – normal bzw. Up

U Frame 2 – wenn der Mauszeiger darauf zeigt bzw.
Over

U Frame 3 – nach einem Klick bzw. Down

U Frame 4 – nach einem Klick und wenn der Mauszeiger
erneut darauf zeigt bzw. Over While Down

In der Praxis sieht das folgendermaßen aus:
U Die Schaltfläche wird im Browser wie in Frame 1 dar-
gestellt.
U Wenn der Mauszeiger auf die Schaltfläche zeigt, wird
die Schaltfläche wie in Frame 2 dargestellt.
U Wenn der Besucher der Webseite auf die Schaltfläche
klickt, wird der URL-Link geöffnet und die Schaltfläche
wird wie in Frame 3 dargestellt.
U Wenn der Mauszeiger nun auf die Schaltfläche zeigt,
wird die Schaltfläche wie in Frame 4 dargestellt.

Um die Verhaltensweisen Einfaches Rollover,
Bild austauschen und Grafik für Navigations-

leiste einstellen effektiv verwenden zu können, müs-
sen drei Voraussetzungen erfüllt sein:
A In dem Dokument müssen die entsprechenden Seg-
mentobjekte vorhanden sein. Nur dann können die ver-
schiedenen Dokumente, die die auszutauschenden Bil-
der enthalten, beim Export erzeugt werden.

Stellen Sie sicher, dass alle Varianten der Schaltflä-
che oder des Bildes, die Sie in den Frames definiert ha-
ben, in den Bereich des Segmentobjekts passen!
B Wenn Sie im Menü Datei die Option Exportieren

wählen, müssen Sie im Dialogfeld Exportieren die Op-
tion Segmentobjekte verwenden wählen.

Wenn Sie die Option Keine wählen, werden in dem
HTML-Dokument weder die verschiedenen Varianten der
Schaltfläche oder des Bildes noch der für den Bildaus-
tausch zuständige JavaScript-Code erzeugt.
C Um sicherzustellen, dass alle Bilder exportiert werden,
müssen Sie außerdem beim Export ein HTML-Dokument
generieren lassen. In diesem HTML-Dokument befindet
sich der für den Bildaustausch zuständige JavaScript-
Code. Außerdem können Sie angeben, ob für die weitere
Bearbeitung das HTML-Dokument oder nur die exportier-
ten Bilder verwendet werden sollen.
D Sie können einem Segmentobjekt die Verhaltenswei-
sen Einfaches Rollover, Bild austauschen und
Grafik für Navigationsleiste einstellen zuweisen.
Außerdem können Sie diese Verhaltensweisen auch ei-
nem Hotspot-Objekt zuweisen. Auf diese Weise können
Sie beispielsweise festlegen, dass sich der Mauszeiger in
einem bestimmten Bereich befinden muss, bevor die Ver-
haltensweise ausgeführt wird.
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Öffnen Sie das Bedienfeld FRAMES, wählen Sie 
den Frame mit der größten Variante der Schalt-
fläche oder des Bildes aus, und erstellen Sie 

hier das Segmentobjekt. 

Um Verhaltensweisen zuzuweisen, gehen Sie wie folgt
vor:
A Markieren Sie das betreffende Objekt. Oder markie-
ren Sie ein Hotspot- oder ein Segmentobjekt.
B Wählen Sie im Menü Fenster die Option Verhal-

tensweisen, um den Verhaltensweisen-Inspektor zu
öffnen.
C Klicken Sie links oben im Verhaltensweisen-Inspektor
auf die Symbolschaltfläche mit dem Pluszeichen.

Wenn Sie kein Hotspot- oder Segmentobjekt markiert
haben, werden Sie von Fireworks gefragt, ob Sie für das
Objekt einen Hotspot oder ein Segment erstellen wollen.
D Wählen Sie im Popupmenü eine Verhaltensweise.
E In den meisten Fällen öffnet Fireworks dann ein Dia-
logfeld, in dem Sie die Einstellungen für die gewählte Ver-
haltensweise vornehmen können.
F Im Verhaltensweisen-Inspektor wird dann die betref-
fende Verhaltensweise angezeigt.
G Wenn Sie die Verhaltensweise auswählen, wird in den
meisten Fällen neben dem Namen der Aktion eine Sym-
bolschaltfläche mit einem Dreieck angezeigt. Wenn Sie
auf diese Symbolschaltfläche klicken, wird ein Popupme-
nü geöffnet, in dem Sie ein Ereignis auswählen können,
auf dessen Basis die Aktion ausgeführt werden soll.
H Wenn Sie auf eine Verhaltensweise doppelklicken,
wird erneut das Dialogfeld der betreffenden Verhaltens-
weise geöffnet. Hier können Sie dann die Einstellungen
der Verhaltensweise ändern.

Sie können einem Hotspot- oder Segmentobjekt na-
türlich auch mehrere Verhaltensweisen zuweisen.

Sie können Verhaltensweisen löschen, indem Sie die
betreffende Verhaltensweise im Verhaltensweisen-In-
spektor auswählen und anschließend links oben auf die
Symbolschaltfläche Aktion entfernen (die Symbol-
schaltfläche mit dem Minuszeichen) klicken. Alternativ
dazu können Sie im Verhaltensweisen-Inspektor auch
rechts unten auf die Symbolschaltfläche Aktion ent-

fernen (die Symbolschaltfläche mit dem Papierkorb)
klicken.

Um Verhaltensweisen zu entfernen oder um diese zu än-
dern, können Sie auch das Popupmenü Optionen des
Verhaltensweisen-Inspektors verwenden.

12.7 Parameter der 
Verhaltensweisen

Einfaches Rollover

Für die Verhaltensweise Einfaches Rollover können
Sie keine Parameter einstellen. Wenn Sie im Verhaltens-
weisen-Inspektor auf diese Verhaltensweise doppelkli-
cken, wird lediglich das Dialogfeld Einfaches Rollover

mit Informationen zu dieser Verhaltensweise eingeblen-
det.

S Das Dialogfeld EINFACHES ROLLOVER

Die Verhaltensweise Einfaches Rollover funktioniert
folgendermaßen: Wenn der Mauszeiger auf das Bild
zeigt, wird es durch das Bild in Frame 2 des Fireworks-
Dokuments ausgetauscht. Wenn der Mauszeiger nicht
mehr auf das Bild zeigt, wird wieder das ursprüngliche
Bild angezeigt, d.h. das Bild in Frame 1 des Fireworks-Do-
kuments.

Bild austauschen

Die Verhaltensweise Bild austauschen können Sie ver-
wenden, um das Bild eines der im Dokument enthaltenen
Segmentobjekte durch ein Bild in einem auswählbaren
Frame auszutauschen. Außerdem können Sie das Bild
durch ein Bild eines externen Dokuments und auf Basis
eines auswählbaren Ereignisses austauschen lassen.
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S Das Dialogfeld BILD AUSTAUSCHEN

Im oberen Bereich des Dialogfelds Bild austauschen

müssen Sie bei Beim Rollover über das aktive Seg-

ment ein Bild im unten gewählten Segment aus-

tauschen angeben, welches Segment ausgetauscht
werden soll.

Zu diesem Zweck können Sie im linken Feld den Na-
men des Segmentobjekts auswählen. Dabei handelt es
sich um den Namen des Dokuments (ohne Dateierweite-
rung), das auf Basis des Segmentobjekts exportiert wer-
den soll. In dem rechten Feld, in dem die Segmentberei-
che grafisch dargestellt werden, wird dann das betref-
fende Segmentobjekt ausgewählt.

Alternativ dazu können Sie auch im rechten Feld mit
der grafischen Darstellung auf einen der Segmentberei-
che klicken. Im linken Feld wird dann ebenfalls der Name
des betreffenden Segmentobjekts ausgewählt.

Anschließend müssen Sie in der Optionsgruppe Zeige

ausgetauschtes Bild aus angeben, wodurch das Bild
des betreffenden Segmentobjekts ausgetauscht werden
soll. Sie können entweder einen Frame des Dokuments
(Frame-Nr.) oder ein externes Dokument (Bilddatei)
angeben.

Schließlich können Sie festlegen, ob die Bilddoku-
mente vorausgeladen werden sollen (Bilder laden)
oder ob das Originalbild im Segment wiederhergestellt
werden soll, wenn der Mauszeiger nicht mehr auf den be-
treffenden Segmentbereich oder Hotspot zeigt (Bild bei

onMouseOut wiederherstellen).

Wenn Sie ein Dokument exportieren, in dem 
die Verhaltensweise BILD AUSTAUSCHEN in Kom-
bination mit der Option BILDDATEI zugewiesen 

wurde, dann wird in dem HTML-Dokument der Verzeich-
nispfad zu dem externen Dokument definiert. Sorgen Sie 
deshalb dafür, dass sich das externe Dokument im 
gewünschten Ordner des lokalen Ordners der 
Website befindet.

Grafik für Navigationsleiste einstellen

Mit der Verhaltensweise Grafik für Navigationsleiste

einstellen können Sie mehrere Segmentobjekte bzw.
Bildsegmente zu Bestandteilen einer Navigationsleiste
machen. Diese Verhaltensweise wird auch verwendet,
wenn Sie Schaltflächensymbole definieren und auf der
Leinwand platzieren.

S Das Dialogfeld GRAFIK FÜR 
NAVIGATIONSLEISTE EINSTELLEN

Alle Bilder, denen die Verhaltensweise Grafik für Navi-

gationsleiste einstellen zugewiesen wird, werden in
Dreamweaver als zu einer Navigationsleiste zugehörig
„erkannt“. In Dreamweaver können Sie die Navigations-
leiste dann noch bearbeiten, indem Sie beispielsweise
Bilder hinzufügen, entfernen oder die Reihenfolge der
Bilder ändern.

Im Dialogfeld Grafik für Navigationsleiste ein-

stellen können Sie die Option OverDown-Status

einschliessen (Frame 4) aktivieren. 
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Wenn Sie die Option Beim Laden Down-Bild anzei-

gen aktivieren, wird das Bild beim Öffnen des HTML-Do-
kuments im Browser so angezeigt, wie es in Frame 3
(Down-Status) definiert ist.

Die Verhaltensweise Grafik für Navigationsleiste

einstellen sorgt dafür, dass in jedem Fireworks-Doku-
ment alle Segment- oder Hotspot-Objekte aufeinander
„reagieren“. Wenn auf eines der Bilder geklickt wird,
dann wird es im Down-Status angezeigt, wohingegen
alle anderen Bilder im Up-Status angezeigt werden.

Die Verhaltensweise Grafik für Navigationsleiste

einstellen geht von folgender Situation aus: In Frame 1
des Fireworks-Dokuments haben Sie den Up-Status der
Bilder definiert; in Frame 2 haben Sie den Over-Status
der Bilder definiert; in Frame 3 haben Sie den Down-Sta-
tus der Bilder definiert. Frame 4 ist optional für den
OverDown-Status der Bilder.

Bei der Verhaltensweise Grafik für Navigations-

leiste einstellen handelt es sich eigentlich um eine
Gruppe von Verhaltensweisen, d.h. es werden mehrere
Ereignis-Aktion-Kombinationen zugewiesen. Diese grup-
pierten Verhaltensweisen können Sie sich im Verhaltens-
weisen-Inspektor anzeigen lassen, indem Sie rechts un-
ten auf die Symbolschaltfläche Gruppierte Verhal-

tensweisen sichtbar / unsichtbar (das Augensym-
bol) klicken.

Beim Format des Segmentobjekts handelt es 
sich um das Format, in dem das externe Doku-
ment angezeigt wird. Wenn also das Segment-

objekt 200x200 Pixel und das externe Dokument 
100x150 Pixel groß ist, dann wird das externe Dokument 
nicht auf 200x200 Pixel proportional skaliert.

W Gruppierte 
Verhaltensweisen 
anzeigen

Wenn Sie nicht die Standardeinstellungen der Verhal-
tensweise Grafik für Navigationsleiste einstel-

len verwenden wollen und den Over- und den Down-
Status der Bilder in anderen Frames und eventuell in an-
deren Segmentbereichen definiert haben, dann können
Sie die Verhaltensweisen Navigationsleiste – Over,

Navigationsleiste – Down und Navigationsleiste

wiederherstellen verwenden. In den Dialogfeldern
der Verhaltensweisen Navigationsleiste – Over und
Navigationsleiste – Down können Sie ebenso wie bei
der Verhaltensweise Bild austauschen ein Segment-
objekt und einen Frame auswählen. Der Unterschied be-
steht darin, dass das Objekt Bestandteil der Navigations-
leiste ist und auf den Zustand der anderen Objekte mit
Navigationsleisten-Verhaltensweisen „reagiert“.

Die Verhaltensweisen Navigationsleiste – Over

und Navigationsleiste – Down können Sie auch Ob-
jekten zuweisen, denen die Verhaltensweise Grafik für

Navigationsleiste einstellen zugewiesen wurde,
beispielsweise um noch ein zusätzliches Bild an einer an-
deren Stelle auszutauschen.

S Das Dialogfeld NAVIGATIONSLEISTE – OVER
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S Das Dialogfeld NAVIGATIONSLEISTE – DOWN

S Das Dialogfeld TEXT FÜR STATUSZEILE EINGEBEN

Wenn Sie die Verhaltensweise Text für Statuszeile

eingeben wählen, können Sie im Dialogfeld Text für

Statuszeile eingeben den Text für eine Mitteilung ein-
geben, die dann in der Statusleiste des Browserfensters
angezeigt wird.

Eine Rollover-Schaltfläche mit  
der Verhaltensweise „Einfaches  
Rollover“ erstellen

In dieser Übung sollen Sie eine einfache Rollover-Schalt-
fläche erstellen. Dabei handelt es sich um eine Schaltflä-
che, die sich auf der Webseite verändert, wenn Sie mit
dem Mauszeiger darauf zeigen. Sobald der Mauszeiger
nicht mehr auf die Schaltfläche zeigt, wird wieder die Ori-
ginalversion der Schaltfläche angezeigt. In dieser Übung
verwenden Sie dazu die Verhaltensweise Einfaches

Rollover.

A Wählen Sie im Menü Datei die Option Neu.
B Nehmen Sie im Dialogfeld Neues Dokument fol-
gende Einstellungen vor:
Leinwandgröße: 200x100 Pixel
Auflösung: 72 Pixel/Zoll
Leinwandfarbe: Transparent
C Erstellen Sie ein Rechteck, das als Schaltfläche die-
nen soll. Legen Sie das Rechteck so an, dass es ungefähr
der Größe der Leinwand entspricht.

Statten Sie das Rechteck mit einem Pinselstrich und
einer Füllung aus. Wählen Sie auf gar keinen Fall die Fül-
lung Feder.
D Öffnen Sie das Bedienfeld Effekt, und wählen Sie im
Popupmenü Effekte hinzufügen oder Voreinstel-

lung auswählen die Option Geschliffen und Prä-

gen > Innen geschliffen. Stellen Sie sicher, dass im
Popupmenü Schaltflächeneinstellung die Option
Erhaben ausgewählt ist. 
E Öffnen Sie das Bedienfeld Frames, und wählen Sie
im Popupmenü Optionen die Option Frame duplizie-

ren.
Erstellen Sie einen weiteren Frame. Die beiden Fra-

mes haben beim Erstellen einer Rollover-Schaltfläche fol-
gende Bedeutung:
U Frame 1 – Up, die „normale“ Schaltfläche, wie sie im
Browser angezeigt wird.
U Frame 2 – Over, die Schaltfläche, die angezeigt wird,
wenn der Mauszeiger darauf zeigt.
F Wählen Sie im Bedienfeld Frames Frame 2 aus.

Markieren Sie das Rechteck mit dem Zeiger-Werk-
zeug.

Wählen Sie im Bedienfeld Effekt den Effekt Innen

geschliffen aus, und klicken Sie auf die Symbolschalt-
fläche Effekte bearbeiten und anordnen (das
i-Symbol). Ändern Sie den Effekt Innen geschliffen,
indem Sie im Popupmenü Schaltflächenvoreinstel-

lung die Option Hervorgehoben wählen.
Wählen Sie das Text-Werkzeug, und geben Sie „Fire-

works“ ein.
Positionieren Sie diesen Text auf dem Rechteck, und

sorgen Sie dafür, dass sich der Text innerhalb des Recht-
ecks befindet.

Wenn Sie nun nacheinander die Frames auswählen,
muss in jedem Frame eine andere Variante der Schaltflä-
che angezeigt werden.
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Nun sollen Sie die Rollover-Funktionen definieren:
G Markieren Sie das Rechteck in einem der Frames mit
Hilfe des Zeiger-Werkzeugs.
H Öffnen Sie den Verhaltensweisen-Inspektor.

Klicken Sie auf die Symbolschaltfläche mit dem Plus-
zeichen, und wählen Sie im Popupmenü die Verhaltens-
weise Einfaches Rollover.

Da Sie Verhaltensweisen nur auf Segment- oder Hot-
spot-Objekte anwenden können, öffnet Fireworks ein
Dialogfeld, in dem Sie gefragt werden, ob Sie für das
markierte Objekt ein Segment oder einen Hotspot erstel-
len wollen.

Lassen Sie Fireworks ein Segmentobjekt für das
Rechteck erstellen.

Daraufhin wird im Verhaltensweisen-Inspektor die
Verhaltensweise onMouseOver – Einfaches Roll-

over angezeigt.
Jetzt sollen Sie einen URL-Link für die Schaltfläche

definieren:
I Markieren Sie das Segmentobjekt mit dem Zeiger-
Werkzeug.

Öffnen Sie den Objekt-Inspektor.
Geben Sie einen URL in das Feld Aktueller URL ein,

beispielsweise:
http://www.macromedia.com/software/fireworks

Geben Sie in das Feld <alt> einen alternativen Text ein,
beispielsweise:

Macromedia Fireworks
Wählen Sie im Popupmenü Verknüpfungsziel die Op-
tion _blank. Dies bedeutet, dass der URL in einem
neuen Browserfenster geöffnet wird.

Überprüfen Sie nun, ob die Schaltfläche korrekt funk-
tioniert:
J Klicken Sie unten in der Werkzeugleiste auf die Sym-
bolschaltfläche Hotspots und Segmente ausblen-

den, um das Segmentobjekt auszublenden.
K Klicken Sie oben im Dokumentenfenster auf die Re-
gisterkarte Vorschau.

Zeigen Sie mit dem Mauszeiger auf die Schaltfläche.
Die Schaltfläche wird nun so angezeigt, wie Sie sie in
Frame 2 definiert haben. Wenn der Mauszeiger nicht
mehr auf die Schaltfläche zeigt, wird die Schaltfläche
wieder so angezeigt, wie Sie sie in Frame 1 definiert ha-
ben.

Da die Leinwand größer ist als die eigentliche Schaltflä-
che, werden beim Export überflüssige Dokumente er-
stellt. Dem sollen Sie nun vorbeugen:
L Wählen Sie im Menü Modifizieren die Option Lein-

wand zuschneiden.
Die Leinwand wird nun so zugeschnitten, dass sie ex-

akt der Größe des Rechtecks, d.h. der Schaltfläche, ent-
spricht.

Nun können Sie die Rollover-Schaltfläche exportie-
ren:
M Speichern Sie das Fireworks-Dokument.
N Markieren Sie das Segmentobjekt auf der Schaltflä-
che, und öffnen Sie das Bedienfeld Optimieren. Neh-
men Sie hier folgende Einstellungen vor: GIF und WebSnap
angepaßt.
O Wählen Sie im Menü Datei die Option Exportieren.
Daraufhin wird das Dialogfeld Exportieren geöffnet.

Legen Sie einen neuen Ordner an, und sorgen Sie da-
für, dass alle Dokumente in diesem Ordner gespeichert
werden. Nehmen Sie nun folgende Einstellungen vor:
Dateiname/Basisname: Schaltflaeche
Segmente: Segmentobjekte verwenden
Stil: Dreamweaver 3
Standort: Gleicher Ordner
Klicken Sie auf die Schaltfläche Speichern (Windows)
oder Exportieren (Macintosh).
P Öffnen Sie den Windows Explorer oder den Macintosh
Finder, und öffnen Sie den Ordner, in dem Sie die Doku-
mente gespeichert haben.

Dort finden Sie zwei GIF-Dokumente sowie ein HTML-
Dokument vor.
Q Doppelklicken Sie auf das HTML-Dokument, um es im
Browser zu öffnen. Überprüfen Sie, ob die Schaltfläche
korrekt funktioniert.

Nun sollen Sie noch eine Meldung erstellen, die dann
in der Statusleiste des Browserfensters angezeigt wer-
den soll:
R Kehren Sie zu Fireworks zurück.
S Markieren Sie das Segmentobjekt mit dem Zeiger-
Werkzeug.
T Öffnen Sie den Verhaltensweisen-Inspektor.

Klicken Sie auf die Symbolschaltfläche mit dem Plus-
zeichen, und wählen Sie im Popupmenü die Verhaltens-
weise Text für Statuszeile angeben.
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Geben Sie im Dialogfeld Text für Statuszeile ange-

ben einen Text ein, der als Hinweis in der Statusleiste
des Browserfensters angezeigt werden soll.
U Wählen Sie im Menü Datei die Option Vorschau in

Browser, und überprüfen Sie, ob der Text in der Status-
leiste des Browserfensters angezeigt wird, wenn Sie mit
dem Mauszeiger auf die Schaltfläche zeigen.
V Exportieren Sie das Dokument eventuell nochmals
mit denselben Einstellungen.

Wählen Sie im Menü Datei die Option Exportie-

ren, ohne die Einstellungen im Dialogfeld Exportieren

zu ändern.
Überprüfen Sie, ob alles korrekt funktioniert, indem

Sie das HTML-Dokument im Browser öffnen.

Eine Navigationsleiste erstellen
In dieser Übung sollen Sie eine einfache Navigations-
leiste mit mehreren Schaltflächen erstellen. Dazu sollen
Sie die Verhaltensweise Grafik für Navigations-

leiste einstellen verwenden.
A Öffnen Sie das Dokument „SetNavBar.png“.
B Wählen Sie im Menü Fenster die Option Frames,
um das Bedienfeld Frames zu öffnen. Das Dokument
enthält vier Frames. Klicken Sie auf die Frame-Nummern:

C Außerdem sind in diesem Dokument einige Hilfsli-
nien vorhanden, die Ihnen beim Erstellen der Segment-
objekte behilflich sein sollen.

Überprüfen Sie, ob im Menü Ansicht die Option
Hilfslinien aktiviert ist. 

Überprüfen Sie, ob im Menü Ansicht die Option
Hilfslinienoptionen > An Hilfslinien ausrichten

aktiviert ist.
D Wählen Sie Frame 1 im Bedienfeld Frames aus.
E Wählen Sie das Segmentierwerkzeug, und erstellen
Sie ein kleines quadratisches Segmentobjekt, und zwar
auf dem Rechteck innerhalb der Hilfslinien.

Frame 1 schwarzes Rechteck (Up)

Frame 2 rotes Rechteck (Over)

Frame 3 graues Rechteck (Down)

Frame 4 gelbes Rechteck (OverDown)

F Wählen Sie im Menü Fenster die Option Verhal-

tensweisen, um den Verhaltensweisen-Inspektor zu
öffnen.

Markieren Sie das Segmentobjekt, und klicken Sie im
Verhaltensweisen-Inspektor auf die Symbolschaltfläche
mit dem Pluszeichen. Wählen Sie im Popupmenü die Ver-
haltensweise Grafik für Navigationsleiste ein-

stellen.
Aktivieren Sie im Dialogfeld Grafik für Navigati-

onsleiste einstellen die Option OverDown-Status

einschliessen (Frame 4).
G Markieren Sie das Segmentobjekt, und erstellen Sie
zwei Kopien an den entsprechenden Stellen innerhalb der
Hilfslinien. Die Kopien können Sie beispielsweise folgen-
dermaßen erstellen: Verschieben Sie das Segmentobjekt
per Drag&Drop und mit gedrückter (Alt)- (Windows)
oder (Ö)-Taste (Macintosh); lassen Sie erst die Maustas-
te und anschließend die (Alt)- oder (Ö)-Taste los.

H Klicken Sie oben im Dokumentenfenster auf die
Registerkarte Vorschau.

Die Segmentbereiche verhalten sich nun wie eine
Navigationsleiste mit Schaltflächen:

Wenn Sie in dem Rechteck mit dem Mauszeiger auf
die Quadrate zeigen, dann werden diese in Rot ange-
zeigt.

Wenn Sie auf ein rotes Quadrat klicken, wird das
Quadrat grau.
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Wenn Sie auf ein graues Quadrat zeigen, wird das Qua-
drat gelb.

Wenn Sie auf eines der Quadrate klicken, werden die
anderen Quadrate schwarz und sind dann nicht mehr
sichtbar.
I Nun können Sie die Segmentobjekte nacheinander
markieren und im Objekt-Inspektor einen URL-Link, ein
Verknüpfungsziel und einen alternativen Text eingeben.

Sie können die Bilder und das HTML-Dokument auch
exportieren. Importieren Sie diese dann in Dreamweaver,
und definieren Sie dort den URL-Link, das Ziel und den al-
ternativen Text.

Hotspots und Segmente in  
Kombination mit der Verhaltensweise 
Bild austauschen

In dieser Übung sollen Sie ein Bild mit zwei unregelmäßig
geformten Objekten erstellen. Wenn der Mauszeiger auf
das eine Objekt zeigt, soll sich das andere Objekt verän-
dern.

Um dies zu erreichen, verwenden Sie in Fireworks
Segmentobjekte und Hotspot-Objekte sowie die Verhal-
tensweise Bild austauschen.
A Öffnen Sie das Dokument „SliceHotSwap.png“.

Zuerst erstellen Sie die eigentlichen Objekte, und
zwar ein Rechteck mit einem ausgeschnittenen Stern so-
wie den Stern selbst:
B Markieren Sie den Stern mit Hilfe des Zeiger-Werk-
zeugs, und wählen Sie im Menü Bearbeiten die Option
Klonen.

Daraufhin wird ein zweiter Stern exakt an derselben
Position angezeigt.
C Markieren Sie den kopierten Stern und das Rechteck.
Wählen Sie im Menü Modifizieren die Option Kombi-

nieren > Öffnen, um die Form des Sterns aus dem
Rechteck auszuschneiden.

Um dies zu überprüfen, markieren Sie das Rechteck
und verschieben es. Machen Sie diesen Schritt anschlie-
ßend wieder rückgängig, indem Sie die Tastenkombina-
tion (Strg)+(Z) (Windows) oder (Ü)+(Z) (Macintosh)
verwenden.

D Markieren Sie den Stern, und verkleinern Sie ihn.
Wählen Sie im Menü Modifizieren die Option Trans-

formieren > Numerisch transformieren. Alternativ
dazu können Sie auch mit der rechten Maustaste (Win-
dows) oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf
den Stern klicken und im Kontextmenü die Option Trans-

formieren > Numerisch transformieren wählen.
Skalieren Sie den Stern proportional auf 85 Prozent.

Nun sollen Sie die Varianten des Sterns und des
Rechtecks erstellen:
E Öffnen Sie das Bedienfeld Frames.

Wählen Sie im Popupmenü Optionen die Option
Frame duplizieren.

Erstellen Sie zwei duplizierte Frames.
F Wählen Sie Frame 2 im Bedienfeld Frames aus.
Markieren Sie den Stern, und geben Sie ihm eine andere
Füllung, indem Sie im Bedienfeld Füllen eine Muster-
Füllung auswählen.
G Wählen Sie Frame 3 im Bedienfeld Frames aus.
Markieren Sie das Rechteck, und wählen Sie dafür eine
andere Füllung aus.

Um die Bilder in den Frames mit Hilfe einer Verhal-
tensweise austauschen zu lassen, müssen Sie für beide
Objekte ein Segment erstellen:
H Markieren Sie den Stern und das Rechteck.

Wählen Sie im Menü Einfügen die Option Seg-

ment. Da Sie mehrere Objekte markiert haben, werden
Sie von Fireworks gefragt, ob Sie nur ein oder mehrere
Segmentobjekte erstellen wollen.

Lassen Sie ein einzelnes Segmentobjekt erstellen, in-
dem Sie auf die Schaltfläche Einzeln klicken.

Mit Hilfe der Hotspot-Objekte auf dem Rechteck und
des Sterns können Sie den Objekten nun die entspre-
chenden Verhaltensweisen für die Rollover-Funktionen
zuweisen:
I Öffnen Sie das Bedienfeld Ebenen, und klicken Sie in
der linken Spalte der Web-Ebene auf das Augensymbol.
Auf diese Weise werden die Objekte auf der Web-Ebene
unsichtbar.

Markieren Sie das Rechteck, und wählen Sie im Menü
Einfügen die Option Hotspot.

Fireworks erstellt nun einen Hotspot, der exakt die-
selbe Form wie das Rechteck mit dem ausgeschnittenen
Stern hat.
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J Die Web-Ebene wird nun automatisch wieder sicht-
bar. Um den Stern zu markieren, können Sie in der Werk-
zeugleiste das Werkzeug Hintere auswählen verwen-
den. Dabei handelt es sich um eine Variante des Zeiger-
Werkzeugs. Klicken Sie so lange auf den Stern, bis dieser
markiert wird.

Wählen Sie im Menü Einfügen die Option Hotspot.
Fireworks erstellt nun einen Hotspot, der exakt dieselbe
Form wie der Stern hat.

Zum Schluss definieren Sie die Rollover-Funktionen,
indem Sie jedem Hotspot-Objekt die Verhaltensweise
Bild austauschen zuweisen:
K Markieren Sie das Hotspot-Objekt auf dem Stern.
Öffnen Sie eventuell den Objekt-Inspektor, mit dem Sie
überprüfen können, ob Sie das Hotspot-Objekt markiert
haben.
L Öffnen Sie den Verhaltensweisen-Inspektor, und kli-
cken Sie auf die Symbolschaltfläche mit dem Pluszei-
chen. Wählen Sie im Popupmenü die Verhaltensweise
Bild austauschen.

Das Rechteck soll sich in Frame 3 ändern. Wählen Sie
deshalb in der Dropdown-Liste Bild aus anderem

Frame eintauschen (rechts neben der Option Frame-

Nr.) den Wert „3“ aus.
M Markieren Sie das Hotspot-Objekt auf dem Rechteck.
Öffnen Sie den Verhaltensweisen-Inspektor, und klicken
Sie auf die Symbolschaltfläche mit dem Pluszeichen.
Wählen Sie im Popupmenü die Verhaltensweise Bild

austauschen. 
Der Stern soll sich in Frame 2 ändern. Wählen Sie des-

halb in der Dropdown-Liste Bild aus anderem Frame

eintauschen (rechts neben der Option Frame-Nr.) den
Wert „2“ aus.

Nun können Sie das Dokument exportieren:
N Da die Leinwand größer als das Bild ist, wählen Sie im
Menü Modifizieren die Option Leinwand zuschnei-

den. Die Leinwand ist nun exakt so groß, dass alle Objek-
te darauf untergebracht werden.
O Wählen Sie im Menü Datei die Option Exportvor-

schau. Nehmen Sie auf der Registerkarte Optionen die
gewünschten Einstellungen vor. Um die Qualität zu über-
prüfen, lassen Sie sich nun alle Frames im Vorschau-
Bereich anzeigen. Dazu können Sie die Symbolschaltflä-
chen rechts unten im Vorschau-Bereich verwenden.

Klicken Sie anschließend auf die Schaltfläche Exportie-

ren.
P Daraufhin wird das Dialogfeld Exportieren geöff-
net. Speichern Sie hier alle Dokumente in einem neuen
Ordner.

Nehmen Sie folgende Einstellungen vor:
Dateiname/Basisname: Rollover.gif
Segmente: Segmentobjekte verwenden
Stil: Dreamweaver 3
Standort: Gleicher Ordner
Q Öffnen Sie das HTML-Dokument im Browser, und
überprüfen Sie, ob alles korrekt funktioniert.
R Sie können für die Hotspot-Objekte natürlich auch
noch URL-Links definieren.

Das können Sie im Objekt-Inspektor erledigen. Sie
müssen das Dokument dann allerdings erneut exportie-
ren.

12.8 Schaltflächensymbole
Beim Erstellen einer Schaltfläche sind sehr viele Arbeits-
schritte erforderlich. Die verschiedenen Varianten in den
Frames (Up, Over, Down und OverDown) und ein
Segmentobjekt müssen definiert werden, die Verhaltens-
weisen müssen dem Segmentobjekt zugewiesen wer-
den, ein URL-Link, das Verknüpfungsziel und der alterna-
tive Text müssen angegeben werden. Dabei ist es leicht
möglich, dass Sie einen Arbeitsschritt vergessen, so dass
die Schaltfläche nicht korrekt funktioniert. Außerdem ist
es äußerst lästig, eine manuell erstellte Schaltfläche zu
bearbeiten.

In Fireworks können Sie mit einem speziellen Editor
Schritt für Schritt eine Schaltfläche erstellen. Die Schalt-
fläche wird dann als ein Schaltflächensymbol im Bedien-
feld Bibliothek gespeichert.

Weitere Informationen zur Arbeit mit Symbolen fin-
den Sie im Kapitel 11 Symbole.

Ein Schaltflächensymbol verfügt stets über einen Up-
und einen Over-Status. Sie können auch einen Down-
und einen OverDown-Status für ein Schaltflächensym-
bol definieren.
U Up-Status: Die „normale“ Schaltfläche, wie sie im
Browser angezeigt wird.
U Over-Status: Die Schaltfläche, wie sie angezeigt
wird, wenn der Mauszeiger auf sie zeigt.
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U Down-Status: Die Schaltfläche, wie sie angezeigt
wird, wenn der Besucher der Webseite auf sie geklickt
hat.
U OverDown-Status: Die Schaltfläche, wie sie ange-
zeigt wird, nachdem der Besucher der Webseite auf sie
geklickt hat und mit dem Mauszeiger auf sie zeigt.

Alle Schaltflächensymbole in einem Fireworks-Doku-
ment sind Bestandteil einer Navigationsleiste. Die Schalt-
flächen einer Navigationsleiste „reagieren“ aufeinander:
Wenn auf eine der Schaltflächen geklickt wird, wird diese
im Down-Status und alle anderen Schaltflächen werden
im Up-Status angezeigt. Dabei handelt es sich um densel-
ben Effekt wie bei der Verhaltensweise Grafik für Navi-

gationsleiste einstellen.
Wenn Sie in Fireworks ein Dokument mit Schaltflä-

chensymbolen inklusive eines Dreamweaver-3-HTML-
Dokuments exportieren, dann „erkennt“ Dreamweaver
die Schaltflächen als Bestandteile einer Navigations-
leiste. In Dreamweaver können Sie die Navigationsleiste
dann noch bearbeiten.

Ein Schaltflächensymbol erstellen

Im Folgenden erfahren Sie, wie Sie in Fireworks Schritt
für Schritt ein Schaltflächensymbol erstellen können...

In der Statusleiste des Schaltflächen-Editors 
werden Sie stets über die betreffende 
Registerkarte und die verschiedenen 

Optionen informiert.

Erstellen Sie ein Schaltflächensymbol:
Öffnen Sie das Dokument, in dem Sie die Schaltflä-

che verwenden wollen.
A Wenn Sie eine neue Schaltfläche ohne Vorlage erstel-
len wollen, wählen Sie im Menü Einfügen die Option
Neues Symbol. Alternativ dazu können Sie auch die
Tastenkombination (Strg)+(F8) (Windows) oder (Ü)+
(F8) (Macintosh) verwenden.

Wenn Sie ein markiertes Objekt in eine Schaltfläche
umwandeln wollen, wählen sie im Menü Einfügen die
Option In Symbol konvertieren. Alternativ dazu kön-
nen Sie auch die Taste (F8) verwenden.

B Im Dialogfeld Symboleigenschaften geben Sie
der Schaltfläche dann einen Namen. In der Optionsgrup-
pe Typ müssen Sie außerdem die Option Schaltfläche

aktivieren.
Wenn es noch schneller gehen soll, wählen Sie im

Menü Einfügen die Option Neue Schaltfläche. Dar-
aufhin öffnet Fireworks den Schaltflächen-Editor. Das
neue Schaltflächensymbol erhält dann automatisch ei-
nen Namen: „Schaltfläche“, „Schaltfläche 1“, „Schaltflä-
che 2“ usw.

Wenn Sie die Schaltfläche mit einem Text 
versehen, können Sie diesen später im 
Objekt-Inspektor sehr leicht ändern.

Der Schaltflächen-Editor:
C Wenn Sie ein neues Schaltflächensymbol erstellt ha-
ben, öffnet Fireworks automatisch den Schaltflächen-Edi-
tor. In der Titelleiste wird der Name angezeigt, den Sie
dem neuen Symbol gegeben haben.

Wenn Sie ein vorhandenes Objekt in ein Schaltflä-
chensymbol konvertiert haben, doppelklicken Sie auf der
Leinwand auf die Instanz des Schaltflächensymbols. Fire-
works öffnet dann ebenfalls den Schaltflächen-Editor.

Im Schaltflächen-Editor wird die Leinwand des origi-
nalen Dokuments angezeigt. Das Pluszeichen zeigt die
Mitte der Leinwand an.

Unter der Titelleiste des Schaltflächen-Editors befin-
den sich fünf Registerkarten: Up, Over, Down, Over-

Down und Aktiver Bereich. Die Registerkarten sym-
bolisieren im Grunde genommen die verschiedenen Ar-
beitsschritte, die beim Erstellen eines Schaltflächensym-
bols durchlaufen werden. 

S Das Dialogfeld SYMBOLEIGENSCHAFTEN
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S Die Registerkarte UP

Die Registerkarten Up, Over, Down und OverDown:
D Im Fenster der Registerkarte Up erstellen Sie die
Schaltfläche, wie sie im Browser „normalerweise“ ange-
zeigt wird.

S Die Registerkarte OVER

E Klicken Sie anschließend auf die Registerkarte Over.
Hier definieren Sie die Schaltfläche, wie sie angezeigt
wird, wenn der Mauszeiger darauf zeigt.

Klicken Sie auf die Schaltfläche Up-Grafik kopie-

ren, wenn Sie die Schaltfläche der Registerkarte Up in
das Fenster der Registerkarte Over kopieren wollen.
F Klicken Sie anschließend auf die Registerkarte
Down. Hier definieren Sie die Schaltfläche, wie sie ange-
zeigt wird, nachdem auf sie geklickt wurde.

Deaktivieren Sie links oben die Option Down-Sta-

tus für Navigationsleiste einschliessen, wenn Sie

für diese Schaltfläche keinen Down-Status verwenden
wollen.

Klicken Sie auf die Schaltfläche Over-Grafik kopie-

ren, wenn Sie die Schaltfläche der Registerkarte Over

kopieren wollen.

S Die Registerkarte DOWN

Wenn Sie links unten im Fenster der Registerkarte Down

die Option Beim Laden Down-Status anzeigen akti-
vieren, wird die Schaltfläche in angeklicktem Zustand an-
gezeigt, wenn die Webseite im Browser geöffnet wird.
G Klicken Sie auf die Registerkarte OverDown, um
hier die Schaltfläche zu erstellen, die angezeigt werden
soll, wenn der Besucher der Webseite auf die Schaltflä-
che geklickt hat und anschließend mit dem Mauszeiger
erneut auf die Schaltfläche zeigt.

S Die Registerkarte OVERDOWN
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Deaktivieren Sie links oben die Option OverDown-Status

für Navigationsleiste einschliessen, wenn Sie für
diese Schaltfläche keinen OverDown-Status verwen-
den wollen.

Klicken Sie auf die Schaltfläche Down-Grafik kopie-

ren, wenn Sie die Schaltfläche der Registerkarte Down

kopieren wollen.
Auf den Registerkarten Up und Over muss jeweils

eine Schaltfläche definiert werden; die Registerkarten
Down und OverDown werden hingegen nicht unbe-
dingt benötigt.

Die Registerkarte Aktiver Bereich:
H Klicken Sie schließlich auf die Registerkarte Aktiver

Bereich.

S Die Registerkarte AKTIVER BEREICH

Fireworks erstellt für die Schaltfläche automatisch ein
Segmentobjekt, da standardmäßig die Option Aktiven

Bereich automatisch festlegen aktiviert ist. 
Fireworks erstellt das Segmentobjekt auf Basis der

„größten“ Schaltfläche. Wenn Sie beispielsweise auf der
Registerkarte Over einen Text neben der Schaltfläche
platziert haben, dann wird das Segmentobjekt so groß
sein, dass auch der Text noch innerhalb des Segmentob-
jekts untergebracht wird.

Wenn Sie die Option Aktiven Bereich automa-

tisch festlegen aktiviert haben und die Schaltfläche
auf einer der Registerkarten vergrößern, dann wird das
Segmentobjekt ebenfalls automatisch vergrößert.

Wenn Sie die Option Aktiven Bereich automa-

tisch festlegen deaktivieren, können Sie selbst mit

Hilfe des Segmentierwerkzeugs die Größe und Position
des Segmentobjekts bestimmen.

Sie können mit dem Hotspot-Werkzeug ein Hotspot-
Objekt für die Schaltfläche erstellen. Mit einem oder
mehreren Hotspot-Objekten können Sie den Bereich be-
stimmen, in dem sich der Mauszeiger befinden muss,
wenn die Schaltfläche aktiv sein soll.

Wenn Sie die Option AKTIVEN BEREICH AUTOMA-
TISCH FESTLEGEN deaktivieren, wird das Segmen-
tobjekt nicht automatisch aktualisiert, wenn 

Sie Änderungen an der Schaltfläche vornehmen.

Sie können die Registerkarten natürlich auch jederzeit
aktivieren, um Änderungen vorzunehmen. 

Auf den Registerkarten Up, Over, Down und Over-

Down des Schaltflächen-Editors finden Sie links unten
die Option Zwiebelschicht-Effekt. Wenn Sie diese
Option aktivieren, dann können Sie sowohl für den Up-,

Over- und Down- als auch für den OverDown-Status
bestimmte Änderungen vornehmen. Hierbei ließe sich
beispielsweise an das Verschieben der Schaltfläche den-
ken.

Wenn Sie fertig sind, dürfen Sie nicht vergessen, die
Option Zwiebelschicht-Effekt wieder zu deaktivie-
ren.

Der Verknüpfungsassistent:
I Schließlich steht Ihnen noch der Verknüpfungsassis-
tent zur Verfügung.

S Die Registerkarte EXPORTEINSTELLUNGEN
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Klicken Sie rechts unten auf der Registerkarte Aktiver

Bereich auf die Schaltfläche Verknüpfungsassis-

tent.
Fireworks öffnet das Dialogfeld Verknüpfungs-

assistent, das vier Registerkarten enthält: Exportein-

stellungen, Verknüpfung, Ziel und Dateiname.
J Auf der Registerkarte Exporteinstellungen kön-
nen Sie angeben, mit welchen Einstellungen die Bilder
der Schaltfläche exportiert werden sollen. 

Wählen Sie im Popupmenü eine der vier Standardex-
porteinstellungen. Alternativ dazu können Sie auch auf
die Schaltfläche Bearbeiten klicken, um das Dialogfeld
Exportvorschau zu öffnen. Hier können Sie dann die
Exporteinstellungen festlegen.
K Auf der Registerkarte Verknüpfung können Sie für
die Schaltfläche einen URL-Link angeben, d.h. den URL,
der im Browser geöffnet werden soll, wenn der Besucher
der Webseite auf die Schaltfläche klickt.

S Die Registerkarte VERKNÜPFUNG

Geben Sie in das Feld <alt> einen alternativen Text ein,
der als Tooltipp neben dem Mauszeiger angezeigt wer-
den soll.

Schließlich können Sie in das Feld Text für Status-

zeile (optional) einen Text eingeben, der in der Status-
leiste des Browserfensters angezeigt werden soll.
L Auf der Registerkarte Ziel können Sie das Verknüp-
fungsziel definieren, d.h. das Fenster oder den Frame, in
dem der URL-Link geöffnet werden soll. Wählen Sie im
Popupmenü ein Ziel aus, oder geben Sie den Namen des
Frames in das Eingabefeld ein.

Sie können nur einen URL-Link mit einem 
Schaltflächensymbol verknüpfen. Wenn Sie 
mehrere Hotspots definiert haben, dann 

erhalten diese alle denselben URL-Link.

S Die Registerkarte ZIEL

M Auf der Registerkarte Dateiname können Sie den
Namen angeben, der als Dateiname bzw. Basisname der
zu exportierenden Dokumente mit den verschiedenen Va-
rianten der Schaltfläche verwendet werden soll. In die-
sem Fall müssen Sie die Option Auto-Name deaktivie-
ren.

S Die Registerkarte DATEINAME

Wenn Sie hier beispielsweise „Schaltflaeche“ angeben
und einen Up-, Over-, Down- und OverDown-Status mit
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der Exporteinstellung „GIF WebSnap 128“ definiert ha-
ben, dann exportiert Fireworks folgende Dokumente: 

N Schließen Sie das Dialogfeld Verknüpfungsassis-

tent.
O Schließen Sie den Schaltflächen-Editor.
Wenn Sie den Schaltflächen-Editor geschlossen haben,
wird die Schaltfläche auf der Leinwand angezeigt. Dabei
handelt es sich um eine Instanz des Schaltflächensym-
bols.

Wählen Sie im Menü Fenster die Option Ebenen,
um das Bedienfeld Ebenen zu öffnen. Fireworks hat eine
neue Ebene erstellt. Bei dieser Ebene handelt es sich um
eine gemeinsam genutzte Ebene. Auf dieser neuen
Ebene befindet sich die Instanz des Schaltflächensym-
bols.

Instanzen von Schaltflächensymbolen müssen 
sich auf einer gemeinsam genutzten Ebene 
befinden! Falls nötig, wird eine neue gemein-

sam genutzte Ebene erstellt, die dann aktiv ist.

Wählen Sie im Menü Fenster die Option Bibliothek,

um das Bedienfeld Bibliothek zu öffnen. Im Bedienfeld
Bibliothek wird das Schaltflächensymbol der von Ihnen
soeben erstellten Schaltfläche angezeigt. Da in einem
Schaltflächensymbol mehrere Frames vorhanden sind,
können Sie im Vorschaubereich des Schaltflächensym-
bols (rechts oben im Bedienfeld Bibliothek) auf die
Symbolschaltfläche Abspielen klicken. Dann werden Ih-
nen im Vorschaubereich die Varianten der Schaltfläche
angezeigt.

Wenn Sie mehrere Schaltflächen benötigen, bei-
spielsweise für eine Navigationsleiste, dann können Sie
das Schaltflächensymbol per Drag&Drop aus dem Be-
dienfeld Bibliothek auf die Leinwand ziehen.

Schaltflaeche.gif der Up-Status der Schaltfläche

Schaltflaeche_f2.gif der Over-Status der Schaltfläche

Schaltflaeche_f3.gif der Down-Status 
der Schaltfläche

Schaltflaeche_f4.gif der OverDown-Status 
der Schaltfläche

Eine Schaltfläche bearbeiten

Um ein Schaltflächensymbol zu ändern, gehen Sie wie
folgt vor:
A Doppelklicken Sie auf die Instanz des Schaltflächen-
symbols auf der Leinwand.

Wenn Sie das Schaltflächensymbol mehrmals im Do-
kument verwendet haben, wird ein Dialogfeld eingeblen-
det, in dem Sie angeben können, ob die Änderungen auf
alle Instanzen des Schaltflächensymbols (Alles) oder
nur auf die markierte Instanz (Aktuell) angewandt wer-
den sollen.

Wenn Sie die Option Alles wählen, wird das Schalt-
flächensymbol im Bedienfeld Bibliothek aktualisiert.

Wenn Sie die Option Aktuell wählen, wird im Be-
dienfeld Bibliothek automatisch ein neues Schaltflä-
chensymbol erstellt, das der geänderten Schaltfläche
entspricht.

Fireworks öffnet den Schaltflächen-Editor.
B Nehmen Sie auf den Registerkarten Up, Over,

Down, OverDown und/oder Aktiver Bereich die ge-
wünschten Änderungen vor, und schließen Sie den
Schaltflächen-Editor.

Wenn Sie die Änderungen auf alle Instanzen des
Schaltflächensymbols anwenden wollen, können Sie
auch wie folgt vorgehen:
A Wählen Sie im Menü Fenster die Option Biblio-

thek, um das Bedienfeld Bibliothek zu öffnen. Dort ha-
ben Sie folgende Möglichkeiten, um das Schaltflächen-
symbol zu bearbeiten:
U Doppelklicken Sie auf die Vorschau des Symbols.
U Doppelklicken Sie links neben dem Namen des Sym-
bols auf das Schaltflächensymbol mit dem Finger.
U Doppelklicken Sie auf den Namen des Symbols, und
klicken Sie im Dialogfeld Symboleigenschaften auf
die Schaltfläche Bearbeiten.
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U Wählen Sie das Symbol aus, und wählen Sie im Pop-
upmenü Optionen des Bedienfelds Bibliothek die Op-
tion Symbol bearbeiten.
B Markieren Sie auf der Leinwand die Instanz des
Schaltflächensymbols, und klicken Sie mit der rechten
Maustaste (Windows) oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste
(Macintosh) auf die Auswahl. Wählen Sie im Kontextme-
nü die Option Symbole > Symbol bearbeiten.
C Markieren Sie auf der Leinwand die Instanz des
Schaltflächensymbols, und wählen Sie im Menü Modifi-

zieren die Option Symbol > Symbol bearbeiten.
Einige Anmerkungen zum Schaltflächen-Editor:

U Wenn Sie im Schaltflächen-Editor arbeiten, dann wer-
den im Bedienfeld Verlauf sämtliche Arbeitsschritte
aufgelistet, die Sie im Editor durchgeführt haben. Sie
können dann die Arbeitsschritte Schritt für Schritt rück-
gängig machen. Wenn Sie den Schaltflächen-Editor
schließen, wird das Bedienfeld Verlauf des Symbols
„geleert“. Im Bedienfeld Verlauf des Dokuments wird
dann die Zeile „Symbol bearbeiten“ angezeigt. Sie kön-
nen dann mit einem Mausklick alle Arbeitsschritte im
Schaltflächen-Editor rückgängig machen.
U Im Schaltflächen-Editor können Sie das Bedienfeld
Ebenen einsetzen. Wenn Sie bestimmte Objekte mit al-
len Varianten der Schaltfläche anzeigen lassen wollen,
können Sie in einem Schaltflächensymbol eine gemein-
sam genutzte Ebene erstellen. Wenn Sie dann das Objekt
auf der gemeinsam genutzten Ebene ändern, werden
auch alle Varianten der Schaltfläche aktualisiert.
U Wenn der Schaltflächen-Editor geöffnet ist und Sie
das Bedienfeld Frames öffnen, dann werden dort vier
Frames angezeigt. Die Registerkarte Up korrespondiert
mit Frame 1, die Registerkarte Over mit Frame 2, die Re-
gisterkarte Down mit Frame 3 und die Registerkarte
OverDown mit Frame 4.

Den Text einer Schaltfläche bearbeiten 

Wenn Sie für ein Schaltflächensymbol ein Textobjekt ver-
wendet haben, dann können Sie den Text natürlich auch
im Schaltflächen-Editor noch bearbeiten. Wenn Sie auf
einer der Registerkarten den Text geändert haben, wird
ein Dialogfeld eingeblendet, in dem Sie gefragt werden,
ob Sie den Text für jeden Schaltflächenstatus (Up, Over,

Down und OverDown) aktualisieren wollen.

Den Text einer Schaltfläche können Sie auch folgender-
maßen ändern:
A Markieren Sie auf der Leinwand die Instanz des
Schaltflächensymbols.
B Wählen Sie im Menü Fenster die Option Objekt, um
den Objekt-Inspektor zu öffnen.
C Geben Sie den neuen Text der Schaltfläche in das Feld
Text für Schaltfläche ein.
D Daraufhin wird automatisch der Text für den Up-,

Over-, Down- und OverDown-Status der Schaltfläche
geändert. 

Wenn Sie den Text eines Schaltflächensymbols 
im Objekt-Inspektor ändern, dann wird der 
Text sowohl für den UP-, OVER- und DOWN-

Status als auch für den OVERDOWN-Status der Schalt-
fläche geändert. Wenn eine der Varianten keinen Text 
enthält, so wird dort auch nichts geändert.

Sorgen Sie dafür, dass der Text des Textobjekts 
zentriert ausgerichtet ist (Option AUSRICHTEN). 
Wenn Sie nun den Text des Schaltflächen-

symbols ändern, bleibt der Text gegenüber den 
anderen Objekten des Schaltflächensymbols 
weiterhin korrekt ausgerichtet.

URL-Link, Ziel, Dateiname oder 
Exporteinstellungen einer  
Schaltfläche ändern

Öffnen Sie den Schaltflächen-Editor, und klicken Sie auf
die Registerkarte Aktiver Bereich. Klicken Sie an-
schließend auf die Schaltfläche Verknüpfungsassis-

tent.
Den URL-Link, das Verknüpfungsziel, die Exportein-

stellungen oder den Dateinamen einer Schaltfläche kön-
nen Sie auch folgendermaßen ändern:
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A Markieren Sie auf der Leinwand die Instanz des
Schaltflächensymbols.
B Wählen Sie im Menü Fenster die Option Objekt, um
den Objekt-Inspektor zu öffnen.
C Klicken Sie im Objekt-Inspektor auf die Schaltfläche
Verknüpfungsassistent.

Wenn Sie im Dialogfeld VERKNÜPFUNGSASSISTENT 
auf der Registerkarte DATEINAME die Option 
AUTO-NAME deaktivieren, dann müssen Sie 

jeder Instanz des Schaltflächensymbols einen anderen 
Dateinamen geben. Wenn Sie das nicht tun, werden die 
Schaltflächen im Browser nicht funktionieren.

Es gibt noch eine schnellere Methode, um den URL-Link
einer Schaltfläche zu ändern:
A Markieren Sie auf der Leinwand die Instanz des
Schaltflächensymbols.
B Wählen Sie im Menü Fenster die Option URL, um
das Bedienfeld URL zu öffnen.
C Geben Sie in das Feld Aktueller URL einen anderen
URL-Link ein, oder wählen Sie einen URL-Link aus der Lis-
te aus.

Nehmen Sie einmal an, Sie hätten ein Schaltflächen-
symbol mehrmals im Dokument verwendet und Sie
müssten nun eine der Instanzen auf der Leinwand mar-
kieren. Wenn Sie auf die markierte Instanz doppelklicken
oder wenn Sie in einem der Bedienfelder Änderungen
vornehmen, dann wird ein Dialogfeld eingeblendet, in
dem Sie angeben müssen, ob die Änderung auf alle In-
stanzen des Schaltflächensymbols (Alles) oder nur auf
die markierte Instanz (Aktuell) angewandt werden soll.
Wenn Sie die Option Alles wählen, wird Ihre Änderung
auf alle Instanzen des Schaltflächensymbols angewandt.
Wenn Sie die Option Aktuell wählen, wird im Bedien-
feld Bibliothek automatisch ein neues Schaltflächen-
symbol erstellt, das der geänderten Schaltfläche ent-

spricht. Wenn Sie zu einem späteren Zeitpunkt nochmals
die Instanz des Schaltflächensymbols ändern, wird
dieses Dialogfeld nicht mehr eingeblendet. Die Instanz
verweist nun nämlich stets auf ein anderes Schaltflä-
chensymbol.

Sie können im Bedienfeld EFFEKT verschiedene 
Effekte auf die Instanzen eines Schaltflächen-
symbols anwenden. Wenn Sie beispielsweise 

Effekte der Kategorie FARBE ANPASSEN wählen, können 
Sie mehrere unterschiedlich aussehende 
Schaltflächen erstellen, die alle auf demselben 
Schaltflächensymbol basieren.

Wenn Sie mit Schaltflächensymbolen arbeiten, sollten
Sie Folgendes berücksichtigen:
U Beim Export muss im Dialogfeld Exportieren im
Popupmenü Segmente die Option Segmentobjekte

verwenden ausgewählt sein. Außerdem müssen Sie ein
HTML-Dokument exportieren, damit alle Schaltflächen-
funktionen erhalten bleiben.
U Wenn Sie ein Schaltflächensymbol – inklusive URL-
Link, <alt>-Text und Verknüpfungsziel – definiert haben,
dann müssen Sie ebenfalls ein HTML-Dokument expor-
tieren. Wenn Sie das nicht tun, wird Fireworks nur die Do-
kumente mit den verschiedenen Varianten der Schaltflä-
che(n) exportieren.
U Auf der Registerkarte Exporteinstellungen des
Dialogfelds Verknüpfungsassistent haben Sie die
vollständige Kontrolle über die Exporteinstellungen der
Dokumente mit den verschiedenen Varianten eines
Schaltflächensymbols. Markieren Sie auf der Leinwand
die Instanz des Schaltflächensymbols, öffnen Sie den
Objekt-Inspektor, und klicken Sie auf die Schaltfläche
Verknüpfungsassistent. Im Dialogfeld Verknüp-

fungsassistent klicken Sie auf die Registerkarte Ex-

porteinstellungen. Klicken Sie anschließend auf die
Schaltfläche Bearbeiten. Fireworks öffnet das Dialog-
feld Exportvorschau, in dem Sie die verschiedenen
Varianten der Schaltfläche überprüfen und Exportein-
stellungen festlegen können. 
U Wenn Sie auf der Leinwand ein Schaltflächensymbol
markieren und den Verhaltensweisen-Inspektor öffnen,
dann sind alle Verhaltensweisen schreibgeschützt. Die
Verhaltensweisen gehören zum Schaltflächensymbol
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und können nicht im Verhaltensweisen-Inspektor geän-
dert werden. Sie können jedoch Verhaltensweisen hinzu-
fügen, die dann der Instanz des Schaltflächensymbols
zugewiesen werden.
U Wenn Sie ein Schaltflächensymbol mehrmals in
einem Dokument verwendet haben, dann müssen Sie
dafür sorgen, dass auf der Registerkarte Dateiname

des Dialogfelds Verknüpfungsassistent die Option
Auto-Name aktiviert ist. Wenn die Option Auto-Name

nicht aktiviert ist und Sie selbst einen Namen angege-
ben haben, dann erhalten alle Schaltflächen denselben
Namen, so dass das JavaScript nicht mehr funktioniert!

Das können Sie in Dreamweaver jedoch noch ändern.
Öffnen Sie in Dreamweaver das HTML-Dokument, und
wählen Sie im Menü Ändern die Option Navigations-

leiste. Geben Sie im Dialogfeld Navigationsleiste

ändern jeder Schaltfläche einen anderen Namen.
Alternativ dazu können Sie auch im Dialogfeld Ver-

knüpfungsassistent jeder Instanz des Schaltflächen-
symbols einen anderen Dateinamen geben. In diesem
Fall werden jedoch mehrere Schaltflächensymbole gene-
riert, und wenn Sie die Schaltflächen ändern wollen,
dann müssen Sie jedes einzelne Schaltflächensymbol än-
dern.
U Wenn Sie mehrmals exakt dasselbe Schaltflächen-
symbol verwendet haben, dann müssen Sie berücksichti-
gen, dass die Dokumente mit den verschiedenen Varian-
ten für jede Schaltfläche exportiert werden. Dabei spielt
es keine Rolle, ob die Varianten der Schaltflächen exakt
übereinstimmen. Dies hat wiederum zur Folge, dass
mehr Dokumente geladen werden müssen, um die Web-
seite im Browser anzuzeigen.

In diesem Fall können Sie eventuell überlegen, ob Sie
in Fireworks nur eine einzige Schaltfläche erstellen; die
Dokumente mit den verschiedenen Varianten der Schalt-
fläche verwenden Sie dann in Dreamweaver, um mit Hilfe
der Option Navigationsleiste einfügen eine Naviga-
tionsleiste zu erstellen. Alle Schaltflächen der Naviga-
tionsleiste verwenden dann dieselben Dokumente.
U Wenn Sie ein Schaltflächensymbol inklusive URL-
Link, <alt>-Text und Verknüpfungsziel definiert haben,
dann müssen Sie berücksichtigen, dass diese Einstellun-
gen auf jede Schaltfläche angewandt werden, die Sie mit
Hilfe von Drag&Drop aus dem Bedienfeld Bibliothek

auf die Leinwand ziehen. Deshalb sollten Sie diese Ein-
stellungen im Dialogfeld Verknüpfungsassistent für
jede Instanz des Schaltflächensymbols ändern.
U Die Schaltflächensymbole, die Sie auf der Leinwand
platzieren, werden in einer gemeinsam genutzten Ebene
untergebracht. Falls nötig wird eigens eine gemeinsam
genutzte Ebene erzeugt. 

Daran dürfen Sie nichts verändern! Sie dürfen also
ein Schaltflächensymbol nicht in eine andere, nicht ge-
meinsam genutzte Ebene verschieben. Außerdem dürfen
Sie die Ebene nicht in eine nicht gemeinsam genutzte
Ebene umwandeln.
U Wenn Sie ein Schaltflächensymbol auf der Leinwand
platziert haben, dann ist die Ebene, in der sich das
Schaltflächensymbol befindet, die aktive Ebene. Dabei
handelt es sich dann um eine gemeinsam genutzte
Ebene. Wenn Sie andere Objekte erstellen oder importie-
ren, so werden diese automatisch in der gemeinsam ge-
nutzten Ebene untergebracht! Wählen Sie im Menü Fens-

ter die Option Ebenen, um das Bedienfeld Ebenen zu
öffnen, und wählen Sie dann eine „normale“ Ebene aus.

Sie können übrigens nicht nur grafische Symbole,
sondern auch Schaltflächensymbole importieren, wobei
der Link zum Originaldokument erhalten bleibt. Auf diese
Weise können Sie schnell die Schaltflächen in mehreren
Dokumenten ändern. Mehr Informationen zum Import
und zur Aktualisierung von Symbolen finden Sie im Kapi-
tel 11 Symbole.

Eine Navigationsleiste mit  
Schaltflächensymbolen erstellen

In dieser Übung sollen Sie eine Navigationsleiste mit drei
Schaltflächen erstellen. Bei den drei Schaltflächen han-
delt es sich um die Instanzen eines Schaltflächensym-
bols.
A Wählen Sie im Menü Datei die Option Neu, um ein
neues Dokument zu öffnen.

Nehmen Sie im Dialogfeld Neues Dokument fol-
gende Einstellungen vor:
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Format: 120x420 Pixel
Auflösung: 72 Pixel/Zoll
Leinwandfarbe: Weiß
Das HTML-Dokument, das später exportiert wird, können
Sie in einem Frame einer Webseite öffnen.

Erstellen Sie nun das Schaltflächensymbol:
B Wählen Sie das Rechteck-Werkzeug, und erstellen
Sie ein Rechteck, das als Schaltfläche dienen soll.
C Markieren Sie das Rechteck mit dem Zeiger-Werk-
zeug, und wählen Sie im Menü Einfügen die Option In
Symbol konvertieren.
Name: Schaltfläche
Typ: Schaltfläche
D Doppelklicken Sie auf der Leinwand auf die Instanz
des neuen Schaltflächensymbols, um den Schaltflächen-
Editor zu öffnen.
U Registerkarte Up: Markieren Sie das Rechteck, öff-
nen Sie das Bedienfeld Effekt, und wählen Sie nach Ih-
ren eigenen Vorstellungen einen oder mehrere Effekte.
Wählen Sie das Text-Werkzeug, und erstellen Sie ein Text-
objekt mit dem Text „Fireworks“. Stellen Sie sicher, dass
der Text im Textobjekt zentriert ausgerichtet ist. Positio-
nieren Sie das Textobjekt in der Mitte des Rechtecks, in-
dem Sie im Menü Modifizieren die Option Ausrich-

ten wählen.
U Registerkarte Over: Klicken Sie auf die Schaltfläche
Up-Grafik kopieren. Markieren Sie das Rechteck, und
ändern Sie das Aussehen der Schaltfläche mit Hilfe der
Bedienfelder Pinselstrich, Füllen und Effekt. Än-
dern Sie eventuell auch die Form. Ändern Sie die Farbe
des Textobjekts. 
U Registerkarte Down: Klicken Sie auf die Schaltfläche
Over-Grafik kopieren. Markieren Sie das Rechteck,
und bearbeiten Sie es. Ändern Sie die Farbe des Textob-
jekts.
U Registerkarte OverDown: Klicken Sie auf die
Schaltfläche Down-Grafik kopieren. Markieren Sie
das Rechteck, und bearbeiten Sie es. Ändern Sie die
Farbe des Textobjekts.
U Registerkarte Aktiver Bereich: Stellen Sie sicher,
dass die Option Aktiven Bereich automatisch fest-

legen aktiviert ist. 
Klicken Sie auf die Schaltfläche Verknüpfungsassi-

stent. Nehmen Sie auf der Registerkarte Exportein-

stellungen die gewünschten Einstellungen vor. Klicken

Sie eventuell auf die Schaltfläche Bearbeiten, um das
Dialogfeld Exportvorschau zu öffnen. Klicken Sie an-
schließend auf die Schaltfläche OK.

Schließen Sie den Schaltflächen-Editor.
E Wählen Sie im Menü Fenster die Option Biblio-

thek, um das Bedienfeld Bibliothek zu öffnen. Im Be-
dienfeld Bibliothek befindet sich ein Schaltflächensym-
bol mit dem Namen „Schaltfläche“.
F Klicken Sie im Dokumentenfenster auf die Register-
karte Vorschau. Im Vorschaufenster wird nun eine
„funktionierende“ Schaltfläche angezeigt.

Klicken Sie anschließend auf die Registerkarte Ori-

ginal, um in das Dokumentenfenster zurückzukehren.
Erstellen Sie nun die beiden anderen Schaltflächen:

G Platzieren Sie die Schaltfläche noch zweimal auf der
Leinwand. Ziehen Sie die Schaltfläche per Drag&Drop aus
dem Bedienfeld Bibliothek auf die Leinwand, oder ko-
pieren Sie die Schaltfläche auf der Leinwand.
H Markieren Sie die zweite Instanz des Schaltflächen-
symbols. Öffnen Sie den Objekt-Inspektor, und geben Sie
in das Feld Text für Schaltfläche den Text „Flash“
ein. Wenn Sie auf die (¢)- oder (Œ)-Taste drücken,
um die Eingabe zu bestätigen, öffnet Fireworks ein Dia-
logfeld, in dem Sie gefragt werden, ob Sie die Änderung
auf alle Instanzen oder nur auf die aktuelle Instanz an-
wenden wollen. Klicken Sie auf die Schaltfläche Aktu-

ell, um nur die aktuelle Instanz zu ändern.
I Öffnen Sie das Bedienfeld Bibliothek. Hier wird nun
das zweite Schaltflächensymbol mit dem Namen „Schalt-
fläche 1“ angezeigt. Dabei handelt es sich um die Schalt-
fläche mit dem Text „Flash“.
J Markieren Sie die dritte Instanz des Schaltflächen-
symbols. Öffnen Sie den Objekt-Inspektor, und geben Sie
in das Feld Text für Schaltfläche den Text „Dream-
weaver“ ein. Wenn Sie auf die (¢)- oder (Œ)-Taste
drücken, um die Eingabe zu bestätigen, öffnet Fireworks
ein Dialogfeld, in dem Sie gefragt werden, ob Sie die Än-
derung auf alle Instanzen oder nur auf die aktuelle In-
stanz anwenden wollen. Klicken Sie auf die Schaltfläche
Aktuell, um nur die aktuelle Instanz zu ändern.
K Öffnen Sie das Bedienfeld Bibliothek. Hier wird nun
das dritte Schaltflächensymbol mit dem Namen „Schalt-
fläche 2“ angezeigt. Dabei handelt es sich um die Schalt-
fläche mit dem Text „Dreamweaver“.
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Weisen Sie nun den Schaltflächen die entsprechenden
URL-Links zu:
L Markieren Sie die erste Schaltfläche (Fireworks) auf
der Leinwand. Öffnen Sie den Objekt-Inspektor, und kli-
cken Sie auf die Schaltfläche Verknüpfungsassi-

stent. Nehmen Sie folgende Einstellungen vor:
Registerkarte Verknüpfung:
URL-Link: http://www.macromedia.com/

software/fireworks
<alt>: Fireworks
Text für Statuszeile: Fireworks-Produkt-

information
Registerkarte Ziel: _blank
Registerkarte Dateiname:  Fireworks (Deaktivieren Sie

die Option Auto-Name).
M Markieren Sie auf der Leinwand die zweite Schaltflä-
che (Flash). Öffnen Sie den Objekt-Inspektor, und klicken
Sie auf die Schaltfläche Verknüpfungsassistent.
Nehmen Sie folgende Einstellungen vor:
Registerkarte Verknüpfung:
URL-Link: http://www.macromedia.com/software/flash
<alt>: Flash
Text für Statuszeile: Flash-Produktinformation
Registerkarte Ziel: _blank
Registerkarte Dateiname: Flash (Deaktivieren Sie die

Option Auto-Name).

N Markieren Sie auf der Leinwand die dritte Schaltflä-
che (Dreamweaver). Öffnen Sie den Objekt-Inspektor,
und klicken Sie auf die Schaltfläche Verknüpfungs-

assistent. Nehmen Sie folgende Einstellungen vor:
Registerkarte Verknüpfung:
URL-Link: http://www.macromedia.com/

software/dreamweaver
<alt>: Dreamweaver
Text für Statuszeile: Dreamweaver-

Produktinformation
Registerkarte Ziel: _blank
Registerkarte Dateiname:  Dreamweaver (Deaktivieren 

Sie die Option Auto-Name).
Nun sollen Sie noch dafür sorgen, dass so wenig Doku-
mente wie möglich exportiert werden:
O Positionieren Sie alle Schaltflächen auf der Leinwand
so, dass möglichst wenig rote Segment-Hilfslinien zu se-
hen sind. Verwenden Sie dazu eventuell Modifizieren >

Ausrichten. 

P Nun sollen Sie die Leinwand zuschneiden. Wählen Sie
im Menü Modifizieren die Option Leinwand zu-

schneiden.
Q Wählen Sie im Menü Datei die Option Vorschau in

Browser. Fireworks exportiert nun alle Dokumente und
öffnet das HTML-Dokument im Browser. Überprüfen Sie,
ob alles korrekt funktioniert.

Exportieren Sie die Dokumente:
R Wählen Sie im Menü Datei die Option Exportieren.
Nehmen Sie im Dialogfeld Exportieren folgende Ein-
stellungen vor :

Speichern Sie die Dokumente in einem neuen Ordner
auf Ihrer Festplatte.
Dateiname/Basisname: Schaltflaechen.gif
Segmente: Segmentobjekte verwenden
Stil: Dreamweaver 3
Standort: Gleicher Ordner
Klicken Sie auf die Schaltfläche Speichern (Windows)
oder Exportieren (Macintosh).
S Öffnen Sie den Windows Explorer oder den Macintosh
Finder, und öffnen Sie den Ordner, in den Sie die Doku-
mente exportiert haben. Öffnen Sie das HTML-Dokument
im Browser.

Der Nachteil dieser Vorgehensweise besteht darin,
dass nun drei Schaltflächensymbole verwendet werden.
Wenn Sie das Aussehen der Schaltflächen ändern wollen,
dann müssen Sie die Änderungen für jedes Schaltflä-
chensymbol vornehmen.

Sie können dies jedoch umgehen, indem Sie ein
Schaltflächensymbol in ein Schaltflächensymbol aufneh-
men.
T Öffnen Sie das Dokument „Schaltflaechen.png“ im
Ordner „Übungen\Fireworks“.
U Wählen Sie im Menü Fenster die Option Biblio-

thek, um das Bedienfeld Bibliothek zu öffnen. Hier fin-
den Sie ein Schaltflächensymbol mit dem Namen „Basis-
schaltflaeche“. Dieses Schaltflächensymbol stammt aus
der Schaltflächen-Bibliothek Buttons, die Sie mit Ein-

fügen > Bibliotheken > Buttons öffnen können.
V Wählen Sie im Menü Einfügen die Option Neue

Schaltfläche. Daraufhin öffnet Fireworks den Schalt-
flächen-Editor.

Definieren Sie nun die Schaltfläche auf der Register-
karte Up:
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Öffnen Sie das Bedienfeld Bibliothek, und ziehen Sie
die „Basisschaltfläche“ aus der Vorschau per Drag&Drop
auf die Leinwand der Registerkarte Up. Verschieben Sie
die Schaltfläche, so dass die beiden Pluszeichen überein-
ander stehen.

Wählen Sie das Text-Werkzeug, und erstellen Sie ein
Textobjekt mit folgenden Merkmalen:
Text: Fireworks
Ausrichtung: zentriert
Schriftgröße: (ungefähr) 16 Punkt
Farbe: Schwarz
Bedienfeld Effekt: Schlagschatten

Positionieren Sie das Textobjekt in der Mitte der
Schaltfläche.

Der Text erscheint nun auch automatisch auf den Re-
gisterkarten Over, Down und OverDown, da sich das
Textobjekt in derselben Ebene wie das Schaltflächensym-
bol befindet. Bei der Ebene handelt es sich um eine ge-
meinsam genutzte Ebene. 

Wenn Sie das Textobjekt auf den Registerkarten
Over, Down und OverDown ändern wollen, müssen
Sie das Textobjekt in eine eigene (nicht gemeinsam ge-
nutzte) Ebene verschieben.
W Öffnen Sie das Bedienfeld Ebenen, markieren Sie
das Textobjekt, und verschieben Sie das blaue Quadrat
auf die Ebene 1. Verschieben Sie Ebene 1 nach oben, vor
Ebene 2, so dass das Textobjekt auf der Schaltfläche
liegt.

Nun wird der Text nicht mehr auf den Registerkarten
Over, Down und OverDown angezeigt. Klicken Sie bei
diesen Registerkarten jeweils auf die Schaltfläche Gra-

fik kopieren, um den Text der vorhergehenden Regis-
terkarte zu kopieren.

Jetzt können Sie auf jeder Registerkarte die Farbe (im
Bedienfeld Füllen) und den Schlagschatten (im Bedien-
feld Effekt) des Textobjekts ändern.

Schließen Sie den Schaltflächen-Editor.
X Daraufhin wird eine Instanz des neuen Schaltflächen-
symbols auf der Leinwand angezeigt. Im Bedienfeld Bi-

bliothek wird das neue Schaltflächensymbol unter dem
Namen „Schaltfläche“ angezeigt.
Y Platzieren Sie das Schaltflächensymbol „Schaltflä-
che“ noch zweimal auf der Leinwand. Markieren Sie alle
Schaltflächen, und richten Sie sie mit Modifizieren >

Ausrichten > Vertikal zentrieren und Modifizie-

ren > Ausrichten > Höhen proportionieren aus.
Z Ändern Sie im Objekt-Inspektor den Text von zwei In-
stanzen des Schaltflächensymbols.
Text der ersten Schaltfläche: Flash
Text der zweiten Schaltfläche: Dreamweaver
Klicken Sie in dem Dialogfeld, das nach der Eingabe des
Textes eingeblendet wird, jeweils auf die Schaltfläche
Aktuell.

Im Bedienfeld Bibliothek befinden sich nun vier
Schaltflächensymbole: „Basisschaltfläche“, „Schaltflä-
che“, „Schaltfläche 1“ und „Schaltfläche 2“.
[ Klicken Sie im Dokumentenfenster auf die Register-
karte Vorschau, und überprüfen Sie, ob alle Schaltflä-
chen korrekt funktionieren.

Dieses Verfahren führt im Grunde genommen zu dem
gleichen Ergebnis wie die in den Schritten 1. – 11. vorge-
stellte Vorgehensweise.

Doch Dank der zuletzt gezeigten Methode können Sie
nun das Schaltflächensymbol „Basisschaltfläche“ än-
dern, wobei auch alle drei anderen Schaltflächen aktuali-
siert werden, ohne dass dabei jedoch der Text der Schalt-
flächen geändert wird!
\ Doppelklicken Sie im Bedienfeld Bibliothek auf die
Vorschau des Schaltflächensymbols „Basisschaltfläche“.
Daraufhin öffnet Fireworks den Schaltflächen-Editor der
„Basisschaltfläche“.
] Ändern Sie auf den Registerkarten Up, Over, Down

und OverDown die Farbe und die Form der Schaltfläche
nach Ihren eigenen Vorstellungen. Sorgen Sie dafür, dass
die Schaltfläche dabei nicht verkleinert wird, denn der
Text der Schaltflächensymbole „Schaltfläche“, „Schalt-
fläche 1“ und „Schaltfläche 2“ soll noch in die Schaltflä-
che passen!

Schließen Sie den Schaltflächen-Editor.
^ Alle drei Schaltflächen werden nun auf der Leinwand
in der geänderten Form angezeigt.
_ Klicken Sie im Dokumentenfenster auf die Register-
karte Vorschau, um die Schaltflächen zu überprüfen.

An dieser Stelle der Übung blendet Fireworks ein Dia-
logfeld mit einem Warnhinweis ein, der auch dann er-
scheint, wenn Sie im Menü Datei die Option Exportie-

ren wählen.
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Der Hinweis erscheint deshalb, weil ein Segmentobjekt
Bestandteil eines Schaltflächensymbols ist. Dieses Seg-
mentobjekt finden Sie auf der Registerkarte Aktiver

Bereich. Wenn Sie ein Schaltflächensymbol in einem
Schaltflächensymbol verwenden, dann werden zwei Seg-
mentobjekte kombiniert, und diese überlappen einan-
der. Wenn beide Segmentobjekte gleich groß sind, dann
hat dies nichts weiter zu bedeuten. Wenn Sie in dieser
Übung dafür gesorgt haben, dass sich der Text innerhalb
des Segmentobjekts des Schaltflächensymbols „Basis-
schaltfläche“ befindet, dann ist alles in Ordnung.

Wenn die beiden Segmentobjekte jedoch nicht gleich
groß sind, dann werden beim Export zusätzliche Doku-
mente für die Bereiche erstellt, in denen die beiden Seg-
mentobjekte einander nicht überlappen. Sie können das
auch im Dokumentenfenster überprüfen: Dort werden
dann zusätzliche rote Segment-Hilfslinien angezeigt.
Dies führt dazu, dass sowohl zusätzliche Dokumente als
auch zusätzliche Tabellenzellen erzeugt werden, was
nicht unbedingt wünschenswert ist.

Sorgen Sie deshalb dafür, dass das Segmentobjekt des
Schaltflächensymbols, das Sie in einem anderen Schalt-
flächensymbol verwenden wollen, groß genug ist. Deak-
tivieren Sie für dieses Schaltflächensymbol eventuell auf
der Registerkarte Aktiver Bereich die Option Aktiven

Bereich automatisch festlegen, und erstellen Sie
selbst ein Segmentobjekt.

12.9 Das HTML-Dokument
Fireworks kann beim Export in jedem Fall ein HTML-Doku-
ment erzeugen.

Wenn Sie in Fireworks Verhaltensweisen, Segmente
oder Hotspots verwendet haben, müssen Sie Fireworks
sogar ein HTML-Dokument erzeugen lassen.

Wenn Sie Verhaltensweisen verwendet haben, wird in
dem HTML-Dokument der JavaScript-Code erzeugt, der
benötigt wird, damit die betreffende Funktion im Browser
ausgeführt werden kann.

Wenn Sie Hotspot-Objekte verwendet haben, wird in
dem HTML-Dokument die Imagemap mit den URL-Links
beschrieben.

Wenn Sie Segmentobjekte verwendet haben, wird in
dem HTML-Dokument die Tabelle beschrieben, die dafür
sorgt, dass alle Bilder/Segmente im Browser an der rich-
tigen Stelle angezeigt werden, um wieder die komplette
Abbildung zusammenzusetzen.

Mit dem von Fireworks generierten HTML-Dokument
können Sie Folgendes tun:
A Öffnen Sie das HTML-Dokument in Dreamweaver, und
setzen Sie Ihre Arbeit an der Webseite dort fort.
B Kopieren Sie den HTML-Quelltext des von Fireworks
generierten HTML-Dokuments, und fügen Sie ihn in ein
anderes vorhandenes HTML-Dokument ein.
C Verwenden Sie in Dreamweaver das Objekt Fire-

works-HTML einfügen, um den HTML-Quelltext aus
einem von Fireworks generierten HTML-Dokument auto-
matisch in ein anderes HTML-Dokument einfügen zu las-
sen.
D Kopieren Sie in Fireworks den HTML-Quelltext in die
Zwischenablage, und fügen Sie ihn in Dreamweaver in ein
anderes HTML-Dokument ein.
E Nehmen Sie an dem von Fireworks generierten HTML-
Dokument keine Änderungen vor. Verwenden Sie beim
Erstellen einer Webseite in Dreamweaver nur die Doku-
mente mit den Bildern.

In dem Buchteil zu Dreamweaver wird im Kapitel Dream-
weaver und Fireworks ausführlich auf die verschiedenen
Vorgehensweisen eingegangen.
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In dem von Fireworks erzeugten HTML-Dokument befin-
det sich der Kommentar, der angibt, welche Passagen
des Codes, der für die Positionierung der Bilder und
Funktionen auf der Webseite zuständig ist, Sie in den
HTML-Quelltext der Webseite kopieren müssen. 

Alle Kommentarzeilen beginnen im HTML-Quelltext
mit <!— .

Nach diesem Absatz finden Sie ein Beispiel für einen
HTML-Quelltext, der von Fireworks beim Export eines
Bilds mit mehreren Segmentobjekten und der Verhal-
tensweise Einfaches Rollover generiert wurde. Das
Dokument wurde als Dreamweaver-3-HTML-Dokument
mit der Option Segmentobjekte verwenden expor-
tiert.

<!— To put this HTML into an existing HTML Dokument, 
you must copy the JavaScript and— >
<!— paste it in a specific location within the 
destination HTML Dokument. You must then copy— >
<!— and paste the table in a different location.— >
<HTML>
<head>
<title>Bild.gif</title>
<meta http-equiv=”Content-Type” content=”text/
HTML; charset=iso-8859-1">
<meta name=”description” content=”Fireworks Splice 
HTML”>
<!—  Fireworks 3.0  Dreamweaver 3.0 target.  Created 
Sun Apr 02 16:23:56 GMT+0200 (W. Europe Daylight 
Time) 2000 — >
<script language=”JavaScript”>
<!— hide this script from non-javascript-enabled 
browsers
function MM_findObj(n, d) { //v3.0

  var p,i,x;  if(!d) d=Dokument; if((p=n.index-
Of(”?”))>0&&parent.Frames.length) {
    d=parent.Frames[n.substring(p+1)].Dokument; 
n=n.substring(0,p);}
  if(!(x=d[n])&&d.all) x=d.all[n]; for 
(i=0;!x&&i<d.forms.length;i++) x=d.forms[i][n];
  for(i=0;!x&&d.layers&&i<d.layers.length;i++) 
x=MM_findObj(n,d.layers[i].Dokument); return x;
}

/* Functions that swaps images. */
function MM_swapImage() { //v3.0
  var i,j=0,x,a=MM_swapImage.arguments; Doku-
ment.MM_sr=new Array; for(i=0;i<(a.length-2);i+=3)
   if ((x=MM_findObj(a[i]))!=null){Doku-
ment.MM_sr[j++]=x; if(!x.oSrc) x.oSrc=x.src; 
x.src=a[i+2];}
}
function MM_swapImgRestore() { //v3.0
  var i,x,a=Dokument.MM_sr; 
for(i=0;a&&i<a.length&&(x=a[i])&&x.oSrc;i++) 
x.src=x.oSrc;
}

/* Functions that handle preload. */
function MM_preloadImages() { //v3.0
 var d=Dokument; if(d.images){ if(!d.MM_p) 
d.MM_p=new Array();
   var i,j=d.MM_p.length,a=MM_preloadImages.argu-
ments; for(i=0; i<a.length; i++)
   if (a[i].indexOf(”#”)!=0){ d.MM_p[j]=new Image; 
d.MM_p[j++].src=a[i];}}
}
// stop hiding — >
</script>
</head>
<body bgcolor=”#ffffff” 
onLoad=”MM_preloadImages(„Banane_f2.gif“,“Tasse_f2
.gif“,“Insekt_f2.gif“,“FWLogo_f2.gif“);”>
<!— The following section is an HTML table which 
reassembles the Segmentd image in a Browser.— >
<!— Copy the table section including the opening and 
closing table tags, and paste the data where— >
<!— you want the reassembled image to appear in the 
destination Dokument. — >
<!— — — — — — — — — — — — —  BEGIN COPYING THE HTML HERE — — — — — —
— — — — — — — — >
<!—  Image with table — >
<table border=”0" cellpadding=”0" cellspacing=”0" 
width=”476">
<!—  fwtable fwsrc=”Filter_Effekte.png” 
fwbase=”Bild.gif” — >
  <tr valign=”top”><!—  row 1 — >
   <td><a href=”#” onMouseOut=
”MM_swapImgRestore();”  onMouseOver=
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”MM_swapImage(„Banane“,“„,“Banane_f2.gif“,1);” >
<img name=”Banane” src=”Banane.gif” width=”112" 
height=”111" border=”0"></a></td>
   <td><a href=”#” onMouseOut=
”MM_swapImgRestore();”  onMouseOver=
”MM_swapImage(„Tasse“,“„,“Tasse_f2.gif“,1);” >
<img name=”Tasse” src=”Tasse.gif” width=”112" 
height=”111" border=”0"></a></td>
   <td><a href=”#” onMouseOut=
”MM_swapImgRestore();”  onMouseOver=
”MM_swapImage(„Insekt“,“„,“Insekt_f2.gif“,1);” >
<img name=”Insekt” src=”Insekt.gif” width=”94" 
height=”111" border=”0"></a></td>
   <td><a href=”#” onMouseOut=
”MM_swapImgRestore();”  onMouseOver=
”MM_swapImage(„FWLogo“,“„,“FWLogo_f2.gif“,1);” >
<img name=”FWLogo” src=”FWLogo.gif” width=”158" 
height=”111" border=”0"></a></td>
  </tr>
<!—    This table was automatically created with 
Macromedia Fireworks 3.0   — >
<!—    http://www.macromedia.com   — >
</table>
<!— — — — — — — — — — — — —  STOP COPYING THE HTML HERE — — — — — — —
— — — — — — >
</body>
</HTML>

Zum Abschluss dieses Kapitels folgen nun noch zwei
Übungen, in denen Hotspot-Objekte, Segmentobjekte
und Verhaltensweisen miteinander kombiniert werden.

Diese Übungen stellen zugleich eine Einführung in
die Integration mit Dreamweaver dar.

In den meisten Fällen werden Sie die Dokumente ex-
portieren, testen und innerhalb des Ordners „FW Site“
verwenden, den Sie auf der CD zum Buch finden. Von da-
her sollten Sie diesen Ordner von der CD auf die Fest-
platte Ihres Computers kopieren.

Da Sie in diesen Übungen die HTML-Dokumente in
Dreamweaver öffnen, ohne in Dreamweaver bereits eine
Website erstellt zu haben, können Sie in Dreamweaver
keine Änderungen vornehmen, die sich auf externe Links
beziehen. Wenn Sie das dennoch tun möchten, müssen
Sie in Dreamweaver erst eine Website definieren, und
zwar mit dem Ordner „FW Site“ als lokalem Ordner. Wei-

tere Informationen zu diesem Thema finden im Buchteil
zu Dreamweaver im Kapitel 3 Eine Website in Dreamwea-
ver definieren.

Eine Navigationsleiste mit Segmenten, 
Hotspots und der Verhaltensweise  
„Bild austauschen“

In dieser Übung sollen Sie eine Navigationsleiste erstel-
len, die Sie dann in Dreamweaver in einem Frame der
Webseite öffnen werden. Die Navigationsleiste enthält
drei unregelmäßig geformte Schaltflächen, die sich ver-
ändern, wenn der Mauszeiger auf sie zeigt. Außerdem
wird ein Bild ausgetauscht, wenn der Mauszeiger auf die
Schaltflächen zeigt. Ein weiteres Bild wird ausgetauscht,
wenn auf eine Schaltfläche geklickt wird.

In dieser Übung wird davon ausgegangen, dass Sie
die URLs der Fireworks-Site im Bedienfeld URL impor-
tiert haben. Das HTML-Dokument, das sämtliche URLs
enthält, heißt „URLsSite.htm“. Ausführlichere Informa-
tionen finden Sie im ersten Teil der Übung Hotspots.
A Wählen Sie im Menü Datei die Option Öffnen. 

Öffnen Sie das Dokument „Navigation_Ab.png“ im
Ordner „FW Site\PNGs“. Dabei handelt es sich um das
Fireworks-Dokument, wie es ungefähr aussehen wird,
wenn Sie am Ende dieser Übung angelangt sind. 

Klicken Sie auf die Registerkarte Vorschau. Zeigen
Sie auf die Schaltflächen. Klicken Sie anschließend nach-
einander auf die Schaltflächen.

Wählen Sie im Menü Modifizieren die Option Lein-

wandgrösse. Hier können Sie erkennen, dass das Do-
kument 760x140 Pixel groß ist.
Die Webseite soll auf einem Monitor mit einer Auflösung
von 800x600 Pixel in einem maximalisierten Browser-
fenster ohne Bildlaufleisten angezeigt werden. Wenn
diese Voraussetzungen erfüllt sind, darf der Inhalt einer
Webseite einen Bereich von 760x420 Pixel einnehmen.
Das zu exportierende HTML-Dokument soll in einem hori-
zontalen Frame oben auf der Webseite geladen werden.
Deshalb beträgt das Format 760x140 Pixel.

Nun sollen Sie zuerst die Navigationsleiste erstellen,
wie sie in den verschiedenen Varianten aussehen soll:
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B Öffnen Sie das Dokument „Navigation.png“ im Ord-
ner „FW Site\PNGs“.

Die Leinwand dieses Dokuments ist 760x140 Pixel
groß. Das Dokument enthält einen Frame und eine
Ebene. 

Die drei Schaltflächen der Navigationsleiste sind be-
reits vorhanden.

In dieser Übung sollen Sie Stile verwenden, um den
Objekten eine Linie, eine Füllung, Effekte und eine
Schriftart zuzuweisen. Diese Stile importieren Sie mit
Hilfe des Bedienfelds Stile.
C Wählen Sie im Menü Fenster die Option Stile, um
das Bedienfeld Stile zu öffnen.

Wählen Sie im Popupmenü Optionen des Bedien-
felds Stile die Option Stile importieren. Wählen Sie
das Dokument „Stile.stl“ im Ordner „FW Site\PNGs“.

S Das Bedienfeld STILE

Wenn Sie mit dem Mauszeiger auf die Vorschau eines
Stils zeigen, wird links unten in der Statusleiste des Bedien-
felds der Name des Stils angezeigt.

Nun sollen Sie das Textobjekt neben den drei Schalt-
flächen erstellen:
D Wählen Sie das Text-Werkzeug, und klicken Sie auf
der Leinwand auf eine Stelle rechts neben den drei
Schaltflächen.

Fireworks öffnet den Texteditor.
Geben Sie folgenden Text ein: 

Macromedia
Stellen Sie sicher, dass das Textobjekt auf der Leinwand
markiert ist, und wählen Sie im Bedienfeld Stile den Stil
„1-Text“.

E Markieren Sie das rechte Dreieck und das Textobjekt.
Wählen Sie im Menü Modifizieren die Option Aus-

richten > Horizontal zentrieren. 
Nun sollen Sie die verschiedenen Frames erstellen,

die für das Definieren der verschiedenen Varianten der
Schaltflächen und des Textobjekts benötigt werden. 

Da später nur ein Segmentobjekt für alle drei Schalt-
flächen definiert wird, müssen Sie pro Frame eine Vari-
ante einer Schaltfläche definieren. Sie müssen also zwei
zusätzliche Frames für jede Schaltfläche erstellen. Insge-
samt sind das sechs Frames. In den Frames, die die Vari-
anten der Schaltfläche enthalten, erstellen Sie auch die
Varianten des Textes. 
F Öffnen Sie das Bedienfeld Frames, und wählen Sie
im Popupmenü Optionen die Option Frame duplizie-

ren.
Erstellen Sie sechs duplizierte Frames.

Definieren Sie den Over- und den Down-Status der
ersten Schaltfläche und des Textes:
G Wählen Sie Frame 2 im Bedienfeld Frames aus, und
ändern Sie die erste Schaltfläche sowie den Text, um den
Over-Status zu definieren.

Markieren Sie das Dreieck links auf der Leinwand,
und wählen Sie im Bedienfeld Stil den Stil 2-Button.

Doppelklicken Sie auf das Textobjekt, und tauschen
Sie den Text „Macromedia“ durch den Text „Fireworks“
aus. 
H Wählen Sie Frame 3 im Bedienfeld Frames aus, und
ändern Sie die erste Schaltfläche sowie den Text, um den
Down-Status zu definieren. 

Markieren Sie das Dreieck links auf der Leinwand,
und wählen Sie im Bedienfeld Stil den Stil 3-Button.

Markieren Sie das Textobjekt, und wählen Sie im Be-
dienfeld Stil den Stil 2-Text.
Definieren Sie den Over- und den Down-Status der
zweiten Schaltfläche und des Textes:
I Wählen Sie Frame 4 im Bedienfeld Frames aus, und
ändern Sie die zweite Schaltfläche sowie den Text, um
den Over-Status zu definieren.

Markieren Sie das Objekt zwischen den beiden Drei-
ecken auf der Leinwand, und wählen Sie im Bedienfeld
Stil den Stil 2-Button.

Doppelklicken Sie auf das Textobjekt, und tauschen
Sie den Text „Macromedia“ durch den Text „Flash“ aus. 
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J Wählen Sie Frame 5 im Bedienfeld Frames aus, und
ändern Sie die erste Schaltfläche sowie den Text, um den
Down-Status zu definieren. 

Markieren Sie die zweite Schaltfläche auf der Lein-
wand, und wählen Sie im Bedienfeld Stil den Stil 3-But-

ton.
Markieren Sie das Textobjekt, und wählen Sie im Be-

dienfeld Stil den Stil 2-Text.
Definieren Sie den Over- und den Down-Status der

dritten Schaltfläche und des Textes:
K Wählen Sie Frame 6 im Bedienfeld Frames aus, und
ändern Sie die dritte Schaltfläche sowie den Text, um den
Over-Status zu definieren.

Markieren Sie das Dreieck rechts auf der Leinwand,
und wählen Sie im Bedienfeld Stil den Stil 2-Button.

Doppelklicken Sie auf das Textobjekt, und tauschen
Sie den Text „Macromedia“ durch den Text „Dreamwea-
ver“ aus. 
L Wählen Sie Frame 7 im Bedienfeld Frames aus, und
ändern Sie die erste Schaltfläche sowie den Text, um den
Down-Status zu definieren. 

Markieren Sie die dritte Schaltfläche, und wählen Sie
im Bedienfeld Stil den Stil 3-Button.

Markieren Sie das Textobjekt, und wählen Sie im Be-
dienfeld Stil den Stil 2-Text.

Um zu gewährleisten, dass die Textobjekte in allen
Frames zentriert ausgerichtet werden, sollen Sie die Op-
tion Zwiebelschicht-Effekt verwenden:
M Öffnen Sie das Bedienfeld Frames. Klicken Sie links
unten im Bedienfeld Frames auf die Symbolschaltfläche
Zwiebelschicht-Effekt, und wählen Sie im Popupme-
nü die Option Alle Frames zeigen. Sorgen Sie auch da-
für, dass die Option Bearbeitung mehrerer Frames

aktiviert ist.
N Wählen Sie das Zeiger-Werkzeug, und markieren Sie
alle Textobjekte.
O Wählen Sie im Menü Modifizieren die Option Aus-

richten > Vertikal zentrieren, um alle Textobjekte
vertikal zu zentrieren. 
P Klicken Sie anschließend links unten im Bedienfeld
Frames auf die Symbolschaltfläche Zwiebelschicht-

Effekt, und wählen Sie im Popupmenü die Option Kein

Zwiebelschicht-Effekt.
Nun sollen Sie die Segment- und Hotspot-Objekte er-

stellen.

Bei der Verwendung mehrerer Segmentobjekte für die
Schaltflächen würden sich die Segmentobjekte überlap-
pen, da die Schaltflächen unregelmäßig geformt sind.
Dadurch wird es schwierig zu gewährleisten, dass die
richtigen Bilder ausgetauscht werden. Außerdem wird
dann jede Schaltfläche in kleine Dokumente „zerschnit-
ten“. 

Deshalb sollen Sie ein Segmentobjekt für alle drei
Schaltflächen erstellen. Außerdem sollen Sie für jede
Schaltfläche Hotspot-Objekte verwenden, denen Sie
dann die Verhaltensweisen anfügen.
Q Markieren Sie die drei Schaltflächen, und wählen Sie
im Menü Einfügen die Option Segment. Klicken Sie in
dem Dialogfeld, das nun eingeblendet wird, auf die
Schaltfläche Einzeln, um nur ein einziges Segmentob-
jekt für alle drei Schaltflächen zu erstellen.

Zoomen Sie auf die rechte Seite des Segmentobjekts,
und vergrößern Sie das Segmentobjekt ein wenig, damit
auch der Glühen-Effekt und der Schlagschatten noch auf
die rechte Schaltfläche passen.
R Klicken Sie links unten in der Werkzeugleiste auf die
Symbolschaltfläche Hotspots und Segmente aus-

blenden, um das Segmentobjekt auszublenden.
S Markieren Sie nochmals die drei Schaltflächen, und
wählen Sie im Menü Einfügen die Option Hotspot. Kli-
cken Sie in dem Dialogfeld, das nun eingeblendet wird,
auf die Schaltfläche Mehrere, um für jede Schaltfläche
ein Hotspot-Objekt zu erstellen.

Nun sollen Sie den URL-Link und das Verknüpfungs-
ziel für die Hotspot-Objekte definieren:
T Markieren Sie das Hotspot-Objekt der ersten Schalt-
fläche.

S Die Option ALLE FRAMES ZEIGEN im 
Popupmenü ZWIEBELSCHICHT-EFFEKT
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Öffnen Sie den Objekt-Inspektor, und nehmen Sie fol-
gende Einstellungen vor:
U Wählen Sie im Popupmenü Aktueller URL folgen-
den URL-Link aus: Fireworks.htm
U Geben Sie folgenden Text in das Feld Verknüp-

fungsziel ein: Inhalt
Der URL soll in dem in Dreamweaver definierten

Frame der Webseite geöffnet werden. Bei den Namen der
Frames wird zwischen Groß- und Kleinschreibung unter-
schieden. Geben Sie den Namen deshalb exakt so ein wie
in Dreamweaver.
U Markieren Sie das Hotspot-Objekt der zweiten Schalt-
fläche.

Öffnen Sie den Objekt-Inspektor, und nehmen Sie fol-
gende Einstellungen vor:
U Wählen Sie im Popupmenü Aktueller URL folgen-
den URL-Link aus: Flash.htm
U Geben Sie den folgenden Text in das Feld Verknüp-

fungsziel ein: Inhalt
V Markieren Sie das Hotspot-Objekt der dritten Schalt-
fläche.

Öffnen Sie den Objekt-Inspektor, und nehmen Sie die
folgenden Einstellungen vor.
U Wählen Sie im Popupmenü Aktueller URL folgen-
den URL-Link aus: Dreamweaver.htm
U Geben Sie den folgenden Text in das Feld Verknüp-

fungsziel ein: Inhalt
Schließlich sollen Sie noch ein Segmentobjekt für

den Text erstellen:
W Öffnen Sie das Bedienfeld Frames, und wählen Sie
Frame 6 oder Frame 7 aus. Hier befindet sich auf der
Leinwand der „Dreamweaver“-Text, der das größte Text-
objekt darstellt.
X Markieren Sie das Textobjekt, und wählen Sie im
Menü Einfügen die Option Segment.
Y Öffnen Sie das Bedienfeld Frames, und wählen Sie
Frame 2 aus. Nun werden Sie feststellen, dass das Seg-
mentobjekt etwas höher werden muss. Markieren Sie das
Segmentobjekt des Textes mit dem Zeiger-Werkzeug, und
ziehen Sie einen der oberen Eckpunkte etwas nach oben.
Sorgen Sie außerdem dafür, dass das Segmentobjekt an
die rechte Seite des Segmentobjekts der Schaltflächen
anschließt.

Jetzt sollen Sie noch die Verhaltensweisen zuweisen. Sie
müssen jedem Hotspot-Objekt vier Verhaltensweisen an-
fügen.

Erste Schaltfläche:
Z Markieren Sie das Hotspot-Objekt der ersten Schalt-
fläche mit Hilfe des Zeiger-Werkzeugs.
[ Öffnen Sie den Verhaltensweisen-Inspektor.

Klicken Sie auf die Symbolschaltfläche mit dem Plus-
zeichen, und wählen Sie im Popupmenü die Verhaltens-
weise Bild austauschen.

Nehmen Sie im Dialogfeld Bild austauschen fol-
gende Einstellungen vor:

Wählen Sie das Segment „Navigation_r2_r2“ aus,
oder klicken Sie in der Vorschau auf das Segment der
drei Schaltflächen.

Wählen Sie Nummer „2“ in der Dropdown-Liste
Frame-Nr. aus.

Deaktivieren Sie die Option Bild bei onMouseOut

wiederherstellen.
Frame 2 enthält den Over-Status der ersten Schalt-

fläche. Diese Verhaltensweise sorgt also dafür, dass das
Bild mit den drei Schaltflächen durch ein Bild mit dem
Over-Status der ersten Schaltfläche ausgetauscht wird,
wenn der Mauszeiger auf die erste Schaltfläche zeigt.

Klicken Sie auf die Symbolschaltfläche mit dem Plus-
zeichen, und wählen Sie im Popupmenü nochmals die
Verhaltensweise Bild austauschen.

Nehmen Sie im Dialogfeld Bild austauschen fol-
gende Einstellungen vor:

Wählen Sie das Segment „Navigation_r3_r3“ aus,
oder klicken Sie in der Vorschau auf das Segment des
Textes.

Wählen Sie Nummer „2“ in der Dropdown-Liste
Frame-Nr. aus.
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Deaktivieren Sie die Option Bild bei onMouseOut

wiederherstellen.
Frame 2 enthält den Over-Status des Textes. Diese

Verhaltensweise sorgt also dafür, dass das Bild gegen
den Text ausgetauscht wird, wenn der Mauszeiger auf die
erste Schaltfläche zeigt.

Klicken Sie auf die Symbolschaltfläche mit dem Plus-
zeichen, und wählen Sie im Popupmenü nochmals die
Verhaltensweise Bild austauschen.

Nehmen Sie im Dialogfeld Bild austauschen fol-
gende Einstellungen vor:

Wählen Sie das Segment „Navigation_r2_r2“ aus,
oder klicken Sie in der Vorschau auf das Segment der
drei Schaltflächen.

Wählen Sie Nummer „3“ in der Dropdown-Liste
Frame-Nr. aus.
Deaktivieren Sie die Option Bild bei onMouseOut

wiederherstellen.
Frame 3 enthält den Down-Status des Textes. Diese

Verhaltensweise sorgt also dafür, dass das Bild mit den
drei Schaltflächen gegen ein Bild mit der Down-Variante
der ersten Schaltfläche ausgetauscht wird, wenn auf die
erste Schaltfläche geklickt wird.

Wählen Sie im Verhaltensweisen-Inspektor die letzte
Zeile aus, und ersetzen Sie das Ereignis onMouseOver

durch das Ereignis onClick.
Klicken Sie auf die Symbolschaltfläche mit dem Plus-

zeichen, und wählen Sie im Popupmenü nochmals die
Verhaltensweise Bild austauschen.

S Das Dialogfeld BILD AUSTAUSCHEN

Nehmen Sie im Dialogfeld Bild austauschen folgende
Einstellungen vor:

Wählen Sie das Segment „Navigation_r3_r3“ aus,
oder klicken Sie in der Vorschau auf das Segment des
Textes.

Wählen Sie Nummer „3“ in der Dropdown-Liste
Frame-Nr. aus.

Deaktivieren Sie die Option Bild bei onMouseOut

wiederherstellen.
Frame 3 enthält den Down-Status des Textes. Diese

Verhaltensweise sorgt also dafür, dass das Bild gegen
den Text ausgetauscht wird, wenn auf die erste Schaltflä-
che geklickt wird.

Wählen Sie im Verhaltensweisen-Inspektor die letzte
Zeile aus, und ersetzen Sie das Ereignis onMouseOver

durch das Ereignis onClick.

S Der Hotspot im Objekt-Inspektor und die 
zugewiesenen Verhaltensweisen im 
Verhaltensweisen-Inspektor

\ Markieren Sie anschließend das Hotspot-Objekt der
zweiten Schaltfläche, und wiederholen Sie Schritt 27. Sie
müssen nur dafür sorgen, dass nun die Bilder in den an-
deren Frames ausgetauscht werden.
Der Over-Status der Schaltfläche und des Textes ist in
Frame 4 definiert.

Der Down-Status der Schaltfläche und des Textes ist
in Frame 5 definiert.
] Markieren Sie anschließend das Hotspot-Objekt der
dritten Schaltfläche, und wiederholen Sie Schritt 27. Sie
müssen nur dafür sorgen, dass nun die Bilder in den an-
deren Frames ausgetauscht werden.

Der Over-Status der Schaltfläche und des Textes ist in
Frame 6 definiert.
^ Der Down-Status der Schaltfläche und des Textes ist
in Frame 7 definiert.

Nun müssen Sie noch die Leinwand zuschneiden und
überprüfen, ob alles korrekt funktioniert:
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_ Wählen Sie im Menü Modifizieren die Option Lein-

wand zuschneiden.
a Klicken Sie im Dokumentenfenster auf die Register-
karte Vorschau, und überprüfen Sie, ob die Schaltflä-
chen korrekt funktionieren.

Anschließend können Sie die Navigationsleiste ex-
portieren:
b Speichern Sie das Dokument.
c Wählen Sie im Menü Datei die Option Exportvor-

schau.
Legen Sie auf der Registerkarte Optionen die Export-

einstellungen fest. Da Sie im Bedienfeld Optimieren

keine Einstellungen pro Segmentobjekt festgelegt ha-
ben, werden die Exporteinstellungen, die Sie auf der Re-
gisterkarte Optionen festlegen, auf alle Dokumente an-
gewandt. 

Klicken Sie auf die Schaltfläche Exportieren. Dar-
aufhin wird das Dialogfeld Exportieren geöffnet.

Speichern Sie das Dokument (die Bilder) im Ordner
„FW Site\Bilder“.
Dateiname/Basisname: Nav.gif
Segmente: Segmentobjekte verwenden
Stil: Dreamweaver 3
Standort: Benutzerdefiniert
Wählen Sie anschließend im Dialogfeld HTML-Datei

auswählen den Ordner „FW Site\HTML“ aus.
Geben Sie dem HTML-Dokument folgenden Namen: 

Topnav.htm
Klicken Sie auf die Schaltfläche Speichern (Windows)
oder OK (Macintosh).

Klicken Sie im Dialogfeld Exportieren auf die
Schaltfläche Speichern (Windows) oder Exportieren

(Macintosh).
Klicken Sie auf die Schaltfläche OK, um das vorhan-

dene Dokument zu überschreiben.
d Öffnen Sie den Windows Explorer oder den Macintosh
Finder, und öffnen Sie im Browser das Dokument „Frame-
set.htm“ im Ordner „FW Site\HTML“.

Das Fireworks-HTML-Dokument mit dem Namen „top-
nav.htm“ wird im obersten Frame geladen. Dies ist in Dream-
weaver im Dokument „Frameset.htm“ definiert worden.

Wenn Sie auf die Schaltflächen klicken, müssen je-
weils die entsprechenden URLs im untersten Frame ge-
öffnet werden.

e Öffnen Sie in Dreamweaver das Dokument „Frame-
set.htm“.

Das Fireworks-HTML-Dokument wird im obersten
Frame geöffnet.
f Öffnen Sie den Verhaltensweisen-Inspektor von Dre-
amweaver, indem Sie im Menü Fenster die Option Ver-

haltensweisen wählen.
Markieren Sie auf dem Bild der Schaltfläche einen

Hotspot. Im Verhaltensweisen-Inspektor wird die Verhal-
tensweise Bild austauschen angezeigt.

Stellen Sie sicher, dass im Menü Ansicht die Option
Image-Maps aktiviert ist.

S Der Eigenschaften-Inspektor und der 
Verhaltensweisen-Inspektor des in Dreamweaver 
markierten Hotspots

g Klicken Sie auf das Bild der Schaltflächen, so dass der
Frame mit dem Dokument „Topnav.htm“ aktiv ist.

Um den überflüssigen Kommentar aus dem HTML-
Quelltext zu entfernen, können Sie im Menü Befehle die
Option HTML optimieren wählen.

Im Dialogfeld HTML-Code optimieren aktivieren Sie
dann die Option HTML-Kommentare, nicht Dream-

weaver.

Ein Bild durch ein externes  
Dokument austauschen

In dieser Übung sollen Sie ein Bild mit zwei Schaltflächen
erstellen. Wenn auf diese Schaltflächen geklickt wird,
soll an einer anderen Stelle des Bildes eine GIF-Anima-
tion abgespielt werden. Diesen Effekt können Sie mit
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Hilfe der Verhaltensweise Bild austauschen erreichen,
wobei Sie ein Segment durch ein externes Dokument, in
diesem Fall durch eine GIF-Animation, austauschen las-
sen.

Die Dokumente sind bereits vorhanden: das Fire-
works-Dokument mit den Objekten („LachenWeinen.png“)
und die zwei Dokumente mit den GIF-Animationen
(„Lachen.gif“ und „Weinen.gif“).

Die Dokumente mit den GIF-Animationen befinden
sich bereits im richtigen Verzeichnis der Fireworks-Site,
und zwar im Ordner „Images“. Das ist insofern von Be-
deutung, weil so die korrekten dokumentrelativen Links
in dem HTML-Dokument erstellt werden können, das von
Fireworks exportiert wird.
A Öffnen Sie das Dokument „LachenWeinen.png“ im
Ordner „FW Site\PNGs.

Hier finden Sie drei Objekte:
U Das Objekt „Lachen“ – Text, in Vektorpfade konver-
tiert, gruppiert.
U Das Objekt „Weinen“ – Text, in Vektorpfade konver-
tiert, gruppiert.
U Neutraler Smily – kopiert aus einem der Frames des
Fireworks-Dokuments, das für die Erstellung der GIF-Ani-
mation benötigt wird; hier gruppiert.
B Öffnen Sie das Dokument „Lachen.gif“. Dieses Doku-
ment finden Sie im Ordner „FW Site\Images“.

Klicken Sie rechts unten im Dokumentenfenster auf
die Symbolschaltfläche Abspielen. Die GIF-Animation
wird nun in Fireworks abgespielt. Klicken Sie auf die Sym-
bolschaltfläche Seitenansicht. Fireworks zeigt nun das
Format und die Auflösung des Dokuments an: 182x199
Pixel und 72 Pixel/Zoll.

Sie können auch im Menü Modifizieren die Option
Bildgrösse wählen. Im gleichnamigen Dialogfeld wer-
den Ihnen ebenfalls das Format und die Auflösung des
Dokuments angezeigt.

Schließen Sie das Dokument „Lachen.gif“.
C Öffnen Sie das Dokument „Weinen.gif“. Dieses Doku-
ment finden Sie im Ordner „FW Site\Images“.

Klicken Sie rechts unten im Dokumentenfenster auf
die Symbolschaltfläche Abspielen. Die GIF-Animation
wird nun in Fireworks abgespielt. Klicken Sie auf die Sym-
bolschaltfläche Seitenansicht. Fireworks zeigt nun das
Format und die Auflösung des Dokuments an: 182x199
Pixel und 72 Pixel/Zoll.

Schließen Sie das Dokument „Weinen.gif“.
Nun müssen Sie zuerst den Over-, den Down- und den

OverDown-Status der Schaltflächen „Lachen“ und „Wei-
nen“ definieren. 
D Öffnen Sie das Bedienfeld Frames. Wählen Sie im
Popupmenü Optionen die Option Frame duplizieren.
Lassen Sie drei duplizierte Frames erstellen.
E Wählen Sie Frame 2 im Bedienfeld Frames.
Markieren Sie die Schaltflächen „Lachen“ und „Weinen“,
öffnen Sie das Bedienfeld Effekt und klicken Sie auf das
Kontrollkästchen vor dem Effekt Innen geschliffen.
Der Effekt Innen geschliffen wird nun auf den beiden
Objekten nicht mehr dargestellt.
F Wählen Sie Frame 3 im Bedienfeld Frames.
Markieren Sie die Schaltflächen „Lachen“ und „Weinen“,
öffnen Sie das Bedienfeld Füllen, und wählen Sie die
Kategorie Einfarbig. Wählen Sie einen schwarzen Farb-
ton aus.
G Wählen Sie Frame 4 im Bedienfeld Frames.
Markieren Sie die Schaltflächen „Lachen“ und „Weinen“,
öffnen Sie das Bedienfeld Füllen, und wählen Sie die
Kategorie Einfarbig. Wählen Sie nun einen grauen Farb-
ton aus.

Nun sollen Sie für alle drei Objekte die Segmentob-
jekte erstellen; jeweils eines für die Schaltflächen „La-
chen“ und „Weinen“ sowie eines für den neutralen Smily,
da dieser mit Hilfe der Verhaltensweise Bild austau-

schen durch die GIF-Animation ausgetauscht werden
soll.
H Markieren Sie alle Objekte, und wählen Sie im Menü
Einfügen die Option Segment. Erstellen Sie mehrere
Segmentobjekte.

Achten Sie dabei auf das Bild und die roten Segment-
Hilfslinien. Es dürfen keine doppelten, dicht beieinander
liegenden Segment-Hilfslinien zu sehen sein.

Wenn das Ergebnis in Ordnung ist, wird über der
Schaltfläche „Weinen“ eine doppelte rote Segment-Hilfs-
linie angezeigt. Dies bedeutet, dass es sich dabei um ei-
nen sehr schmalen, automatisch generierten Segment-
bereich handelt, was weiter nichts zu bedeuten hat.

Markieren Sie das Segmentobjekt der Schaltfläche
„Weinen“, und vergrößern Sie es ein wenig, so dass das
zusätzliche Segment verschwindet.
I Markieren Sie das Segmentobjekt des neutralen
Smilys.
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Öffnen Sie das Bedienfeld Info. Wenn das Ergebnis in
Ordnung ist, beträgt das Format des Segmentobjekts
182x199 Pixel. Dabei handelt es sich exakt um das Format
der GIF-Dokumente. Diese müssen nicht skaliert werden,
wenn sie im  Segmentbereich des neutralen Smilys er-
scheinen.

Um später im Browser den besten Effekt zu erzielen,
ist es sinnvoll, für das Segmentobjekt des neutralen
Smilys dieselben Exporteinstellungen zu verwenden wie
beim Export der GIF-Dokumente.
J Markieren Sie das Segmentobjekt des Smilys.
K Öffnen Sie das Bedienfeld Optimieren, und nehmen
Sie folgende Einstellungen vor:
Exportdateiformat: GIF
Palettenindex: WebSnap angepaßt
Farben: 8
Öffnen Sie den Objekt-Inspektor, und deaktivieren Sie
die Option Segmente automatisch benennen. Ge-
ben Sie folgenden Namen in das Eingabefeld Benutzer-

definierten Basisnamen verwenden ein:
Smily

Nun können Sie das Rollover und die Verhaltensweise
Bild austauschen definieren:
L Markieren Sie die beiden Segmentobjekte der Schalt-
flächen „Lachen“ und „Weinen“.
M Öffnen Sie den Verhaltensweisen-Inspektor, und kli-
cken Sie auf die Symbolschaltfläche mit dem Pluszei-
chen.

Wählen Sie im Popupmenü die Verhaltensweise Gra-

fik für Navigationsleiste einstellen. Stellen Sie
sicher, dass im Dialogfeld Grafik für Navigations-

leiste einstellen die Option OverDown-Status ein-

schliessen (Frame 4) deaktiviert ist.
N Markieren Sie das Segmentobjekt der Schaltfläche
„Weinen“.
O Öffnen Sie den Verhaltensweisen-Inspektor, und kli-
cken Sie auf die Symbolschaltfläche mit dem Pluszei-
chen.

Wählen Sie im Popupmenü die Verhaltensweise Bild

austauschen.
Im Dialogfeld Bild austauschen wählen Sie nun

das Segment des neutralen Smilys aus.
Aktivieren Sie die Option Bilddatei, und klicken Sie

auf die Symbolschaltfläche mit dem Ordnersymbol. Wäh-

len Sie das Dokument „Weinen.gif“ im Ordner „FW Site\
Images“ aus.

Wenn Sie die Option Bild bei onMouseOut wieder-

herstellen aktiviert lassen, erscheint wieder der nicht
animierte, neutrale Smily, wenn der Mauszeiger nicht
mehr auf die Schaltfläche „Weinen“ zeigt.
P Markieren Sie das Segmentobjekt der Schaltfläche
„Lachen“.
Q Öffnen Sie den Verhaltensweisen-Inspektor, und kli-
cken Sie auf die Schaltfläche mit dem Pluszeichen.

Wählen Sie im Popupmenü die Verhaltensweise Bild

austauschen.
Im Dialogfeld Bild austauschen wählen Sie nun

das Segment des neutralen Smilys aus.
Aktivieren Sie die Option Bilddatei, und klicken Sie auf

die Symbolschaltfläche mit dem Ordnersymbol. Wählen Sie
das Dokument „Lachen.gif“ im Ordner „FW Site\Images“
aus.

Wenn Sie die Option Bild bei onMouseOut wieder-

herstellen aktiviert lassen, erscheint wieder der nicht
animierte, neutrale Smily, wenn der Mauszeiger nicht
mehr auf die Schaltfläche „Weinen“ zeigt.

Da die Leinwand des Bildes zu groß ist, sollen Sie sie
nun zuschneiden:
R Wählen Sie im Menü Modifizieren die Option Lein-

wand zuschneiden.
Die Leinwand ist nun exakt so groß, dass alle Objekte

sämtlicher Frames auf ihr Platz finden.
Exportieren Sie das Dokument wie folgt:

S Speichern Sie das Dokument.
T Stellen Sie sicher, dass kein Segmentobjekt markiert
ist. 

Öffnen Sie das Bedienfeld Optimieren, und nehmen
Sie folgende Einstellungen vor:
Exportdateiformat: GIF
Palettenindex: WebSnap angepaßt
Farben: 64
U Wählen Sie im Menü Datei die Option Exportieren.
Daraufhin wird das Dialogfeld Exportieren geöffnet.

Speichern Sie das Dokument (die Bilder) im Ordner
„FW Site\Bilder“.
Dateiname/Basisname: LachenWeinen
Segmente: Segmentobjekte verwenden
Stil: Dreamweaver 3
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Wählen Sie in der Dropdown-Liste Standort die Option
Benutzerdefiniert, um das Verzeichnis und den Na-
men des HTML-Dokuments anzugeben:

Wählen Sie den Ordner  „FW Site\HTML“ aus. Geben
Sie dem HTML-Dokument folgenden Namen: 

LachenWeinen.htm
Klicken Sie auf die Schaltfläche Speichern (Windows)
oder OK (Macintosh).

Klicken Sie anschließend im Dialogfeld Exportie-

ren auf die Schaltfläche Speichern (Windows) oder Ex-

portieren (Macintosh).
V Öffnen Sie den Windows Explorer oder den Macintosh
Finder, und öffnen Sie im Browser das Dokument „La-
chenWeinen.htm“ im Ordner „FW Site\HTML“.

Wenn Sie mit dem Mauszeiger auf die Schaltfläche
„Weinen“ zeigen, wird die GIF-Animation des weinenden
Smily angezeigt. Wenn der Mauszeiger nicht mehr auf die
Schaltfläche zeigt, wird wieder der nicht animierte neu-
trale Smily angezeigt.
Wenn Sie mit dem Mauszeiger auf die Schaltfläche „La-
chen“ zeigen, wird die GIF-Animation des lachenden
Smily angezeigt. Wenn der Mauszeiger nicht mehr auf die
Schaltfläche zeigt, wird wieder der nicht animierte neu-
trale Smily angezeigt.

In Fireworks können Sie die Verhaltensweise Bild

austauschen mit den Ereignissen onMouseOver,

onMouseOut oder onClick verknüpfen. Um zu ge-
währleisten, dass die GIF-Animation als erste bei einem
Klick auf die Schaltfläche angezeigt wird, müssen Sie das
Ereignis der Verhaltensweise Bild austauschen durch
das Ereignis onClick ersetzen.

W Kehren Sie zu Fireworks zurück.
X Markieren Sie das Segmentobjekt Schaltfläche „Wei-
nen“.
Y Öffnen Sie den Verhaltensweisen-Inspektor.

Wählen Sie die Verhaltensweise onMouseOver –

Bild austauschen aus.
Klicken Sie vor der Aktion Bild austauschen auf

die Symbolschaltfläche mit dem schwarzen Dreieck.
Wählen Sie im Popupmenü das Ereignis onClick.

Z Wiederholen Sie diesen Schritt für das Segment-
objekt der Schaltfläche „Lachen“.
[ Exportieren Sie das Dokument mit denselben Einstel-
lungen wie bei den Schritten 19 bis 21.
\ Öffnen Sie den Windows Explorer oder den Macintosh
Finder, und öffnen Sie im Browser das Dokument „La-
chenWeinen.htm“ im Ordner „FW Site\HTML“.

Wenn Sie mit dem Mauszeiger auf die Schaltfläche
„Weinen“ klicken, wird die GIF-Animation des weinenden
Smily angezeigt. Wenn Sie mit dem Mauszeiger auf die
Schaltfläche „Lachen“ klicken, wird die GIF-Animation
des lachenden Smily angezeigt. Wenn der Mauszeiger
nicht mehr auf die Schaltfläche zeigt, wird wieder der
nicht animierte neutrale Smily angezeigt. Wenn Sie
möchten, dass die GIF-Animation so lange abgespielt
wird, bis der Besucher der Webseite auf die andere
Schaltfläche klickt, dann müssen Sie im Dialogfeld Bild

austauschen die Option Bild bei onMouseOut wie-
derherstellen deaktivieren.
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13 Tipps & Tricks

Kurz gefasst:

Zum Ende des Fireworks-Teils finden Sie hier noch einige Tipps und Tricks.
Sie sollten nach Möglichkeit dafür sorgen, dass alle Bilder dieselbe Farbpalette verwenden. Wenn alle Bilder einer
Webseite dieselbe Farbpalette verwenden, kann die Webseite im Browser (auf einem Farbmonitor mit 256 Farben)
schneller geladen werden.

Dazu stehen Ihnen mehrere Möglichkeiten zur Verfü-
gung:
A Verwenden Sie browser-sichere Farben. Dabei han-
delt es sich um die sicherste Methode, bei der gewähr-
leistet wird, dass alle Bilder sowohl auf einem Macintosh-
als auch auf einem Windows-Computer in sämtlichen
Browsern beinahe identisch dargestellt werden. Außer-
dem wird dann kein Dithering benötigt, so dass die Web-
seite schnell geladen werden kann. Verwenden Sie beim
Export von Fireworks aus den Palettenindex Web 216.
Verwenden Sie die Füllung Web-Rastern, um neue Far-
ben zu erstellen, die zwar nicht in der Palette Web 216

enthalten sind, die aber ebenfalls eine Kombination zwei-
er Farben dieser Farbpalette verwenden.
B In Fireworks erstellen Sie ein Bild mit den Farben, die
Sie für sämtliche Bilder der Webseite verwenden wollen.
Exportieren Sie diese als GIF mit dem Palettenindex
WebSnap angepasst. Öffnen Sie in Fireworks die Farb-
palette des exportierten GIF-Dokuments, indem Sie im
Popupmenü Optionen des Bedienfelds Farbfelder die
Optionen Farbfelder ersetzen oder Farbfelder

hinzufügen wählen. In Fireworks erstellen Sie neue Bil-
der mit den Farben dieser Palette. Beim Export verwen-
den Sie ebenfalls diese Farbpalette.

In Fireworks haben Sie zwei Möglichkeiten, um Farb-
paletten als Farbtabellen-Dokumente zu speichern. Da-
bei handelt es sich um Dateien mit der Dateierweiterung
„.act“.

A Öffnen Sie das Bedienfeld Farbfelder, und definie-
ren Sie die Farben der Farbpalette.

Wählen Sie im Popupmenü Optionen des Bedien-
felds Farbfelder die Option Farbfelder Speichern.

Diese Palette können Sie im Bedienfeld Farbfelder

öffnen, indem Sie im Popupmenü Optionen die Optio-
nen Farbfelder ersetzen oder Farbfelder hinzu-

fügen wählen.
B Erstellen Sie ein Bild mit den Farben, die die neue
Farbpalette enthalten soll.

Dazu verwenden Sie am besten einfarbige Füllungen
und Linien ohne die Optionen Anti-Alias und Feder.

Wählen Sie im Menü Datei die Option Exportvor-

schau. Daraufhin öffnet Fireworks das Dialogfeld Ex-

portvorschau. Nehmen Sie auf der Registerkarte
Optionen folgende Einstellungen vor:

Wählen Sie im Popupmenü Format die Option GIF

und im Popupmenü Palette die Option WebSnap an-

gepasst.
Wandeln Sie eventuell nicht-browser-sichere Farben

in browser-sichere Farben um, indem Sie diese in der Pa-
lette auswählen und anschließend auf die Symbolschalt-
fläche Auf webfähig einstellen klicken.

Wählen Sie im Popupmenü Optionen der Register-
karte Optionen die Option Palette speichern.

Diese Palette können Sie im Bedienfeld Farbfelder

öffnen, indem Sie im Popupmenü Optionen die Optio-
nen Farbfelder ersetzen oder Farbfelder hinzu-

fügen wählen.



194 Kapitel 13 – Tipps & Tricks

Diese Palette können Sie außerdem beim Export im Dia-
logfeld Exportvorschau verwenden, indem Sie im Pop-
upmenü Optionen die Option Palette laden wählen.
Alternativ dazu können Sie auch im Popupmenü Palette

die Option Benutzerdefiniert wählen.
Im Bedienfeld Optimieren wählen Sie dann im Pop-

upmenü Palettenindex die Option Benutzerdefi-

niert.
Sie können außerdem jederzeit im Dialogfeld Ex-

portvorschau oder im Bedienfeld Farbfelder eine
Palette eines vorhandenen GIF-Dokuments laden.

Ein in Fireworks ausgewähltes Werkzeug bleibt so
lange aktiviert, bis Sie in der Werkzeugleiste ein anderes
Werkzeug wählen.

Um zwischenzeitlich das Zeiger-Werkzeug zu aktivie-
ren, um beispielsweise ein anderes Objekt zu markieren,
können Sie auf die (Strg)- (Windows) oder die (Ü)-
Taste (Macintosh) drücken. Wenn Sie diese Taste loslas-
sen, wird wieder das zuletzt ausgewählte Werkzeug akti-
viert.

Mit dem Bleistift- oder dem Pinsel-Werkzeug können
Sie Freihandlinien zeichnen. Wenn Sie gerade Linien
zeichnen wollen, müssen Sie die (ª)-Taste gedrückt hal-
ten.

Wenn Sie ein Objekt kopieren wollen, markieren Sie
das Objekt und wählen im Menü Bearbeiten die Option
Kopieren. Wählen Sie anschließend im Menü Bearbei-

ten die Option Einfügen.
Wenn Sie eine Kopie an exakt derselben Stelle wie

das Original erstellen möchten, markieren Sie das Objekt
und wählen im Menü Bearbeiten die Option Klonen.

Sie können ein Objekt auch kopieren, indem Sie es
mit dem Zeiger-Werkzeug markieren, und mit gedrückter
(Alt)- (Windows) oder (Ö)-Taste (Macintosh) an eine
andere Stelle verschieben. Dabei wird neben dem Maus-
zeiger ein Pluszeichen angezeigt. Wenn sich das Objekt

an der gewünschten Stelle befindet, lassen Sie erst die
Maustaste und dann die (Alt)- oder (Ö)-Taste los.

Auf der Fireworks-CD finden Sie im Ordner „Goodies“
verschiedene Stile, Gestaltungselemente, Muster und
Clipart-Grafiken. Damit Ihnen diese Vorlagen in Fireworks
zur Verfügung stehen, müssen Sie diese in den Fire-
works-Programmordner „Settings“ kopieren.

Im Ordner „Goodies“ finden Sie auch einen PortFolio-
Browser, mit dem Sie sich die Stile, Gestaltungsele-
mente, Muster und Clipart-Grafiken auf der CD an-
schauen können.

Wählen Sie im Menü Einfügen die Option Biblio-

theken, und wählen Sie eine der dort vorhandenen Bi-
bliotheken, die Schaltflächensymbole, Navigationsleis-
ten oder grafische Symbole enthalten. Importieren Sie
diese in Ihr Dokument, bearbeiten Sie die Symbole, und
heben Sie den Link zum ursprünglichen Symbol auf.

Wenn Sie in Dreamweaver ein HTML-Dokument öff-
nen, das von Fireworks erzeugt wurde, dann enthält der
HTML-Quelltext überflüssigen Kommentar. Dieser Kom-
mentar soll Ihnen beim Kopieren des HTML-Quelltextes
behilflich sein.

Um diesen Kommentar zu entfernen, gehen Sie in
Dreamweaver wie folgt vor:
A Öffnen Sie in Dreamweaver das HTML-Dokument.
B Wählen Sie im Menü Befehle die Option HTML op-

timieren.
C Aktivieren Sie im Dialogfeld HTML-Code optimie-

ren die Option HTML-Kommentare, nicht Dream-

weaver. Diese Option entfernt aus dem HTML-Quelltext
jeglichen Kommentar, der nicht von Dreamweaver er-
zeugt wurde.

Weitere Unterstützung zu technischen Fragen, Tuto-
rials, Diskussionsgruppen und dergleichen finden Sie auf
der Website von Macromedia: 
http:// www.macromedia.com/ support/ fireworks

http://www.macromedia.com/


Flash

Mit Flash können Sie wahlweise kurze oder auch 
aufwendigere Animationen mit Ton und interaktiven 
Elementen erstellen. Rollover-Buttons, animierte 
Schaltflächen, Flash-Filme mit Sound bis hin zum 
kompletten Navigationssystem einer Website 
– Ihrer Kreativität sind keine Grenzen gesetzt.
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1 Überblick

Kurz gefasst:

In Flash erstellen Sie eine Animation oder einen interaktiven Film. Das Flash-Dokument, das beim Abspeichern erzeugt
wird, kann nur in Flash geöffnet werden.
Wenn Sie fertig sind, müssen Sie von Flash aus exportieren. Das Dokument, das aus dem Export resultiert, können Sie
für die im Folgenden erläuterten Zwecke verwenden.

1.1 Internet, World Wide Web
Einen Flash-Film können Sie als kleines, kompaktes
Flash-Player-Dokument exportieren und dann in eine
Webseite einbetten.

Im Browser des Anwenders muss ein Plug-In oder
ActiveX-Steuerelement installiert sein, damit der Flash-
Film abgespielt werden kann. Diese Anwendungen kön-
nen von der Macromedia-Website heruntergeladen wer-
den.

Flash-Player-Dokumente sind klein und skalierbar, da
sie hauptsächlich aus Vektoren bestehen.

In Flash finden Sie die Option Veröffentlichen, mit
der Sie in einem Arbeitsschritt verschiedene Dateifor-
mate exportieren können, beispielsweise einen Flash-
Film und ein HTML-Dokument. Im Dialogfeld Einstel-

lungen für Veröffentlichungen nehmen Sie die
Einstellungen hierfür vor, nach denen Flash dann den
Flash-Film und ein HTML-Dokument mit dem entspre-
chenden HTML-Quelltext und dem nötigen JavaScript ge-
neriert.

1.2 Stand-alone-Anwendung
Flash-Filme können Sie auch lokal mit dem mitgelieferten
Flash-Player abspielen.

Falls nötig, können Sie – sowohl für Windows als
auch für Macintosh – einen so genannten Projektor er-

zeugen, der den Player und den Flash-Player-Film ent-
hält.

Da es sich bei den Flash-Player-Dokumenten und
dem Flash-Player um recht kleine Dateien handelt, passt
beides meist auf eine Diskette.

1.3 Digitale Videodateien  
oder nummerierte Bitmaps für 
Multimedia-Anwendungen

Der Flash-Film kann auch als digitale Videodatei oder als
Serie nummerierter Bitmap-Bilder exportiert werden, al-
lerdings ohne interaktive Elemente. Beim Export als digi-
tale Videodatei bleibt der Sound erhalten.

Exportieren Sie einen Flash-Film als QuickTime4-
Film, wenn Sound, Interaktivität und Vektoren erhalten
bleiben sollen.

1.4 Bitmap- oder Vektordateien  
für die weitere Bearbeitung in 
Grafikprogrammen

Sie können einzelne Bilder des Flash-Films als Illustrator-
Dokument mit Vektorelementen oder in verschiedenen
Bitmap-Dateiformaten exportieren.
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1.5 Merkmale von Flash
Flash ist der Standard für animierte, dynamische und in-
teraktive Webseiten.

Im Folgenden werden einige Elemente aufgeführt, die
den Erfolg von Flash ausmachen:
U Das Plug-In oder ActiveX-Steuerelement (Flash-
Player), das zum Abspielen des Flash-Films im Browser
benötigt wird, ist nicht sehr umfangreich. Der Anwender
muss nicht viel Zeit und Arbeit investieren, um die Flash-
Filme auf Ihrer Website betrachten zu können.
U Das Plug-In oder ActiveX-Steuerelement wird bei Be-
triebssystemen wie Windows 98, Windows 2000 und
Macintosh OS ab Version 8 mitgeliefert. Auch die CD-Ver-
sion von Netscape installiert automatisch das Flash-
Player-Plug-In. Außerdem verwenden sehr viele Websites
Flash, wodurch viele Anwender den Flash-Player bereits
besitzen.
U Ein Flash-Player-Film sieht auf allen Computersyste-
men und in allen Browsern gleich aus. Voraussetzung ist
natürlich, dass die richtige Version des Flash-Players vor-
handen ist. Mit Flash erstellen Sie also ein Produkt, das
von der Art des Betriebssystems und des Browsers unab-
hängig ist.
U Mit den neueren Versionen des Flash-Players (ab Ver-
sion 4.0.20 (Macintosh) oder 4.0.25 (Windows)) kann der
Anwender vom Flash-Film aus auch drucken. Dadurch
können Sie browser- und plattformunabhängig und mit
der höchstmöglichen Auflösung von einer Webseite aus
drucken, ohne dass Sie eine externe Anwendung starten
müssen.
U In Flash arbeiten Sie hauptsächlich mit Vektorele-
menten. Dadurch bleiben die Dateien relativ klein, das
Bild kann skaliert werden und bleibt immer scharf. Im
Browser sind außerdem Zoom- und Scrollfunktionen ver-
fügbar.
U Ein Flash-Film ist von der Auflösung unabhängig und
kann in Bildschirmgröße abgespielt werden, egal wie
groß der Monitor und das Browserfenster sind.
U Flash-Filme werden im Browser mit der Streaming-
Technik abgespielt. Das heißt, die Daten des Films wer-
den über das Modem geladen, während der Flash-Film
schon abgespielt wird.
U Mit Hilfe der Option Veröffentlichen können Sie
in Flash schnell und einfach einen Flash-Film mit dem zu-

gehörigen HTML-Dokument samt allen gewünschten Ein-
stellungen exportieren.
U In Kombination mit Generator können Sie eine Web-
site mit dynamischem Flash-Inhalt entwerfen. Abhängig
von den Optionen, die der Anwender wählt, und abhän-
gig vom Tag, der Zeit oder anderen von Ihnen definierten
Variablen, wird der grafische Inhalt einer Website von Ge-
nerator erstellt.
U FreeHand kann ab Version 7 Flash-Player-Dokumente
exportieren. FreeHand-Dokumente können auch direkt in
Flash importiert werden.

Es ist auch möglich, Illustrator-Dokumente in Flash zu
importieren. Oder laden Sie von der Macromedia-Web-
site den Flash-Writer herunter, um von Illustrator aus
Flash-Filme zu exportieren.

Sie können also bereits vorhandene Dokumente aus
Illustrator oder FreeHand in Flash übernehmen, und zwar
nicht als Bitmaps, sondern als Vektorelemente.
U Von Fireworks ab Version 3 aus ist es möglich, Flash-
Player-Dokumente zu exportieren.

Oder importieren Sie Fireworks-PNG-Dokumente als
Bitmaps; dadurch bleibt deren (Alpha-)Transparenz er-
halten. Fireworks PNG-Dokumente können in Flash auch
als Vektorelemente importiert werden. Ebenen und Text
bleiben dann erhalten.
U Bitmap-Bilder, Text und Vektorelemente können mit
Transparenz und Farbeffekten versehen werden.
U Es können animierte, interaktive Schaltflächen er-
stellt werden.
U Mit einem Form-Tween können automatisch Animati-
onen von Formveränderungen erzeugt werden.
U Mit einem Bewegungs-Tween können automatisch
Animationen von Bewegungen, Skalierungen und Dre-
hungen erzeugt werden.
U MP3-komprimierter Sound sorgt für eine gute Ton-
qualität bei geringer Dateigröße.
U Sie können ohne Probleme Text in vielen verschiede-
nen Schriftarten verwenden. Die Umrisse der benötigten
Zeichen in der betreffenden Schriftart können in den
Flash-Player-Film aufgenommen werden.
U Flash verfügt über zahlreiche ActionScript-Aktionen,
mit denen Sie komplexe Funktionen definieren können,
z.B. um mit Flash Spiele zu entwerfen.
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U Es kann eine Vorschau der Flash-Filme, so wie sie
später im Browser aussehen, angezeigt werden. Hierfür
müssen Sie den Film nicht zu exportieren oder auf eine
Website stellen.
U In Flash können Sie die Download-Geschwindigkeit
des Flash-Films mit den von Ihnen eingestellten Optionen
für den Datentransfer direkt beurteilen.
U Die Bilder, d.h. die benötigte Datenmenge pro Bild,
können analysiert werden, so dass Sie gezielt daran ar-
beiten können, die Performance des Flash-Films weiter
zu verbessern.

1.6 Importieren und Exportieren
Sie können in Flash zahlreiche Dateiformate importieren
und exportieren. Es folgt eine Übersicht.
U Import von Vektorgrafik-Dateiformaten: Adobe Illust-
rator bis Version 6.0 (.ai oder .eps), AutoCAD DXF Release
10 (2D-Umrisse), Flash-Player (.swf ), Windows Metafile
(.wmf, Windows) und FreeHand ab Version 7 (.fh7, .fh8 en
.fh9).
U Import von Bitmap-Dateiformaten: BMP (.bmp, Win-
dows), Enhanced Metafile (.emf, Windows), GIF und ani-
miertes GIF, JPEG, PNG und PICT (Macintosh).
U Import von Audio-Dateiformaten: WAV (Windows),
AIFF (Macintosh) und MP3.
U Import von digitalen Video-Dateiformaten: Quick-
Time. 

Wenn QuickTime ab Version 4 installiert ist, können
Sie außerdem folgende Dateiformate importieren: Quick-
Time (.gtif, .mov), MacPaint (.pntg), Photoshop (.psd),
Pict (.pic, .pct, Macintosh), Silicon Graphics (.sai), TGA
(.tgf ) und TIFF (.tiff ). 

Außerdem können Sie in diesem Fall die folgenden
Audio-Dateiformate importieren: Sound Designer II (Mac-
intosh), Sound Only QuickTime Movies (Windows oder
Macintosh), Sun AU (Windows oder Macintosh), System
7 Sounds (Macintosh), WAV (Windows oder Macintosh)
und AIFF (Windows oder Macintosh).
U Export von Movie-Dateiformaten: Flash-Player (.swf ),
Flash Generator (.swt), AVI Digital Video (.avi, Windows),
Quicktime 4 Digital Video (.mov), animiertes GIF. Num-
merierte Bitmap- und Vektordateiformate, wie EPS, BMP,
PICT, GIF, JPEG und PNG, können ebenfalls exportiert
werden.

U Export von Bitmap-Dateiformaten: PICT (Macintosh),
EPS (3.0), JPEG, GIF, PNG und BMP (Windows).
U Beim Export von Bitmap-Dateiformaten erscheint ein
Dialogfeld, in dem Sie angeben können, wie die Bitmap
erstellt werden soll. Legen Sie hier z.B. die Auflösung in
dpi fest.
U Export von Vektor-Dateiformaten: Flash-Player (.swf ),
Flash Generator (.swt), Adobe Illustrator (.ai) und Meta-
file (.wmf, Windows).
U Export von Audio-Dateien: WAV (Windows).

1.7 Systemanforderungen

f Windows:
U Pentium 133 MHz oder höher
U Windows 95/98/2000 oder 

Windows NT 4.0 oder höher
U 16 Mbyte Arbeitsspeicher
U CD-ROM-Laufwerk

f Macintosh:
U Power-PC-Prozessor (G3 oder höher)
U System 8.5 oder höher
U 32 Mbyte freier Arbeitsspeicher für Flash
U CD-ROM-Laufwerk

1.8 Anmerkungen
Wie bei den meisten anderen Multimedia-Authoring-
Tools (wie beispielsweise Director und Authorware) emp-
fiehlt es sich, vor der Arbeit mit Flash erst einmal einen
Arbeitsplan für den Film zu erstellen. Das gilt insbeson-
dere für das Erstellen komplexer, interaktiver Lösungen.

Mit einem solchen Plan können Sie den Film in Flash
leichter logisch aufbauen. Sie wissen dann beispiels-
weise schon, wie viele Szenen und Ebenen Sie benötigen
und welche Objekte als Symbole und welche Objekte als
Schaltflächen definiert werden müssen, um einen inter-
aktiven Film zu erstellen. Wenn Sie so vorgehen, müssen
Sie im Nachhinein nicht mehr allzu viel ändern. Nachträg-
liche Änderungen können in Flash nämlich zu einer äu-
ßerst lästigen Angelegenheit werden.
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Außerdem sollten Sie für sich die Anforderungen an eine
Art „Durchschnittsanwender“ definieren, den Sie mit Ih-
rem Film erreichen wollen:
U Macintosh und/oder Windows
U Netzwerkverbindung (14.400 Kbps, 28.800 Kbps,

ISDN, 10-Mbps-Netzwerk oder Kabel)
U Browser (Internet Explorer und/oder Netscape)
U Prozessor (PowerPC, 68 K Macintosh, 486 oder Pen-

tium II oder III) und MHz (60 MHz, 133 MHz, 200 MHz)
U Ihren Film sollten Sie dann auf einem Computer mit

dieser Minimalkonfiguration möglichst oft testen.

Die Wiedergabe von Flash-Filmen ist von der 
Größe des Flash-Player-Dokuments (Ladezeit) 
und von der Prozessorgeschwindigkeit des 
Computers des Anwenders abhängig.
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2 Arbeitsumgebung

Kurz gefasst:

In diesem Kapitel geht es um allgemeine Konzepte und Merkmale, die Sie kennen sollten, bevor Sie mit der Arbeit in
Flash beginnen.
Hier werden Ihnen die Tools vorgestellt, mit denen Sie die Arbeitsumgebung von Flash konfigurieren und die Ihnen bei
Ihrer Arbeit nützlich sein können, wie z.B. die Einstellungen, die Bühne, das Scrollen und das Zoomen, die Abspielge-
schwindigkeit, die Bedienfelder sowie das Testen und Abspielen in Flash.

Wenn Sie Flash starten, wird automatisch ein neues Dokument geöffnet, und auf dem Bildschirm erscheint das unten ste-
hende Fenster:

S Die Arbeitsumgebung von Flash unter Windows

Zeitleiste

Bühne

Werkzeugleiste

Zoom Arbeitsbereich Launcher Bedienfeld
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Zu fast allen Schaltflächen in Flash gibt es so genannte
Tool- bzw. Werkzeugtipps: Wenn der Mauszeiger auf ei-
ner Schaltfläche steht, erscheint deren Name oder Funk-
tion unterhalb der Schaltfläche.

Alle Funktionen von Flash finden Sie in der Menü-
leiste. Viele Menüpunkte funktionieren wie An-/Aus-
Schalter: Die Funktion oder Option ist aktiv, wenn vor der
Bezeichnung ein Häkchen erscheint. Wenn das Häkchen
zu sehen ist und die Funktion angeklickt wird, dann deak-
tivieren Sie die Funktion oder Option. Ist kein Häkchen
sichtbar und Sie klicken den Menüpunkt an, dann aktivie-
ren Sie die Funktion oder Option.

Wählen Sie z.B. im Menü Ansicht die Option Zeit-

leiste; vor der Option Zeitleiste befindet sich ein Häk-
chen; wenn Sie die Option Zeitleiste anklicken, ver-
schwindet das Häkchen, und die Zeitleiste wird ausge-
blendet. Wenn Sie die Option Zeitleiste jetzt wieder an-
klicken, erscheint das Häkchen wieder, und die Zeitleiste
wird eingeblendet.

2.1 Einstellungen
Im Menü Bearbeiten finden Sie den Unterpunkt Ein-

stellungen. Hier können Sie einige Einstellungen vor-
nehmen, die die allgemeine Arbeitsweise mit Flash be-
stimmen.

In Flash gibt es drei Kategorien von Einstellungen:
Allgemein, Bearbeitung und Zwischenablage. Für
jede dieser Kategorien gibt es eine Registerkarte im Dia-
logfeld Einstellungen.

Kategorie Allgemein

U Rückgängig-Schritte – Hier können Sie angeben,
wie viele Schritte Sie mit dem Befehl Bearbeiten >

Rückgängig rückgängig machen können. Es können
maximal 300 Schritte rückgängig gemacht werden.
U Auswahloptionen > Mit Umschalttaste aus-

wählen – Wenn Sie diese Option deaktivieren, fügen Sie
einer bestehenden Markierung mit jedem Mausklick Ele-
mente hinzu. Sie brauchen dann nicht die (ª)-Taste zu
drücken.
U Auswahloptionen > Werkzeugtipps einblen-

den – Wenn diese Option aktiviert, erscheinen Werk-

zeugtipps, wenn der Mauszeiger über einem Fenstersym-
bol steht.
U Zeitleistenoptionen > Andocken der Zeitlei-

ste deaktivieren – Wenn Sie diese Option deaktivie-
ren, ist die Zeitleiste immer ein fester Bestandteil des
Flash-Programmfensters. Es ist dann nicht möglich, die
Zeitleiste in einem eigenen Fenster anzuzeigen.
U Zeitleistenoptionen > Flash 4-Auswahlstil –
Wenn diese Option aktiviert ist, werden ausgewählte Bil-
der in der Zeitleiste wie in Flash 4 angezeigt. Wenn Sie
z.B. eine Tween-Animation anklicken, dann wird nur
diese eine Animation ausgewählt und nicht, wie in Flash
5, alle zusammengehörigen Tween-Animationen ein-
schließlich der Schlüsselbilder.
U Zeitleistenoptionen > Leere Schlüsselbilder

anzeigen – Wenn diese Option aktiviert ist, wird die
Zeitleiste wie in Flash 4 angezeigt. Leere Schlüsselbilder
erscheinen als leere Kreise; das Endbild nach einem
Schlüsselbild wird nicht als Zelle mit einem Rechteck an-
gezeigt.
U Hervorhebung > Diese Farbe – Wählen Sie eine
Farbe aus dem Popupmenü mit der Farbpalette aus.
Diese Farbe wird zur Hervorhebung markierter Elemente
verwendet.

S Die Registerkarte ALLGEMEIN des 
Dialogfelds EINSTELLUNGEN
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U Hervorhebung > Farbe der Ebene – Wenn diese
Option aktiviert ist, werden maskierte Elemente mit der
Farbe der Ebene hervorgehoben. Diese Farbe wird von
Flash automatisch zugewiesen, sie kann aber mit dem
Menübefehl Modifizieren > Ebene geändert werden.
U Bedienfeld Aktionen > Modus – Hier können Sie
angeben, welcher Modus der Standardmodus sein soll,
wenn Sie das Bedienfeld Fenster > Aktionen öffnen,
um neue Bild- oder Objektaktionen zu definieren. Sie ha-
ben die Wahl zwischen dem Normalmodus und dem
Expertenmodus.

Kategorie Bearbeitung

S Die Registerkarte BEARBEITUNG des 
Dialogfelds EINSTELLUNGEN

U Stiftwerkzeug > Linienvorschau anzeigen –
Wenn Sie diese Option aktivieren, erscheint während der
Arbeit mit dem Stiftwerkzeug eine Vorschau des Linien-
segments.

W Das Stiftwerkzeug – 
Option LINIENVORSCHAU 
ANZEIGEN deaktiviert

U Stiftwerkzeug > Eckpunkte ausfüllen – Markierte
Ankerpunkte werden standardmäßig als leere Punkte
und nicht markierte Ankerpunkte werden als ausgefüllte
Punkte dargestellt. Deaktivieren Sie diese Option, wenn
Sie die umgekehrte Darstellungsweise bevorzugen.
U Stiftwerkzeug > Exakte Cursor anzeigen –
Wenn diese Option aktiviert ist, erscheint der Cursor als
Fadenkreuz, damit Sie die Linien exakter platzieren kön-
nen. Diese Funktion können Sie auch ein- oder ausschal-
ten, indem Sie die (º)-Taste drücken.

U Zeicheneinstellungen > Linien verbinden – Wäh-
len Sie eine Einstellung aus dem Popupmenü, um festzu-
legen, wie nah der Cursor, d.h. das Ende der Linie, die Sie
gerade zeichnen, an einem bestehenden Liniensegment
sein muss, ehe die beiden Linien verbunden werden.

Diese Einstellung wirkt sich auch auf die so genannte
„Linienerkennung“ aus, d.h. es wird festgelegt, wie ge-
rade eine Linie gezeichnet sein muss, damit Flash sie in
eine exakte horizontale bzw. vertikale Linie umwandelt.
U Zeicheneinstellungen > Kurven glätten – Wäh-
len Sie eine Einstellung aus dem Popupmenü, um festzu-
legen, wie glatt die Linien sein sollen, die Sie mit dem
Freihandwerkzeug zeichnen, wenn der Zeichenmodus
auf Begradigen oder Glätten eingestellt ist. Eigent-
lich geben Sie hiermit an, wie viele Ankerpunkte auf der
gezeichneten Linie erzeugt werden sollen.
U Zeicheneinstellungen > Linien erkennen –
Wählen Sie eine Einstellung aus dem Popupmenü, um
festzulegen, wie gerade ein Liniensegment mit dem Frei-
handwerkzeug gezeichnet sein muss, damit Flash die
Linie exakt begradigt.
U Zeicheneinstellungen > Formen erkennen –
Mit dieser Option geben Sie an, wie genau ein Kreis,
Oval, Quadrat, Rechteck, 90°- oder 180°-Bogen gezeich-

W Das Stiftwerkzeug – 
Option LINIENVORSCHAU 
ANZEIGEN aktiviert

W Das Stiftwerkzeug – 
Option EXAKTE CURSOR ANZEIGEN nicht aktiviert

W Das Stiftwerkzeug – 
Option EXAKTE CURSOR ANZEIGEN aktiviert
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net sein muss, damit Flash diese Formen erkennt und als
solche exakt nachzeichnet.
U Zeicheneinstellungen > Klick-Genauigkeit –
Wählen Sie hier aus, wie nah sich der Cursor an einem
Element befinden soll, damit Sie das Element mit einem
Mausklick markieren können.

2.2 Kategorie Zwischenablage

S Die Registerkarte ZWISCHENABLAGE des 
Dialogfelds EINSTELLUNGEN

Die Einstellungen in dieser Kategorie sind unterschied-
lich, je nachdem, ob Sie mit Windows oder Macintosh ar-
beiten.

f Windows:
U Bitmaps > Farbtiefe – Hier können Sie einstellen,
mit welcher Farbauflösung eine Bitmap erzeugt werden
soll, wenn Sie im Menü Bearbeiten die Option Kopie-

ren wählen.
U Bitmaps > Auflösung – Hier geben Sie an, mit wel-
cher Pixelauflösung eine Bitmap erzeugt wird, wenn Sie
im Menü Bearbeiten die Option Kopieren wählen. Sie
können auch die gewünschte Auflösung direkt in das Dia-
logfeld eingeben.
U Bitmaps > Maximale Grösse – Hier können Sie be-
stimmen, wie viel Arbeitsspeicher höchstens gebraucht

werden soll, wenn Sie im Menü Bearbeiten die Option

Kopieren wählen.
U Bitmaps > Glätten – Wenn diese Option einge-
schaltet ist, wird die Bitmap mit Anti-Aliasing geglättet.
U Farbverläufe > Qualität – Hier stellen Sie die
Qualität eventueller Farbverläufe ein.

f Macintosh:
PICT-Einstellungen – Hier legen Sie fest, in welchem
Format die Daten generiert werden, wenn Sie in Flash
Bearbeiten > Kopieren wählen. Das ist wichtig, wenn
Sie Elemente aus Flash in andere Programme kopieren.
Falls Sie Vektorelemente aus Flash in Freehand oder
Adobe Illustrator einfügen wollen, dann wählen Sie im
Popupmenü unter Typ die Option Objekte. Sie erhalten
dann die in die Zwischenablage kopierten Daten in Vek-
torform. Wenn Sie eine andere Option auswählen, wer-
den Bitmap-Objekte generiert.

Wenn Sie nur innerhalb von Flash ausschnei-
den und einfügen, ist es am günstigsten, alle 
Einstellungen in der Kategorie ZWISCHENABLAGE 

so „niedrig“ wie möglich auszuwählen. 

f Windows und Macintosh:
FreeHand-Text > Text als Block behalten – Wenn
diese Option aktiviert ist, dann bleiben Textelemente, die
Sie aus FreeHand in Flash einfügen, in Flash als Text-
objekte erhalten.

2.3 Filmeigenschaften
Sobald Sie in Flash mit der Option Neu aus dem Menü
Datei einen neuen Film öffnen, erscheint die Bühne als
weiße Fläche im Flash-Anwendungsfenster. Alle Ele-
mente, die beim Abspielen eines Flash-Films sichtbar
sein sollen, müssen auf der Bühne angezeigt werden.

Bevor Sie einen neuen Film erstellen, empfiehlt es
sich, einige Einstellungen vorzunehmen, wie etwa die
Größe der Bühne, die Hintergrundfarbe und die Anzahl
Bilder pro Sekunde. Alle Einstellungen können zwar auch
im Nachhinein noch verändert werden, aber es ist einfa-
cher, sie vorab korrekt festzulegen.

Wählen Sie im Menü Modifizieren die Option Film.
Daraufhin wird das Dialogfeld Filmeigenschaften ein-
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geblendet. Die Einstellungen, die Sie hier vornehmen,
gelten für den gesamten Film.

Klicken Sie im Dialogfeld FILMEIGENSCHAFTEN auf 
die Schaltfläche STANDARD SPEICHERN, wenn Sie 
die Einstellungen als Standard für neue Flash-

Filme übernehmen wollen.

S Das Dialogfeld FILMEIGENSCHAFTEN

Bildrate

Die Bildrate, d.h. die Anzahl Einzelbilder, die pro Se-
kunde ablaufen, gilt für den gesamten Film. Sie können
nicht mitten im Film auf eine andere Bildrate umschalten.
Wenn Sie möchten, dass im Film etwas langsamer ab-
läuft, dann müssen Sie mit mehr Bildern arbeiten. Wollen
Sie, dass etwas schneller geht, dann müssen Sie weniger
Einzelbilder verwenden.

Die eingestellte Bildrate könnte man als „ge-
wünschte“ Bildrate bezeichnen. Der Flash-Player wird
den Film nie schneller abspielen als mit der Bildanzahl
pro Sekunde, die Sie angegeben haben. Aber es ist mög-
lich, dass unter bestimmten Umständen die von Ihnen
eingestellte Bildrate nicht erreicht wird.

Die minimale Bildrate beträgt 0.01, die maximale
Bildrate beträgt 120.

Die „ideale“ Bildrate gibt es nicht. Sie ist von der
Komplexität Ihrer Animationen abhängig. Allgemein kann
man sagen, dass für Internet-Anwendungen eine Bildrate
zwischen 12 und 15 am günstigsten ist. Das Maximum
von 20 bis 24 sollte nicht übertroffen werden.

Bitte machen Sie sich Folgendes klar: Je größer die
von Ihnen ausgewählte Bildrate ist, desto mehr Einzelbil-

der benötigen Sie, um eine bestimmte Zeitspanne zu fül-
len, und desto größer wird das Flash-Dokument!

Eine Änderung der Bildrate führt nicht automa-
tisch zur Änderung der Einzelbildanzahl. Stel-
len Sie sich vor, Sie haben eine Rate von zwölf 

Bildern pro Sekunde eingestellt. Wenn Sie 24 Bilder ein-
setzen, haben Sie folglich zwei Sekunden Animation. 
Wenn Sie jetzt aber die Bildrate auf 24 Bilder pro 
Sekunde erhöhen, haben Sie noch immer 24 Einzelbilder 
und daher nur noch eine Sekunde Animation. Es ist also 
ratsam, die Bildrate bereits vorab richtig einzustellen!

Die Größe der Bühne

Unter Format können Sie die Größe der Bühne festle-
gen. Es wird die Maßeinheit verwendet, die Sie unter
Linealeinheit ausgewählt haben.

Die Bühne misst mindestens 18x18 Pixel und höchs-
tens 2880x2880 Pixel.

Weil Sie in Flash hauptsächlich mit Vektorelementen
arbeiten werden, ist die Größe der Bühne relativ.

Sie können ohne Qualitätsverlust das Format des
Fensters, in dem der Flash-Film aktiv ist, proportional ver-
kleinern oder vergrößern. Alle Elemente der Bühne über-
nehmen dann maßstäblich das neue Format.

Das proportionale Verkleinern oder Vergrößern von
Vektorelementen hat keine Auswirkung auf die Qualität;
alles bleibt scharf. Nur wenn das Fenster stark verkleinert
wird, können Objekte unscharf werden, da sie standard-
mäßig mit Anti-Aliasing geglättet werden.

Die Proportionen der Bühne – das Verhältnis zwi-
schen Breite und Höhe – müssen natürlich beachtet wer-
den. Einen Flash-Film mit einer Bühne von 300x200 Pixel
können Sie nicht auf 600x200 Pixel vergrößern, ohne die
Proportionen zu verzerren. In diesem Fall würden alle
Objekte breiter werden.

Ob ein Film im Browserfenster verkleinert oder ver-
größert werden soll und auf welche Weise das geschehen
kann, legen Sie als Parameter des <object>- und <embed>-
Tags im HTML-Dokument fest. Näheres dazu finden Sie in
Kapitel 11 Testen, Optimieren und Exportieren.

Wenn Sie Bitmaps verwenden wollen, ist die richtige
Einstellung der Bühnengröße wichtig. Das Vergrößern
von Bitmaps würde dazu führen, dass die einzelnen Pixel



206 Kapitel 2 – Arbeitsumgebung

als Blöcke sichtbar werden. Wenn Sie mit Bitmap-Abbil-
dungen arbeiten, können Sie die Bühne am besten auf
das Format einstellen, in dem Sie den Film später abspie-
len wollen.

Hintergrundfarbe

Im Dialogfeld Filmeigenschaften können Sie unter
Hintergrundfarbe die Farbe der Bühne bestimmen.
Diese Einstellung gilt ebenfalls für den gesamten Film.
Wenn die Farben im Hintergrund des Flash-Films wech-
seln sollen, müssen Sie eine rechteckige Vektorgrafik er-
stellen, die die ganze Bühne bedeckt. Diesem Objekt
können Sie dann wechselnde Farben zuweisen. 

2.4 Die Bühne
Normalerweise befindet sich die Bühne in der Mitte des
Flash-Anwendungsfensters. Alles, was auf der Bühne
sichtbar ist, erscheint im Flash-Film.

Die linke obere Ecke der Bühne nennt man den Null-
punkt (X=0 und Y=0). Wenn Sie im Dialogfeld Film-

eigenschaften die Bühne vergrößern, wird an der rech-
ten Seite und/oder an der Unterseite zusätzliche Fläche
„angeklebt“. Wenn Sie die Bühne verkleinern, wird an
der rechten bzw. an der Unterseite Fläche „abgeschnit-
ten“.

Um die Bühnenfläche herum sehen Sie den grauen
Arbeitsbereich. Hier können Sie, genau wie auf der
Bühne, Objekte erstellen und ablegen. Den Arbeitsbe-
reich nutzen Sie z.B., um Objekte außerhalb der Bühne
zu platzieren, die erst im Verlauf der Animation auf der
Bühne erscheinen sollen.

Wählen Sie im Menü Ansicht die Option Arbeits-

bereich, um den Arbeitsbereich um die Bühne auszu-
blenden. Die Bühne schließt dann an der linken oberen
Ecke mit dem Anwendungsfenster ab.

Wenn Sie die Bühne verkleinern, erscheinen die Ob-
jekte, die sich im „abgeschnittenen“ Bühnenbereich be-
finden, im Arbeitsbereich. Wenn Sie die Bühne vergrö-
ßern, können Objekte, die sich bisher im Arbeitsbereich
befanden, auf der Bühne erscheinen.

Objekte, die sich im Arbeitsbereich oberhalb und
links von der Bühne befinden, erscheinen nie auf der
Bühne, wenn diese vergrößert wird.

Klicken Sie im Fenster FILMEIGENSCHAFTEN auf die 
Schaltfläche INHALT. Die Bühne wird dann so 
vergrößert oder verkleinert, dass alle Objekte 

auf der Bühne Platz haben.

2.5 Hilfsmittel im Arbeitsbereich
Im Arbeitsbereich, in dem Sie die Bühne definieren, ste-
hen Ihnen einige Hilfsmittel zur Verfügung, die haupt-
sächlich mit dem Layout von Objekten auf der Bühne zu
tun haben: die Lineale, das Gitternetz und die Hilfslinien.

Lineale

Wählen Sie im Menü Ansicht die Option Lineale, um
links und oberhalb der Bühne und des Arbeitsbereiches
Lineale einzublenden.

Im Dialogfeld Filmeigenschaften können Sie die
Maßeinheit der Lineale einstellen: Sie haben die Wahl
zwischen Zoll, Zoll (dezimal), Punkten, Zentimeter, Milli-
meter oder Pixeln.

Meist entwerfen Sie in Flash Filme, die auf Bildschir-
men betrachtet werden; darum ist Pixel die geeignetste
und meistgebrauchte Maßeinheit.

Gitternetz

Wählen Sie Ansicht > Gitternetz > Gitternetz an-

zeigen, um das Gitternetz einzublenden.
Wählen Sie Ansicht > Gitternetz > Am Gitter-

netz ausrichten, um Objekte am Gitternetz auszurich-
ten.

S Das Dialogfeld GITTERNETZ
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Wählen Sie Ansicht > Gitternetz > Gitternetz bear-

beiten, um im Dialogfeld Gitternetz die Farbe und das
Format des Gitternetzes zu bestimmen. Außerdem kön-
nen Sie unter Ausrichtgenauigkeit festlegen, wie nah
ein Objekt am Gitternetz sein muss, um am Gitternetz
ausgerichtet zu werden.

Hilfslinien

Sie können für jede Szene vertikale und horizontale Hilfs-
linien definieren, indem Sie sie per Drag&Drop aus den
horizontalen und vertikalen Linealen herausziehen.
A Wählen Sie im Menü Ansicht die Option Lineale,
um die Lineale einzublenden.
B Platzieren Sie den Cursor auf das vertikale oder hori-
zontale Lineal, und ziehen Sie es auf die Bühne.

Wenn das Gitternetz eingeblendet und AN 
GITTERNETZ AUSRICHTEN aktiviert ist, werden die 
Hilfslinien an das Gitternetz gekoppelt.

Wählen Sie Ansicht > Hilfslinien > Hilfslinien an-

zeigen, um die Hilfslinien anzuzeigen oder auszublen-
den.

Ausrichten an den Hilfslinien

U Wählen Sie Ansicht > Hilfslinien > An Hilfs-

linien ausrichten.

S Das Dialogfeld HILFSLINIEN

U Oder wählen Sie Ansicht > Hilfslinien > Hilfs-

linien bearbeiten, und aktivieren Sie im Dialogfeld
Hilfslinien die Option An Hilfslinien ausrichten.

U Verwenden Sie das Popupmenü unter Ausrichtge-

nauigkeit, um festzulegen, wie nah an den Hilfslinien
die Ausrichtung wirksam wird.

Wenn die Ausrichtung am Gitternetz und an den Hilfs-
linien aktiviert ist und Hilfslinien zwischen Gitternetzli-
nien fallen, hat die Ausrichtung an den Hilfslinien Vor-
rang.

Hilfslinien verschieben oder löschen

A Platzieren Sie den Mauszeiger auf eine Hilfslinie. Er
wird nun zu einem Pfeil mit einer Linie und einem Dreieck.
B Verschieben Sie die Hilfslinie mit Drag&Drop, oder
schieben Sie die Hilfslinie zurück in ein Lineal, um sie zu
löschen.

S Der Hilfslinien-Cursor

Alternativ dazu können Sie auch im Menü die Ansicht

Option Hilfslinien > Hilfslinien bearbeiten wählen
und anschließend auf die Schaltfläche Alle löschen

klicken. Damit werden alle Hilfslinien gelöscht.

2.6 Die Zeitleiste
Einer der wichtigsten Bestandteile der Flash-Arbeitsum-
gebung ist die Zeitleiste. Hier bearbeiten Sie Ihre Anima-
tionen.

Wählen Sie im Menü Ansicht die Option Zeitleiste,

um die Zeitleiste anzuzeigen oder auszublenden.
Normalerweise ist die Zeitleiste mit dem Anwen-

dungsfenster verbunden. Sie können sie mit Hilfe von
Drag&Drop aber auch an eine andere Stelle auf dem Bild-
schirm verschieben.



208 Kapitel 2 – Arbeitsumgebung

W Die Zeitleiste

Abspielkopf Frames

Verstrichene Zeit 

BildrateSchaltfläche mit den
Zwiebelschalenfunktionen

Ebenen

Aktuelles
Bild

In der Zeitleiste werden die Ebenen (oder „Layer“) als
Reihen und die Einzelbilder als Spalten dargestellt.

Im rechten Teil der Zeitleiste, bei den Bildnummern,
sehen Sie ein rotes durchsichtiges Rechteck auf einer der
Bildnummern. Dies ist der Abspielkopf, der angibt, wel-
ches Einzelbild gerade auf der Bühne sichtbar ist. Wäh-
rend der Film abgespielt wird, bewegt sich der Abspiel-
kopf über die Zeitleiste.

Von diesem Rechteck aus verläuft eine rote senk-
rechte Linie über die Reihen bzw. die Ebenen. So können
Sie immer leicht erkennen, auf welchen Ebenen sich ein
Bild zu einem bestimmten Zeitpunkt in der Animation be-
findet.

Wenn Sie zu einem bestimmten Bild wechseln wol-
len, ziehen Sie den Abspielkopf an die gewünschte Posi-
tion, oder klicken Sie in der Kopfzeile der Zeitleiste auf
die gewünschte Bildnummer.

Die Bühne zeigt immer das Einzelbild an, bei dem
sich der Abspielkopf in der Zeitleiste befindet.

Mit der Symbolschaltfläche Bild Zentrieren wird
die Zeitleiste so verschoben, dass das aktuelle Bild, auf
dem sich der Abspielkopf befindet, genau in der Mitte
steht.

W Die Symbolschaltfläche 
BILD ZENTRIEREN

Die Zeitleiste gibt Ihnen außerdem wichtige Informatio-
nen, während Sie mit einem Flash-Film arbeiten.

Sie zeigt an, welche Ebene gerade aktiv ist, in wel-
cher Ebene sich ein markiertes Element befindet, in wel-
chem Einzelbild der Abspielkopf steht oder wie viel Zeit
in einer Animation bei der eingestellten Bildrate vergan-
gen ist.

Daher ist es empfehlenswert, regelmäßig in die Zeit-
leiste zu schauen.

S Sie bearbeiten die Szene mit dem Namen 
„Willkommen“, und zwar in Frame 1 der Ebene 
mit dem Namen „Frame-Animation“.

S Sie bearbeiten in der Szene „Willkommen“ 
das Symbol mit dem Namen „Blume“, und zwar 
in Frame 1 der Ebene mit dem Namen „Blaetter“.

Oben im Flash-Anwendungsfenster sehen Sie eine graue
Leiste. Dort finden Sie weitere wichtige Angaben über die
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Szene, in der Sie arbeiten, oder darüber, ob Sie eine
Gruppe bearbeiten oder ein Symbol verändern.

In Flash ist es wichtig, die richtige Reihenfolge genau
einzuhalten. Wenn Sie die Anzeigen in der Zeitleiste und
den anderen Fenstern stets beachten, können Sie sich
Ihre Arbeit erheblich erleichtern.

Diese Anzeigen geben Ihnen auch wichtige Hinweise,
wenn es darum geht, bei unerwarteten Schwierigkeiten
den Fehler zu finden und zu beheben.

2.7 Bedienfelder
In Flash helfen Ihnen Bedienfelder dabei, Ihren Film zu
bearbeiten, zu ändern und zu organisieren. Alle Fenster
und Bedienfelder können immer geöffnet bleiben.

Die Bedienfelder befinden sich in Fenstern, die ein
oder mehrere Bedienfelder enthalten können. Unter der
Titelleiste des Fensters erscheint jeweils eine Register-
karte mit dem Namen des betreffenden Bedienfeldes.

Auf diese Registerkarten klicken Sie, um das jewei-
lige Bedienfeld zu aktivieren. Nun erscheint der Name
des Bedienfeldes in der Titelleiste des Fensters.

Um einem Bedienfeld ein eigenes Fenster zuzuwei-
sen bzw. um es mit anderen Bedienfeldern in ein beste-
hendes Fenster zu gruppieren, ziehen Sie es einfach an
seinem Register an die gewünschte Stelle.

Sie können auch mit der rechten Maustaste (Win-
dows) oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf
das Register des Bedienfelds klicken. Im Kontextmenü
wählen Sie die Option Verschieben nach und markie-
ren den Namen eines geöffneten Fensters, um das betref-
fende Bedienfeld in dieses Fenster zu verschieben. Wäh-
len Sie die Option Bedienfeldverankerung lösen,

um das Bedienfeld in einem eigenen Fenster anzuzeigen.

S Sie arbeiten innerhalb einer Gruppe, die 
sich in der Szene mit dem Namen „Willkommen“ 
befindet, und zwar in Frame 1 der Ebene mit dem 
Namen „Hintergrund“.

S Das Kontextmenü eines Bedienfelds

Drücken Sie die (ÿ_)-Taste, um alle Fenster auszublen-
den. Um die Fenster wieder einzublenden, drücken Sie
erneut die (ÿ_)-Taste. Alternativ dazu können Sie auch
im Menü Ansicht die Option Bedienfelder ausblen-

den wählen.
Doppelklicken Sie auf die Titelleiste eines Fensters

mit Bedienfeldern, um das Fenster zu verkleinern. Um es
wieder zu vergrößern, doppelklicken Sie erneut.

Das Layout der Bedienfelder auf Ihrem Bildschirm
können Sie speichern, um schnell zwischen den verschie-
denen Layouts wechseln zu können:

Erstellen Sie, wie oben beschrieben, ein Layout mit
den gewünschten Bedienfeldern, indem Sie die Felder
nach Wunsch in den verschiedenen Fenstern gruppieren.

Wählen Sie im Menü Fenster die Option Bedien-

felder-Layout speichern, um das Layout unter einem
beliebigen Namen abzuspeichern.

Nun können Sie dieses Layout mit Fenster > Bedien-

feldsätze auswählen.
Einige Bedienfelder verfügen über ein Popupmenü

mit Optionen, das Sie durch einen Klick auf das schwarze
Dreieck rechts oben im Fenster aufrufen können.

S Das Popupmenü des Bedienfeldes FARBMISCHER
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S Das Kontextmenü von markiertem Text

So können Sie beispielsweise im Optionsmenü des Bedien-
feldes Farbmischer mit dem Befehl Füllmuster hin-

zufügen der Farbpalette eine selbst erstellte Farbe hin-
zufügen.

Alle Bedienfelder können Sie öffnen und schließen,
indem Sie im Menü Fenster die entsprechenden Optio-
nen auswählen.

Alternativ dazu können Sie auch mit der rechten
Maustaste (Windows) oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste
(Macintosh) auf ein markiertes Objekt auf der Bühne kli-
cken. Daraufhin erscheint ein Kontextmenü, mit dessen
Hilfe Sie alle in Frage kommenden Bedienfelder öffnen
können.

Wenn Sie z.B. Text markiert haben, erscheint im Kon-
textmenü unter anderem die Option Bedienfelder mit
den Wahlmöglichkeiten Info, Transformieren, Aus-

richten, Zeichen, Absatz und Textoptionen.
Wenn Sie beispielsweise ein neu gezeichnetes Recht-

eck markieren, erscheint im Kontextmenü unter der Op-
tion Bedienfelder ein Untermenü mit den Optionen
Info, Füllung, Linie, Transformieren, Ausrich-

ten, Farbmischer und Farbtöne.

Einige Bedienfelder können auch mit den Schaltflä-
chen der Schnellstartleiste unten im Anwendungsfenster
geöffnet werden.

S Die Schnellstartleiste

Bedienfelder können auf verschiedene Weise geschlos-
sen werden:
U Klicken Sie rechts oben (Windows) oder links oben
(Macintosh) im Bedienfeld auf die Symbolschaltfläche
Schliessen. Sie schließen damit das gesamte Fenster,
also auch alle anderen Bedienfelder im selben Fenster.
U Klicken Sie auf das gewünschte Bedienfeld im Menü
Fenster > Bedienfelder.
U Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows)
oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf die Re-
gisterkarte eines Bedienfeldes, und wählen Sie im Kon-
textmenü die Option Bedienfeld schliessen. Nur das
betreffende Bedienfeld wird geschlossen. Wenn Sie es
wieder öffnen, erscheint es in einem eigenen Fenster.

Unter der Option Bedienfelder im Menü Fenster

finden Sie die folgenden Bedienfelder:
U Info – Hier bekommen Sie Informationen über das
markierte Objekt. Sie können die x- und die y-Position so-
wie die Breite und die Höhe des markierten Objekts än-
dern. Außerdem finden Sie im unteren Teil des Feldes In-
formationen über die Position des Cursors und die Farbe
an der Cursorposition.
U Füllung – Hier können Sie eine Füllfarbe für Vektor-
grafiken auswählen und angeben, ob Sie eine gleichmä-
ßige Farbe oder einen Farbverlauf wünschen.
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U Linie – Hier wählen Sie die Breite, den Stil und die
Farbe der Linien aus.
U Transformieren – Hier drehen, neigen und propor-
tionieren Sie ein markiertes Objekt. Sie können das Ob-
jekt auch kopieren und dann die Kopie mit den neuen Ei-
genschaften versehen. Mit einem einzigen Mausklick
können die Eigenschaften wieder auf die Anfangswerte
zurückgesetzt werden.
U Ausrichten – Hier können zwei oder mehrere mar-
kierte Objekte aneinander ausgerichtet werden, so dass
sie z.B. vertikal oder horizontal den gleichen Abstand
voneinander einnehmen oder ihre Höhe und/oder Breite
angeglichen wird.
U Farbmischer – In diesem Bedienfeld erzeugen Sie
neue Farben – als RGB (auf Wunsch hexadezimal) – oder
als HSB-Farben. Sie können außerdem die Alpha-Trans-
parenz einer Farbe bestimmen. Neue Farben werden den
auf der Bühne markierten Vektorgrafiken als Strich- oder
Füllfarbe zugewiesen. Oder Sie fügen die neue Farbe in
die Palette eines Films ein.
U Farbtöne – Hier finden Sie die Farbpalette des aktu-
ellen Flash-Films. Neben gleichmäßigen Farben gibt es
auch Farbverläufe. Mit Hilfe des Popupmenüs können Sie
Farben duplizieren oder löschen oder Farbpaletten im-
portieren und exportieren.
U Zeichen – Markieren oder erstellen Sie ein Textob-
jekt, und öffnen Sie dann dieses Bedienfeld. Hier können
Sie die Schriftart und die Schriftgröße, den Stil (fett oder
kursiv), Unterschneidung u.a. zuweisen. 
U Absatz – Hier können Sie die Einstellungen für Ab-
sätze vornehmen. Der Text kann z.B. links oder rechts
ausgerichtet oder zentriert werden. Hier stellen Sie auch
die Ränder und den Zeilenabstand ein und bestimmen,
ob die erste Textzeile eingerückt werden soll.
U Textoptionen – Hier bestimmen Sie die Art des Text-
objekts. Sie haben die Wahl zwischen statischem Text,
den der Benutzer nur lesen kann, dynamischem Text, der
durch eine Eingabe geändert werden kann, und Text, der
durch den Benutzer eingegeben wird. Zu jeder Textart
gibt es eigene Einstellungen, die jeweils unten im Bedien-
feld erscheinen.
U Instanz - Wählen Sie eine Instanz für ein Symbol auf
der Bühne. In diesem Bedienfeld können Sie dann das
Verhalten einer Instanz bestimmen und die zugehörigen
Einstellungen vornehmen.

Im unteren Teil des Bedienfeldes finden Sie einige Schalt-
flächen, um die Instanz an ein anderes Symbol zu kop-
peln. Sie können das Symbol auch ändern, duplizieren
oder die Instanz mit ActionScript verbinden.
U Effekt – Hier können Sie einer Instanz einen Farb-
effekt zuweisen. Ihnen stehen folgende Optionen zur Ver-
fügung: Helligkeit, Farbton, Alpha und Erweitert

für eine Kombination dieser Effekte.
U Sequenzparameter – In Flash 5 können Sie eine
spezielle Art von Symbol für Filmsequenzen erstellen,
eine so genannte Smart-Filmsequenz – eine komplett
funktionsfähige Filmsequenz mit ActionScript. Der Unter-
schied zu einem „normalen“ Film besteht darin, dass Sie
für jede Smart-Sequenz in diesem Bedienfeld andere Pa-
rameter angeben können. Diese Parameter werden vom
ActionScript in die Smart-Sequenz übernommen, wo-
durch ein völlig anderer Effekt erzielt wird.
U Bild – Hier können Sie einem Schlüsselbild eine Be-
zeichnung zuweisen und die Art der Tween-Animation
festlegen. Auch die Einstellungen, die das Tweening be-
treffen, nehmen Sie in diesem Bedienfeld vor.
U Sound – Hier können Sie ein Schlüsselbild mit Ton
verbinden. Außerdem ist es möglich, Effekte wie Fading
auszuwählen und festzulegen, wie der Ton im Flash-
Player-Film abgespielt werden soll.
U Szene – In diesem Bedienfeld finden Sie eine Über-
sicht aller Szenen des aktuellen Films. Sie können die
Reihenfolge der Szenen verändern, neue Szenen hinzufü-
gen, die Namen der Szenen ändern, Szenen duplizieren
oder löschen.
U Generator – Hier können Sie dem Flash-Film Gene-
rator-Objekte hinzufügen. Hierfür müssen Sie allerdings
die Generator-Vorlagen für Flash installieren.

2.8 Tastenkombinationen
In Flash 5 können Sie für häufig verwendete Befehle
selbst Tastenkombinationen erstellen, oder Sie können
die Tastenkombinationen verwenden, die Sie aus ande-
ren Programmen schon kennen.

Wählen Sie im Menü Bearbeiten die Option
Tastenkombinationen, um Tastenkombinationen zu
erstellen.
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S Das Dialogfeld TASTENKOMBINATIONEN

Flash verfügt über einige vorgefertigte Sätze von Tasten-
kombinationen: Flash 5 (Standard), Fireworks 3, Free-
Hand 9, Illustrator 9 und Photoshop 5. Diese finden Sie
im Popupmenü Aktuelle Auswahl.

S Das Popupmenü AKTUELLE AUSWAHL

Diese Standardsätze können Sie nicht ändern, umbenen-
nen oder löschen. Wenn Sie Tastenkombinationen än-
dern wollen, müssen Sie erst einen eigenen Satz erstel-
len.

Einen neuen Satz können Sie folgendermaßen erstel-
len:
A Wählen Sie einen der Standardsätze als Ausgangs-
punkt.
B Klicken Sie auf die Symbolschaltfläche Tastenkom-

binationen duplizieren rechts oben im Fenster.

Geben Sie dem Satz einen Namen, und klicken Sie auf die
Schaltfläche OK.
C Wählen Sie jetzt aus dem Popupmenü die Gruppe der
Befehle, deren Tastenkombinationen Sie ändern wollen.

Befehle im Zeichenmenü – Wenn Sie diese Option
wählen, können Sie die Tastenkombinationen der Optio-
nen in der Menüleiste von Flash ändern.

Zeichenwerkzeuge – Hiermit ändern Sie die Tas-
tenkombinationen für die Funktionen im Fenster Werk-

zeuge.
Befehle im Menü 'Film testen' – Wenn Sie diese

Option wählen, können Sie die Tastenkombinationen in
der Menüleiste des Flash-Player-Fensters ändern.
D Unterhalb des Popupmenüs erscheinen jetzt die
Menübefehle oder Werkzeuge, denen Sie Tastenkombi-
nationen zuweisen oder deren bestehende Tastenkombi-
nationen Sie ändern können.

Wählen Sie einen Menüpunkt. Klicken Sie eventuell
auf das Pluszeichen oder den schwarzen Pfeil neben dem
Menü, um sich mehr Ebenen anzeigen zu lassen.
E Im unteren Teil des Fensters erscheint die zugewiese-
ne Tastenkombination; ist keine vorhanden, bleibt das
Feld leer.
F Um eine vorhandene Tastenkombination zu ändern,
gehen Sie folgendermaßen vor:
U Markieren Sie die Zeile, in der die Tastenkombination
angegeben ist, und aktivieren Sie das Feld neben Taste

drücken.

U Drücken Sie anschließend die neue Tastenkombina-
tion.

Um eine neue Tastenkombination zuzuweisen, gehen
Sie folgendermaßen vor:
U Klicken Sie auf die Schaltfläche mit dem Pluszeichen.
U Im Feld darunter erscheint das Wort '<leer>'.
U Aktivieren Sie das Feld neben Taste drücken.

U Drücken Sie die neue Tastenkombination.
U Klicken Sie auf Ändern.
U Klicken Sie anschließend auf OK, um den neuen Satz
Tastenkombinationen zu speichern.
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Wenn Sie Tastenkombinationen zuweisen, kann es leicht
vorkommen, dass die von Ihnen eingegebene Kombina-
tion bereits zu einem anderen Befehl gehört.

In diesem Fall erscheint ganz unten im Fenster ein
gelbes Dreieck mit einem Ausrufezeichen. Daneben wird
der Name des Befehls angezeigt, mit dem die Tastenkom-
bination verbunden ist.

Falls Sie diese Meldung übersehen und auf Ändern

klicken, wird öffnet sich ein Dialogfeld mit derselben Mel-
dung. Wenn Sie in diesem Fenster auf Neu zuweisen

klicken, können Sie die Tastenkombination dennoch mit
dem von Ihnen gewählten Befehl oder Werkzeug verbin-
den. Der Befehl, zu dem die Tastenkombination ur-
sprünglich gehörte, kann dann nicht mehr über die Tasta-
tur aufgerufen werden!

S Das Dialogfeld NEU ZUWEISEN?

Sie können eine Tastenkombination löschen, indem Sie
sie im Dialogfeld Tastenkombinationen in der Liste
Kombinationen markieren und dann das Minuszeichen
anklicken.

Sie können einem Befehl auch mehrere Kombinatio-
nen zuweisen. Klicken Sie auf das Pluszeichen, um eine
weitere Tastenkombination hinzuzufügen. Der betreffende
Befehl „reagiert“ dann auf alle Tastenkombinationen. Im
Menü wird nur die erste Tastenkombination angezeigt; bei
den Werkzeugtipps der Werkzeugleiste werden dagegen
jeweils alle Tastenkombinationen angezeigt.

Ihren eigenen Satz von Tastenkombinationen können
Sie umbenennen, indem Sie auf die Symbolschaltfläche
Tastenkombinationen umbenennen rechts oben im
Dialogfeld klicken.

Löschen können Sie Ihren eigenen Satz mit einem Klick
auf die Schaltfläche Tastenkombinationen löschen

rechts oben im Dialogfeld.

2.9 Zoomen und Scrollen 
In Flash können Sie auf mehrere Arten zoomen und scrol-
len.

In der Werkzeugleiste finden Sie die Lupe. Wenn Sie
die Lupe anklicken, können Sie mit Hilfe von Drag&Drop
einen Ausschnitt der Bühne vergrößern. Der Mauszeiger
erscheint in Form einer Lupe mit einem Pluszeichen.

Verwenden Sie die Lupe in Kombination mit der (Alt)-
(Windows) oder (Ö)-Taste (Macintosh), um zu verklei-
nern. Der Mauszeiger nimmt dann die Form einer Lupe
mit einem Minuszeichen an.

Alternativ dazu können Sie im unteren Teil der Werk-
zeugleiste unter Optionen auch die Schaltfläche Ver-

kleinern anklicken. Damit können Sie verkleinern, ohne
die (Alt)- oder (Ö)-Taste zu drücken.

Zoombefehle finden Sie auch im Menü Ansicht:
Mit Ansicht > Skalierung > Alles wird der Zoom-

faktor so gewählt, dass alle Objekte sichtbar sind, die
sich im aktuellen Bild auf der Bühne und im Arbeitsbe-
reich befinden.

Mit Ansicht > Skalierung > Bild einblenden wird
so vergrößert oder verkleinert, dass die gesamte Bühne
sichtbar ist.

Wenn Sie Ansicht > Skalierung > 100 % wählen,
wird die normale Größe angezeigt.

Links unten im Anwendungsfenster finden Sie das
Popupmenü Zoom. Auch hier stehen Ihnen die Befehle
Bild anzeigen und Alles anzeigen zur Verfügung. Sie
können den Zoomfaktor auch als Prozentzahl direkt ein-
geben.



214 Kapitel 2 – Arbeitsumgebung

Um zu scrollen, wählen Sie das Hand-
werkzeug aus der Werkzeugleiste. Der
Mauszeiger nimmt die Form einer Hand

an. Mit Drag&Drop können Sie jetzt im Anwendungsfens-
ter scrollen.

Natürlich können Sie auch mit Hilfe der schwarzen
Pfeile am Rand der Bildlaufleiste scrollen.

Auch mit Tastenkombinationen können Sie scrollen:
U Wenn Sie die (Leer)-Taste drücken, nimmt der Maus-
zeiger die Form einer Hand an. Nun können Sie mit
Drag&Drop scrollen.
U (Leer)+(Strg) (Windows) oder (Leer)+(Ü) (Macin-
tosh): Der Mauszeiger nimmt die Form einer Lupe mit ei-
nem Pluszeichen an. Mittels Drag&Drop können Sie jetzt
Ausschnitte vergrößern.
U (Leer)+(Strg)+(Alt) (Windows) oder (Leer)+
(Ü)+(Ö) (Macintosh): Der Mauszeiger nimmt die Form
einer Lupe mit einem Minuszeichen an. Klicken Sie, um
zu verkleinern.

Beachten Sie immer den Zoomfaktor, der links 
unten im Anwendungsfenster als Prozentzahl 
angegeben wird! Da Sie hauptsächlich mit Vek-

torelementen arbeiten werden, ist immer alles gleich 
scharf und deutlich zu sehen. Nehmen Sie einmal an, Sie 
hätten den Zoomfaktor auf 800 eingestellt und würden 
etwas zeichnen. In diesem Fall erscheint das Gezeichnete 
groß, aber tatsächlich ist es sehr klein! Sie können das 
Objekt danach zwar auf die richtige Größe bringen, was 
aber zusätzliche Arbeit bedeutet.

Die Funktion einiger Werkzeuge, etwa des 
Pinsels oder des Radiergummis, ist vom 
Zoomfaktor abhängig. Wenn Sie z.B. eine 

Vergrößerung von 500 Prozent eingeben, wird der 
Pinsel nicht fünfmal dicker.

W Das Popupmenü ZOOM 2.10 Der Mauszeiger
Die Form des Mauszeigers zeigt Ihnen, welche
Funktion Sie mit Drag&Drop ausführen können.
Wenn der Mauszeiger z.B. wie ein Pfeil mit vier

kleinen Richtungspfeilen aussieht, können Sie das mar-
kierte Objekt verschieben.

Wenn der Mauszeiger die Form der Schaltfläche
Drehen annimmt, können Sie das markierte Ob-
jekt drehen.

2.11 Abspielen
Spielen Sie die Anwendung, die Sie in Flash erstellen,
möglichst häufig ab. So können Sie schnell eventuelle
Fehler entdecken und beheben.

Einen Flash-Film können Sie auf drei verschiedene Ar-
ten abspielen:
A Wählen Sie im Menü Steuerung die Option Abspie-

len, oder drücken Sie die (¢)-Taste.
B Sie können auch einen Flash-Player-Film erstellen
und ihn testen. Wählen Sie im Menü Steuerung die Op-
tion Film testen oder die Tastenkombination (Strg)+
(¢) (Windows) oder (Ü)+(¢) (Macintosh). Es wird ein
Flash-Player-Dokument generiert und im Flash-Player-
Fenster abgespielt.

Wählen Sie im Menü Steuerung die Option Szene

testen, um nur die aktuelle Szene als Flash-Film zu ex-
portieren und im Player-Fenster zu öffnen.
C Oder erstellen Sie einen Flash-Film, und gehen Sie
auf „Fehlersuche“. Wählen Sie im Menü Steuerung die
Option Fehlersuche, oder verwenden Sie die Tasten-
kombination (Strg)+(ª)+(¢) (Windows) oder (Ü)+
(ª)+(¢) (Macintosh). Es wird nun ein Flash-Player-Do-
kument in der Debugger-Version des Flash Player gene-
riert und geöffnet. Im Debugger-Fenster sind verschiede-
ne Informationen zum Flash-Film sichtbar.

Wenn Sie STEUERUNG > FILM TESTEN, STEUERUNG > 
SZENE TESTEN oder STEUERUNG > FEHLERSUCHE 
wählen, wird ein Flash-Player-Dokument (.swf) 

erstellt, das sich im selben Ordner befindet und den 
gleichen Namen trägt wie das ursprüngliche 
Flash-Dokument.
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f Zu 1:
Filmsequenzsymbole und animierte Schaltflächen wer-
den nicht abgespielt. Außerdem können hier Elemente
auf dem Bildschirm sichtbar sein, die im Flash-Player-
Film nicht erscheinen, z.B. Hilfslinien, das Gitternetz oder
Maskenebenen.

Um Schaltflächen zu aktivieren, wählen Sie im Menü
Steuerung die Option Schaltflächen aktivieren.

Wenn einfache Bildaktionen ausgeführt werden sol-
len, wählen Sie im Menü Steuerung die Option Bild-

aktionen aktivieren.
Um den Ton auszuschalten, wählen Sie im Menü

Steuerung die Option Sound deaktivieren.
Wenn der Film in einer kontinuierlichen Schleife ab-

gespielt werden soll, wählen Sie im Menü Steuerung

die Option In Schleife abspielen.
Um alle Szenen wiederzugeben, aktivieren Sie im

Menü Steuerung die Option Alle Szenen abspielen.

f Zu 2 und 3:
Die Filmsequenzsymbole können abgespielt werden, und
die animierten Schaltfächen funktionieren. Hilfslinien,
Gitternetz und die Elemente der Führungs-, Pfad- und
Maskenebenen sind nicht sichtbar. Der Film wird also ge-
nau so abgespielt, wie er später im Browser erscheint.

Informationen über den Flash-Player-Film, wie z.B.
die Größe des Dokuments und die eingestellte Bildrate,
bekommen Sie, wenn Sie im Menü Ansicht die Option
Bandbreiten-Profiler wählen.

Angaben über das Streaming erhalten Sie, wenn Sie
im Menü Ansicht die Option Streaming anzeigen

wählen.
Informationen über das Downloaden von Bildern

über die selbst gewählte Netzwerkverbindung erhalten
Sie, wenn Sie im Menü Ansicht die Option Bandbrei-

ten-Profiler wählen. Sie können anschließend im
Menü Fehlersuche eine Übertragungsgeschwindigkeit
in KB/Sek auswählen.

Wenn Sie das Player-Fenster schließen, kehren Sie
zurück in das Anwendungsfenster zurück und können an
Ihrem Film weiterarbeiten.

Während des Abspielens können Sie den Film anhal-
ten und zum Anfang, zum Ende oder zum vorherigen oder
folgenden Einzelbild wechseln. Hierfür gibt es mehrere
Möglichkeiten:

U Wählen Sie die entsprechende Option im Menü
Steuerung.

U Verwenden Sie die Tastenkombinationen. Abspielen
und anhalten können Sie z.B. mit der (¢)-Taste.
U Wählen Sie Fenster > Symbolleisten > Abspiel-

steuerung. Es erscheint ein Bedienfeld, in dem Sie die
Wiedergabe beeinflussen können.

S Die Symbolleiste STEUERUNG

2.12 Dateien und Dateiformate
Wenn Sie bei der Arbeit in Flash ein Dokument mittels
Datei > Speichern sichern, dann speichern Sie ein
Flash-Dokument. In diesem Dokument wird alles gespei-
chert, was Sie erstellt, definiert oder importiert haben.
Flash arbeitet normalerweise nicht mit extern verknüpf-
ten Dokumenten; nur bei einigen Aktionen kann dies der
Fall sein, falls Sie selbst ausdrücklich diese Entscheidung
getroffen haben.

Dieses Dokument bekommt unter Windows automa-
tisch die Dateierweiterung .fla.

Bei Macintosh geschieht das nicht automatisch. Falls
Sie zusammen mit einem Windows-Benutzer an einem
Flash-Film arbeiten möchten, dann sollten Sie die Datei-
erweiterung „.fla“ als Teil des Dateinamens eingeben.

Wenn der Film fertig gestellt ist, exportieren Sie ein
Flash-Player-Dokument. Diese Dokumente haben immer
die Dateierweiterung .swf. Sowohl beim Macintosh als
auch unter Windows wird diese Dateierweiterung auto-
matisch an den Dokumentnamen angehängt. 

Diese Erweiterung sollten Sie nicht ändern oder lö-
schen, denn sie signalisiert dem Webserver und dem
Browser, dass es sich bei der Datei um einen Flash-
Player-Film handelt, der mit dem Flash Player im Browser
abgespielt werden muss.

Das Flash-Player-Dokument ist das Endprodukt und
kann in eine Website (HTML-Dokument) eingefügt wer-
den.
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Flash-Player-Dokumente können nicht in Flash geöffnet
werden. Es ist aber möglich, sie zu importieren – sie be-
stehen dann aus einer Folge von Schlüsselbildern in ei-
ner einzigen Ebene. Alle ActionScript, Schaltflächen- und
Filmsequenzsymbole, Tween-Animationen, Ebenen und
Szenen sind „verschwunden“.

Das Flash-Dokument (.fla) öffnen Sie in Flash, wenn
Sie den Film in einem späteren Stadium ändern wollen.

Im Flash-Dokument finden Sie die von Ihnen definierten
Aktionen, Szenen, Ebenen, Tween-Animationen, Schalt-
flächen und anderen Symbole – alles, was Sie brauchen,
um Änderungen vorzunehmen.

Im Flash-Dokument führen Sie die Änderungen durch
und exportieren es dann wieder in das Flash-Player-Do-
kument, das Sie zum Schluss auf den Webserver kopie-
ren.
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3 Werkzeuge

Kurz gefasst:

In Flash erstellen Sie Vektorgrafiken und Textobjekte, die Sie dann markieren, verändern, farbig machen, proportionie-
ren, neigen, verschieben oder drehen können.
Dieses Kapitel wird Sie mit den Werkzeugen vertraut machen, die Sie benötigen, um Objekte zu erstellen und zu bear-
beiten.
Da Flash in vielerlei Hinsicht anders funktioniert als die meisten anderen vektorbasierten Programme, sollten Sie sich
die Zeit nehmen und sich mit den Werkzeugen und Eigenarten von Flash vertraut machen.

3.1 Werkzeugleiste 
Alle Werkzeuge, die Flash Ihnen zur Verfügung stellt, fin-
den Sie in der Werkzeugleiste.

Unter Windows kann die Werkzeugleiste mit Drag&
Drop am linken oder rechten Rand des Anwendungsfens-
ters befestigt und wieder gelöst werden. Beim Macintosh
ist sie immer frei beweglich.

Ein Werkzeug wählen Sie, indem Sie in der Werk-
zeugleiste die entsprechende Symbolschaltfläche ankli-
cken. Sie können stattdessen auch eine Tastenkombina-
tion verwenden. Alle Tastenkombinationen erscheinen
im Werkzeugtipp unter dem Mauszeiger, wenn dieser auf
das betreffende Werkzeug zeigt. Die Tastenkombinatio-
nen können nur benutzt werden, wenn das Flash-Anwen-
dungsfenster aktiv ist.

Sie können die Tastenkombinationen auch ändern:
Wählen Sie im Menü Bearbeiten die Option Tasten-

kombinationen, und wählen Sie im Popupmenü
Befehle des gleichnamigen Dialogfelds die Option
Zeichenwerkzeuge aus.

Bei einigen Werkzeugen stehen Ihnen im unteren Teil
der Werkzeugleiste Optionen zur Verfügung, mit denen
Sie die Funktionsweise des Werkzeugs noch genauer ein-
stellen können.

S Die Werkzeugleiste
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Für folgende Werkzeuge ist das der Fall: Pfeil, Lasso,
Rechteck, Freihandwerkzeug, Pinsel, Farbeimer, Radier-
gummi und Vergrößerungswerkzeug (Lupe). 

3.2 Farben
Wenn Sie in Flash zeichnen, möchten Sie natürlich auch
die richtige Farbe zur Verfügung haben. Einige Dinge sind
bereits an dieser Stelle wissenswert; im Abschnitt Farben
und Farbverläufe wird die Arbeit mit Farben noch einge-
hender behandelt.

Klicken Sie auf eines der Zeichenwerkzeuge in der
Werkzeugleiste. Im Abschnitt Farben der Werkzeugleiste
erscheinen zwei Farbfelder, Zeichenfarbe und Füll-

farbe. Daneben sehen Sie zwei Symbole, die anzeigen,
wofür Sie die jeweilige Farbe auswählen können – zum
Zeichnen oder um Flächen zu füllen. 

U Wählen Sie eines der Farbfelder im Abschnitt Farben

der Werkzeugleiste. In einem Popupmenü erscheint die
Farbpalette, aus der Sie nun eine Farbe auswählen kön-
nen. Stattdessen können Sie auch den hexadezimalen
Wert der gewünschten Farbe in das Feld oben im Popup-
menü eingeben.
U Falls Sie keine Linie oder Füllung benötigen, können
Sie rechts oben im Popupmenü die Symbolschaltfläche
Keine Farbe anklicken. Diese Symbolschaltfläche fin-
den Sie auch unten im Abschnitt Farben der Werk-
zeugleiste. Diese Optionen sind nur verfügbar, wenn Sie

W Die Optionen 
des Pinselwerkzeugs

W Der Abschnitt 
FARBEN

mit einem Werkzeug arbeiten, mit dem Sie geschlossene
Pfade zeichnen können: Stiftwerkzeug, Rechteckwerk-
zeug und Ellipsenwerkzeug.

U Wählen Sie zunächst die Farben im Abschnitt Farben

aus, und zeichnen Sie dann mit dem Werkzeug auf der
Bühne.
U Wenn Sie die Zeichenfarbe eines vorhandenen Ob-
jekts verändern wollen, können Sie das Tintenfasswerk-
zeug verwenden. Wollen Sie die Füllfarbe verändern,
dann verwenden Sie das Farbeimerwerkzeug.

Hierbei brauchen Sie die Objekte auf der Bühne nicht
zu markieren.
U Wollen Sie von einem markierten Objekt die Zeichen-
farbe ändern, dann wählen Sie die neue Farbe in der
Werkzeugleiste aus der Farbpalette des Popupmenüs der
Symbolschaltfläche Zeichenfarbe aus.

Wenn Sie die Füllfarbe eines markierten Objekts än-
dern wollen, dann wählen Sie die neue Farbe in der Werk-
zeugleiste aus der Farbpalette des Popupmenüs der
Symbolschaltfläche Füllfarbe aus. 

Das markierte Objekt wird dann sofort mit der neuen
Zeichen- oder Füllfarbe versehen.

Alle Einstellungen, die Sie im Abschnitt FARBEN 
der Werkzeugleiste vornehmen, werden sofort 
auf die markierten Elemente angewendet! 

W Die Farbpalette

W Die Symbol-
schaltfläche KEINE 
FARBE
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3.3 Die Bedienfelder 
Füllung und Linie

Wenn Sie in Flash zeichnen, werden Sie die Bedienfelder
Füllung und Linie besonders häufig nutzen.

Sie haben verschiedene Möglichkeiten, mit diesen
Feldern zu arbeiten:
U Nehmen Sie alle Einstellungen in diesen Bedienfeldern
vor, wählen Sie ein Werkzeug aus der Werkzeugleiste und
zeichnen Sie auf der Bühne oder im Arbeitsbereich. Das
neue Objekt wird gemäß den Einstellungen in den Bedien-
feldern Füllung bzw. Linie erstellt.
U Nehmen Sie die Einstellungen in diesen Bedienfel-
dern vor. Wählen Sie dann aus der Werkzeugleiste das
Tintenfasswerkzeug; wenn Sie jetzt Objekte anklicken,
die nicht markiert sind, werden diese gemäß den gewähl-
ten Einstellungen im Bedienfeld Linie bearbeitet. Wäh-
len Sie das Farbeimerwerkzeug aus der Werkzeugleiste,
und klicken Sie auf nicht markierte Objekte, um die Ein-
stellungen im Bedienfeld Füllung anzuwenden.
U Markieren Sie Objekte auf der Bühne oder im Arbeits-
bereich, und nehmen Sie die Einstellungen in den Bedien-
feldern Füllung bzw. Linie vor. Die markierten Objekte
werden sofort entsprechend verändert. 

Das Bedienfeld Linie

In diesem Bedienfeld können Sie den Strichstil, die
Strichfarbe und die Strichhöhe einstellen.

Das Bedienfeld rufen Sie auf, indem Sie Fenster >

Bedienfelder > Linie wählen. Im unteren Teil des Bedien-
feldes erscheint eine Vorschau der Linie, die Sie zeichnen
wollen.

Wählen Sie oben im Bedienfeld einen Strichstil aus dem
Popupmenü Strichstil aus.

W Das Bedienfeld 
LINIE

Wenn Sie für eine Linie den Strichstil Haarlinie auswäh-
len, dann beträgt die Dicke dieser Linie immer 1 Punkt;
auch beim Zoomen.

Klicken Sie auf die Schaltfläche rechts oben im Be-
dienfeld Linie, um das Popupmenü Optionen zu öffnen.
Wählen Sie Benutzerdefiniert, um die bestehenden
Strichstile zu verändern.

S Das Dialogfeld LINIENTYP

Wenn Sie Linien mit Strichstilen formatieren, 
kann sich dies beim Anwender nachteilig 
auswirken. Je mehr Strichstile Sie kombinieren, 

desto länger dauert es, bis der Prozessor das Bild aufge-
baut hat. Vektorgrafiken sollten Sie daher auf keinen Fall 
mit Strichstilen versehen.

Im Bedienfeld Linie können Sie auf verschiedene Arten
die Strichhöhe festlegen:
U Geben Sie einen Wert in das Feld Strichhöhe ein.
Wenn Sie Dezimalstellen verwenden, benutzen Sie bitte
einen Punkt, kein Komma (z.B. 9.1).
U Oder schieben Sie den Regler rechts neben dem Feld
Strichhöhe auf die gewünschte Breite. Die kleinste Ein-
heit beträgt 0.25 Punkt.

W Das Popup-
menü STRICHSTIL
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Die minimale Strichhöhe beträgt 0.1 und die maximale
Strichhöhe 10. Sie wird in Punkt gemessen.

Die Strichhöhe wird immer dem Zoomfaktor ange-
passt: Wenn Sie also bei einem Zoomfaktor von 100 Pro-
zent eine 10-Punkt-Linie zeichnen, dann beträgt die
Strichhöhe der Linie exakt 10 Punkt. Wenn Sie den Zoom-
faktor nun auf 200 Prozent vergrößern und eine 10-
Punkt-Linie zeichnen, dann erscheint diese doppelt so
hoch. In der 100-Prozent-Wiedergabe ist die Strichhöhe
bei beiden gleich: exakt 10 Punkt.

Ausgenommen hiervon ist nur die Haarlinie: Diese ist
immer genau einen Punkt hoch. Die Haarlinie finden Sie
im Popupmenü Strichstil.

Klicken Sie rechts im Bedienfeld auf die Symbol-
schaltfläche Strichfarbe, um im Popupmenü eine
Strichfarbe aus der Palette auszuwählen.

Das Bedienfeld Füllung

Wählen Sie im Menü Fenster die Option Bedienfelder

> Füllung, um das Bedienfeld Füllung zu öffnen.

S Das Bedienfeld FÜLLUNG

Im Popupmenü oben im Bedienfeld können Sie den Füll-
stil wählen.

W Der Schieberegler 
des Felds STRICHHÖHE

Folgende Optionen stehen Ihnen zur Verfügung:
U Keine – keine Füllung
U Gleichmässig – eine einzige Farbe als Füllung
U Gerader Farbverlauf

U Kreisförmiger Farbverlauf

U Bitmap – eine importierte Bitmap als Füllung
Im unteren Bereich dieses Bedienfeldes können Sie

mit weiteren Einstellungen den gewählten Füllstil noch
genauer definieren. Wenn Sie den gleichmäßigen Füllstil
festgelegt haben, wählen Sie hier z.B. die Farbe aus.

Weiter unten in diesem Kapitel wird noch näher auf
dieses Bedienfeld eingegangen, hauptsächlich im Zu-
sammenhang mit Farbverläufen als Füllung.

Über Bitmaps als Füllung erfahren Sie mehr in Kapitel 9
Audio und Bitmaps.

Alle Bedienfelder können kombiniert 
verwendet werden und „reagieren“ 
aufeinander. Wenn Sie z.B. in der Werk-

zeugleiste eine andere Farbe als Füllfarbe festlegen, 
dann erscheint diese Farbe auch in den Bedienfeldern 
FÜLLUNG und FARBMISCHER.

3.4 Vektorgrafiken
Vektorgrafiken bestehen aus Pfaden mit Ankerpunkten.
Wenn diese Pfade in sich geschlossen sind (wenn Sie z.B.
das Rechteck- oder Ellipsenwerkzeug verwenden), dann
können Sie mit einer Füllung versehen werden.

Die Ankerpunkte auf einem Pfad sind entweder Eck-
oder Kurvenpunkte.

Eckpunkte: Eine gerade Linie zum Ankerpunkt hin
und eine gerade Linie vom Ankerpunkt weg.

Kurvenpunkte: Eine gebogene Linie zum Ankerpunkt
hin und/oder eine gebogene Linie vom Ankerpunkt weg.

W Das Popup-
menü FÜLLSTIL
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Kurvenpunkte bestehen aus einem Ankerpunkt (x- und y-
Position) und aus einem oder zwei tangierenden Anfas-
sern. Diese bestimmen die Richtung und die Stärke des
Kurvensegments. Sowohl Ankerpunkte als auch tangie-
rende Anfasser können verschoben werden; damit verän-
dern Sie die Gestalt der Kurve.

Wenn Sie mit dem Linien-, Freihand-, Rechteck-, Ellip-
sen- oder Pinselwerkzeug zeichnen, arbeiten Sie nicht
mit Ankerpunkten und tangierenden Anfassern. Sie
zeichnen die Pfade, indem Sie das betreffende Werkzeug
auswählen und auf der Bühne mit Drag&Drop arbeiten.

Zeichnen Sie mit dem Stiftwerkzeug, dann sind die
Ankerpunkte und eventuell die tangierenden Anfasser
sichtbar. Pfade zeichnen Sie, indem Sie die Eckpunkte
durch Klicken und die Kurvenpunkte durch Drag&Drop
erzeugen.

3.5 Linienwerkzeug
Mit aktiviertem Linienwerkzeug zeichnen Sie per Drag&
Drop gerade Liniensegmente. Halten Sie während des
Zeichnens die (ª)-Taste gedrückt, wenn Sie einen ge-
nauen 45°-Winkel (oder ein Vielfaches) zeichnen wollen.

Im Abschnitt Farben der Werkzeugleiste können Sie
aus der Palette im Popupmenü der Symbolschaltfläche
Zeichenfarbe eine Strichfarbe auswählen.

Strichstil, Strichhöhe und Strichfarbe legen Sie im
Bedienfeld Linie fest.

3.6 Rechteck- und 
Ellipsenwerkzeug

Im Gegensatz zum Linienwerkzeug zeichnen Sie mit die-
sen beiden Werkzeugen geschlossene Vektorgrafiken.

Mit dem Rechteckwerkzeug erzeugen Sie Rechtecke
oder Quadrate.

W Das Rechteckwerkzeug

Mit dem Ellipsenwerkzeug können Sie Ellipsen oder
Kreise zeichnen.

Aktivieren Sie das Rechteckwerkzeug, und zeichnen Sie
mit Drag&Drop. Wenn Sie ein Quadrat zeichnen wollen,
halten Sie die (ª)-Taste gedrückt.

Aktivieren Sie das Ellipsenwerkzeug; wenn Sie einen
Kreis zeichnen wollen, halten Sie die (ª)-Taste gedrückt.

Die Ecken eines Rechtecks oder Quadrats können
auch abgerundet werden.

Im Abschnitt Optionen der Werkzeugleiste finden
Sie die Symbolschaltfläche Eckradius. Wenn Sie diese
Schaltfläche anklicken, wird das Dialogfeld Rechteck-

einstellungen eingeblendet, in dem Sie den Radius
der Eckpunkte des markierten Rechtecks, gemessen in
Punkt, eingeben können.

S Das Dialogfeld RECHTECKEINSTELLUNGEN

Ein Rechteck mit abgerundeten Ecken können Sie auch
auf andere Weise erzeugen:
A Aktivieren Sie das Rechteckwerkzeug in der Werk-
zeugleiste.
B Platzieren Sie den Mauszeiger auf die Bühne, und
zeichnen Sie das Rechteck mit Drag&Drop.
C Halten Sie die Maustaste gedrückt, und verwenden
Sie die Cursortasten, um den Eckradius zu verändern.
Wenn Sie mit dem Resultat zufrieden sind, lassen Sie die
Maustaste los.

W Das Ellipsenwerkzeug
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Um den Eckradius auf Null zurückzusetzen, 
doppelklicken Sie bei gedrückter (ª)-Taste 
auf die Schaltfläche ECKRADIUS im 

Abschnitt OPTIONEN.

Im Abschnitt Farben der Werkzeugleiste können Sie
eine Zeichen- und Füllfarbe wählen. 

Im Bedienfeld Linie definieren Sie die Strichfarbe,
die Strichhöhe und den Strichstil. Im Bedienfeld Fül-

lung legen Sie die Füllung fest. 
Da Sie mit dem Rechteck- und dem Ellipsenwerkzeug

geschlossene Pfade zeichnen, können Sie auch die Op-
tion Keine Farbe wählen. 

Die Symbolschaltfläche Keine Farbe finden Sie
rechts oben im Popupmenü der Farbpalette. Oder akti-
vieren Sie die Symbolschaltflächen Zeichenfarbe oder
Füllfarbe, und klicken Sie unten im Abschnitt Farben

der Werkzeugleiste auf die Symbolschaltfläche Keine

Farbe. Wenn Sie keine Füllung wünschen, können Sie im
Popupmenü Füllstil des Bedienfelds Füllung die Op-
tion Keine wählen. 

3.7 Das Freihandwerkzeug
Mit diesem Werkzeug können Sie frei zeichnen. Mit Hilfe
von Drag&Drop erstellen Sie eine Vektorgrafik, die ge-
schlossen oder offen sein kann und aus einer Anzahl zu-
sammenhängender Liniensegmente besteht. 

Aktivieren Sie das Freihandwerkzeug, und setzen Sie den
Mauszeiger auf die Bühne oder den Arbeitsbereich.
Zeichnen Sie mit Drag&Drop, und lassen Sie die Maus-
taste los, wenn die Grafik fertig ist.

Wenn Sie beim Zeichnen die (ª)-Taste drücken, kön-
nen Sie jederzeit ein gerades Liniensegment zeichnen.

Flash gestaltet die tatsächliche Vektorgrafik so, wie
Sie es im Popupmenü der Symbolschaltfläche Stiftart

im Abschnitt Optionen der Werkzeugleiste festgelegt
haben.

W Das Freihandwerkzeug

Sie können bei Stiftart zwischen drei Optionen wählen: 
U Aktivieren Sie das Freihandwerkzeug und Stiftart >

Glätten.
Zeichnen Sie eine gebogene Linie. Wenn Sie die

Maustaste loslassen, erscheint die Linie gleichmäßig ge-
bogen. Auch eckige Liniensegmente werden abgerundet.

Flash wird die Linie immer so effizient wie möglich ge-
stalten, d.h. mit so wenig Kurven und Ankerpunkten wie
möglich.
U Aktivieren Sie das Freihandwerkzeug, und wählen Sie
Stiftart > Begradigen.

Zeichnen Sie eine „ungefähr“ gerade Linie. Sobald
Sie die Maustaste loslassen, erstellt Flash daraus eine
perfekte Gerade.

Zeichnen Sie eine Art Treppe. Wenn Sie die Maus-
taste loslassen, werden alle Liniensegmente begradigt
und alle Ecken gleichmäßig angewinkelt.

Zeichnen Sie ein „ungefähres“ Rechteck. Flash er-
kennt anschließend, dass Sie ein Rechteck zeichnen
wollten, und macht aus Ihrer Grafik ein genaues Recht-
eck.

Zeichnen Sie eine „ungefähre“ Ellipse. Flash erkennt
auch diese Form und macht daraus eine Ellipse bzw. ei-
nen Kreis.
U Wenn Flash genau das darstellen soll, was Sie ge-
zeichnet haben, dann wählen Sie Stiftart > Tinte.

Im Dialogfeld Einstellungen können Sie in der Ka-
tegorie Bearbeiten angeben, wie die Stiftart-Optionen
reagieren sollen. Wählen Sie im Menü Bearbeiten die
Option Einstellungen, um das Dialogfeld Einstel-

lungen zu öffnen.
Im Abschnitt Farben der Werkzeugleiste können Sie

eine Strichfarbe zuweisen. 
Im Bedienfeld Linie definieren Sie die Strichfarbe,

die Strichhöhe und den Strichstil.
Geschlossene Vektorformen können Sie mit einer Füllung

versehen. Verwenden Sie dafür das Farbeimerwerkzeug.

W Die Optionen 
des Freihandwerkzeugs
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3.8 Das Pinselwerkzeug
Vektorgrafiken können auch mit dem Pinselwerkzeug
gezeichnet werden. Dadurch erstellen Sie eine Grafik mit
einer Linie und einer Füllung; die Pinselstriche haben zu-
nächst eine Füllung und keine Linie.

Aktivieren Sie das Pinselwerkzeug, und platzieren Sie
den Mauszeiger auf die Bühne oder den Arbeitsbereich.
Zeichnen Sie mit Hilfe von Drag&Drop, und lassen Sie die
Maustaste los, wenn Ihre Zeichnung fertig ist.

Wenn Sie während des Zeichnens die Umschalttaste
gedrückt halten, können Sie jederzeit einen geraden Pin-
selstrich ausführen.

Wählen Sie eine Füllfarbe im Abschnitt Farben auf
der Werkzeugleiste, oder bestimmen Sie eine Füllung im
Bedienfeld Füllung.

Vektorgrafiken, die Sie mit dem Pinselwerkzeug er-
stellt haben, können Sie mit dem Tintenfasswerkzeug
umranden.

Im Abschnitt Optionen der Werkzeugleiste bestim-
men Sie die Form und die Dicke des Pinsels.

S Die Optionen des Pinselwerkzeugs

W Das Pinselwerkzeug

Im Abschnitt Optionen finden Sie auch die Symbol-
schaltfläche Pinselart. Im dazugehörigen Popupmenü
legen Sie fest, wie Flash Ihre Pinselstriche gestaltet,
wenn Sie die Maustaste loslassen. 

Diese Optionen werden nun anhand einer Übung erklärt.

Zeichnen mit dem Pinselwerkzeug
A Leeren Sie die Bühne: Drücken Sie (Strg)+(A) (Win-
dows) oder (Ü)+(A) (Macintosh), um die gesamte Büh-
ne zu markieren. Drücken Sie dann die (Entf)- oder die
(Œ_)-Taste.
B Aktivieren Sie das Pinselwerkzeug.
C Wählen Sie im Abschnitt Farben der Werkzeugleiste
eine Füllfarbe, und bestimmen Sie im Abschnitt Optio-

nen die Form und die Größe des Pinsels. Zeichnen Sie mit
dem Pinsel auf der Bühne.
D Aktivieren Sie das Tintenfasswerkzeug, wählen Sie
aus der Farbpalette als Zeichenfarbe eine andere Farbe
als die des Pinselstrichs, und klicken Sie auf den Pinsel-
strich. Dieser wird nun von einer Linie umrahmt.

Wenn Sie mit dem Pinselwerkzeug arbeiten, können
Sie im Abschnitt Optionen der Werkzeugleiste eine Pin-
selart aus dem Popupmenü auswählen:
A Leeren Sie die Bühne: Drücken Sie (Strg)+(A)(Win-
dows) oder (Ü)+(A) (Macintosh), um die gesamte Büh-
ne zu markieren. Drücken Sie dann die (Entf)- oder die
(Œ_)-Taste.
B Aktivieren Sie das Rechteckwerkzeug aus der Farbpa-
lette, und wählen Sie Keine Farbe. Zeichnen Sie ein gro-
ßes Rechteck auf die Bühne, das keine Füllung besitzt.

W Das Popupmenü 
PINSELART
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C Nun aktivieren Sie das Pinselwerkzeug; bei Pinsel-

art wählen Sie Innen malen. Malen Sie nun im Recht-
eck; übermalen Sie auch die Begrenzungslinien. Wenn
Sie die Maustaste loslassen, bleiben nur die Pinselstriche
im Rechteck übrig.
D Wählen Sie im Abschnitt Optionen Pinselart >

Füllen. Wenn Sie jetzt über die Liniensegmente hinaus
malen und dann die Maustaste loslassen, werden Füllun-
gen erzeugt und leere Bereiche übermalt. Die Linien  blei-
ben erhalten.
E Wählen Sie die Pinselart Im Hintergrund malen.
Wechseln Sie die Füllfarbe für das Pinselwerkzeug. Wenn
Sie nun die anderen Objekte auf der Bühne übermalen
und dann die Maustaste loslassen, erscheinen die neuen
Pinselstriche hinter den Objekten, die schon auf der Büh-
ne sichtbar waren.
F Aktivieren Sie das Pfeilwerkzeug (den schwarzen
Pfeil), und markieren Sie die Elemente auf der Bühne
durch Anklicken oder durch Drag&Drop. Dann aktivieren
Sie wieder das Pinselwerkzeug mit der Pinselart In Aus-

wahl malen. Ändern Sie die Füllfarbe für das Pinsel-
werkzeug. Wenn Sie jetzt auf der Bühne malen und dann
die Maustaste loslassen, bleiben nur die Pinselstriche im
markierten Teil stehen.

Zum Schluss folgt noch eine kleine Übung, die Ihnen
zeigt, wie das Pinselwerkzeug mit dem Zoomfaktor zu-
sammenhängt.
A Wählen Sie im Menü Ansicht die Option Skalie-

rung > 100%, um die Bühne in Originalgröße darzustel-
len.
B Aktivieren Sie nun das Pinselwerkzeug, und stellen
Sie eine beliebige Pinselgröße ein. Durch einen Mausklick
auf die Bühne zeichnen Sie einen Punkt.
C Drücken Sie nun die Tastenkombination (Strg)+
(Leer) (Windows) oder (Leer)+(Ü) (Macintosh). Der
Mauszeiger wird zu einem Vergrößerungsglas mit einem
Pluszeichen. Mit Drag&Drop können Sie jetzt einen Rah-
men um den Punkt zeichnen.
D Zeichnen Sie mit dem Pinselwerkzeug einen weiteren
Punkt. Dieser Punkt ist kleiner! Der Pinsel ist also nicht
„dicker“ geworden, nachdem Sie den Zoomfaktor vergrö-
ßert haben.

S Pinselarten

E Bringen Sie den Zoomfaktor zurück auf 100%, indem
Sie wieder Ansicht > Skalierung > 100% wählen. Jetzt
befinden sich ein normal großer und ein sehr kleiner
Punkt auf der Bühne.

Das Radiergummiwerkzeug verhält sich beim Zoo-
men genauso.

3.9 Das Stiftwerkzeug
Um Pfade ganz exakt zu zeichnen, verwenden Sie am
besten das Stiftwerkzeug.

W Das Stiftwerkzeug
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Bei der Arbeit mit dem Stiftwerkzeug legen Sie Anker-
punkte fest, mit deren Hilfe die Linie erzeugt wird. Das
Stiftwerkzeug ist das einzige Werkzeug, bei dem Sie die
Ankerpunkte sehen, während Sie zeichnen.

Wählen Sie im Menü BEARBEITEN die Option EIN-
STELLUNGEN. Auf der Registerkarte BEARBEITUNG 
können Sie jetzt die Option LINIENVORSCHAU 

ANZEIGEN aktivieren; dann sehen Sie bereits während des 
Zeichnens eine Vorschau des Pfades.

Gehen Sie wie folgt vor:
A Aktivieren Sie das Stiftwerkzeug.
B Wenn Sie jetzt mit dem Mauszeiger auf die
Bühne zeigen, erscheint eine Füllfeder mit einem
Kreuz.

Klicken Sie einmal auf den Punkt, an dem die Linie
beginnen soll.
C Setzen Sie den Mauszeiger auf eine andere Stelle auf
der Bühne.

Wenn Sie im Dialogfeld Einstellungen die Option
Linienvorschau anzeigen aktiviert haben, sehen Sie,
dass eine gerade Linie dem Mauszeiger „folgt“.

Klicken Sie erneut.
Es entsteht eine gerade Linie zwischen den beiden

Ankerpunkten.
D Zeigen Sie mit dem Mauszeiger auf eine andere Stelle
auf der Bühne.

Wieder „folgt“ eine gerade Linie dem Mauszeiger.
Klicken Sie. Es entsteht eine weitere gerade Linie, die

von der ersten geraden Linie abgewinkelt ist.
Mit einem einfachen Mausklick erstellen Sie also ei-

nen Eckpunkt.
E Platzieren Sie den Mauszeiger an eine andere Stelle
auf der Bühne, und klicken Sie.

Halten Sie jetzt die Maustaste gedrückt und bewegen
Sie die Maus.

Sie sehen, dass während des Ziehens die tangierenden
Anfasser angezeigt werden, die zum betreffenden Anker-
punkt gehören.

Erst wenn die Kurve die gewünschte Gestalt hat, lassen
Sie die Maustaste los.

Mit Drag&Drop erzeugen Sie also einen Kurvenpunkt.
F Bei einem geschlossenen Pfad müssen der erste und
der letzte Ankerpunkt aufeinander liegen. Sobald Sie mit
dem Mauszeiger den ersten Ankerpunkt erreichen, er-
scheint neben der Füllfeder ein weißer Kreis. Mit einem
Mausklick können Sie jetzt den Pfad schließen.

Um die Arbeit mit dem Stiftwerkzeug zu beenden, gibt es
mehrere Möglichkeiten:
U Drücken Sie die (Esc)-Taste.
U Aktivieren Sie ein anderes Werkzeug aus der Werk-
zeugleiste.
U Doppelklicken Sie auf den letzten Ankerpunkt.
U Klicken Sie auf den ersten Ankerpunkt und schließen
Sie den Pfad.

Halten Sie während des Zeichnens mit dem 
Stiftwerkzeug die (ª)-Taste gedrückt. So kön-
nen Sie Winkel von genau 45° oder einem Viel-

fachen von 45° erzeugen. Wenn Sie darüber hinaus noch 
Hilfslinien einblenden, können Sie sehr exakt gebogene 
Pfade erstellen.

Wenn das Stiftwerkzeug aktiv ist, erscheinen auf der akti-
ven Ebene alle Vektorelemente als Pfade mit Ankerpunk-
ten. Diese Pfade haben dieselbe Farbe wie die Ebene, die
Sie unter Modifizieren > Ebene zuweisen können.
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3.10 Das Pfeilwerkzeug
Mit dem Pfeilwerkzeug, dem schwarzen Pfeil aus der
Werkzeugleiste, können Sie Elemente markieren.

Klicken Sie mit dem Pfeil auf Elemente, die sich auf der
Bühne befinden. Oder ziehen Sie mit dem Pfeilwerkzeug
einen Rahmen auf. Alle Elemente innerhalb des Rah-
mens werden so markiert. Wenn also ein kleines Seg-
ment einer langen Linie in den markierten Bereich fällt,
dann wird dieses Segment auch markiert. Nur bei grup-
pierten Objekten und Instanzen muss das gesamte Ob-
jekt im Rahmen liegen, damit es markiert wird.

Ein markiertes Objekt erscheint schraffiert. Gruppen,
Instanzen und Textobjekte erscheinen in einem recht-
eckigen Rahmen. Wenn Sie mit der Maus auf die Auswahl
zeigen, sehen Sie neben dem Mauszeiger ein Vierpfeil-
Symbol. Sie können die markierten Objekte jetzt an eine
andere Position ziehen.

Im Abschnitt Optionen der Werkzeugleiste finden Sie
einige Symbolschaltflächen, die Ihnen Optionen für Ihre
Arbeit mit dem Pfeilwerkzeug zur Verfügung stellen.
Diese Optionen aktivieren Sie, indem Sie auf die entspre-
chende Symbolschaltfläche klicken. Diese wird dann ein-
gedrückt dargestellt. Wenn Sie nochmals klicken, ist die
Funktion wieder inaktiv und die Schaltfläche wird „nor-
mal“ angezeigt.

S Die Optionen des Pfeilwerkzeugs

W Das Pfeilwerkzeug

W Ein Objekt mit dem 
Pfeilwerkzeug markieren

Mit der Option Drehen können Sie das markierte Objekt
drehen und neigen. Um die Auswahl herum werden acht
runde Eckanfasser angezeigt. Wenn Sie mit dem Maus-
zeiger in die Nähe dieser Anfasser kommen, gibt Ihnen
das Symbol beim Mauszeiger an, wie das Objekt mit
Drag&Drop verändert werden kann.

Mit der Option Skalieren verändern Sie die Propor-
tionen des Objekts oder spiegeln es an den Achsen. Es
erscheinen acht viereckige Eckanfasser um die Auswahl.
Wenn Sie mit dem Mauszeiger in die Nähe dieser Anfas-
ser kommen, gibt Ihnen das Symbol beim Mauszeiger an,
wie das Objekt mit Drag&Drop verändert werden kann.

S Drehen und skalieren

Mit den anderen beiden Schaltflächen im Abschnitt Op-

tionen –  Begradigen und Glätten – können Sie mar-
kierte Liniensegmente geschwungener bzw. eckiger ge-
stalten.

Beim Markieren mit dem Pfeilwerkzeug kann der be-
stehenden Auswahl ein weiteres Element hinzugefügt
werden, indem Sie es mit gedrückt gehaltener (ª)-Taste
anklicken. 

Falls Sie das betreffende Element stattdessen mit ei-
nem einfachen Mausklick hinzufügen wollen, müssen Sie
die Standardeinstellung ändern. Wählen Sie im Menü
Bearbeiten die Option Einstellungen, und deaktivie-
ren Sie in der Kategorie Allgemein die Option Mit Um-

schalttaste auswählen.
Wenn Sie mit dem Freihand-, Stift- oder Rechteck-

werkzeug zeichnen, wird der gezeichnete Pfad von Flash
als eine Reihe einzelner Liniensegmente interpretiert.
Dies gilt nicht für eine Ellipse bzw. einen Kreis und für
eine exakt gerade Linie.

Bei geschlossenen Pfaden mit Farbfüllung werden
das Liniensegment und die Füllung von Flash jeweils als
einzelne Elemente betrachtet.
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Daher müssen Sie Folgendes beachten, wenn Sie mit
dem Pfeilwerkzeug Elemente markieren:
U Klicken Sie auf ein Liniensegment: Flash markiert nur
dieses eine Segment.
U Doppelklicken Sie auf ein Liniensegment: Alle mit
diesem zusammenhängenden Segmente werden mar-
kiert.
U Klicken Sie auf die Füllung: Flash markiert nur die Fül-
lung.
U Doppelklicken Sie auf die Füllung: Flash markiert die
Füllung und alle damit verbundenen Liniensegmente.

Markieren
A Leeren Sie die Bühne, indem Sie mit (Strg)+(A)
(Windows) oder (Ü)+(A) (Macintosh) alles markieren,
und dann die (Œ_)- oder (Entf)-Taste drücken.
B Zeichnen Sie mit dem Rechteckwerkzeug ein Recht-
eck, das aus einer Linie als Umrandung und einer Füllung
besteht.
C Aktivieren Sie nun das Pfeilwerkzeug.
U Wenn Sie die Füllung anklicken, markieren Sie nur die
Füllung.
U Wenn Sie die Linie anklicken, markieren Sie das Li-
niensegment.
U Wenn Sie auf die Linie doppelklicken, markieren Sie
alle damit zusammenhängenden Liniensegmente.

Wollen Sie das gesamte Objekt (Füllung und Linien)
markieren, doppelklicken Sie auf die Füllung.

Die markierten Elemente können Sie verschieben, lö-
schen, drehen oder skalieren. Experimentieren Sie!

3.11 Das Lassowerkzeug
Auch mit dem Lassowerkzeug können Sie Elemente mar-
kieren; mit Hilfe von Drag&Drop erzeugen Sie eine will-
kürliche und unregelmäßige Auswahl. 

W Das Lassowerkzeug

Wenn Sie das Lasso z.B. um einen Teil eines gefüllten
Rechtecks herum ziehen, werden nur die Liniensegmente
und die Füllung innerhalb dieses Bereichs markiert.

Klicken Sie im Abschnitt Optionen auf die Symbol-
schaltfläche Polygon-Modus, um mit dem Lassowerk-
zeug beliebige eckige Bereiche zu markieren.

Die Symbolschaltfläche Zauberstab im Abschnitt
Optionen aktivieren Sie, wenn Sie Teile von Bitmap-
Abbildungen markieren wollen. Hierüber lesen Sie mehr
im Kapitel 9 Audio und Bitmaps.

Mit dem Lassowerkzeug markierte Objekte können
Sie mit Hilfe des Pfeilwerkzeugs verschieben, drehen,
skalieren oder neigen. Im Bedienfeld Linien stellen Sie
die Strichfarbe und die Strichhöhe sowie den Strichstil
ein. Öffnen Sie das Bedienfeld Füllung, um die Füllung
der markierten Objekte zu verändern.

3.12 Das Unterauswahl-Werkzeug
Mit dem Unterauswahl-Werkzeug – dem weißen Pfeil in
der Werkzeugleiste – können Sie einen Pfad markieren
und verändern. 

Bewegen Sie den Mauszeiger auf einen bestehenden
Pfad, und klicken Sie. Der Pfad ist nun markiert, und die
Ankerpunkte sind dargestellt.

W Die Optionen 
des Lassowerkzeugs

W Das Unterauswahl-
Werkzeug

W Ein Vektorobjekt mit 
dem Unterauswahl-Werkzeug 
markieren
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Markieren Sie einen Ankerpunkt mit einem Mausklick.
Mit Drag&Drop können Sie diesen Punkt nun verschie-
ben. Um eine Kurve zu verändern, ziehen Sie den Kreis an
einem der tangierenden Anfasser. 

Um das gesamte Vektorobjekt zu verschieben, ziehen
Sie einen Pfad, nicht einen einzelnen Ankerpunkt. 

Normalerweise sind markierte Ankerpunkte weiß und
nicht markierte sind farbig ausgefüllt. Wenn Sie diese
Darstellungsweise verändern wollen, wählen Sie im
Menü Bearbeiten die Option Einstellungen und
dann die Kategorie Bearbeitung. Wenn Sie die Option
Eckpunkte ausfüllen nun deaktivieren, erscheinen
markierte Ankerpunkte ausgefüllt, und unmarkierte An-
kerpunkte sind weiß.

Wenn Sie mit dem Unterauswahl-Werkzeug 
Vektorobjekte markieren wollen, klicken Sie 
auf den Pfad, nicht auf die Füllung.

3.13 Auswahl drehen oder skalieren
Im Abschnitt über das Pfeilwerkzeug haben Sie gelesen,
wie Sie mit den Schaltflächen im Abschnitt Optionen

der Werkzeugleiste markierte Elemente auf der Bühne
drehen und skalieren können. Dies geschieht „nach Ge-
fühl“, mit Drag&Drop. 

Wenn Sie Drehungen und Skalierungen exakter vor-
nehmen wollen, können Sie die Auswahl numerisch ska-
lieren, drehen und neigen. Öffnen Sie dafür zunächst das
Bedienfeld Transformieren: Wählen Sie im Menü Fens-

ter die Option Bedienfelder > Transformieren.

S Das Bedienfeld TRANSFORMIEREN

Dieses Bedienfeld bietet einige Vorteile:
U Die ausgeführte Skalierung, Neigung und Drehung
ist immer sichtbar. Sie können also jederzeit zurück zur
ursprünglichen Skalierung und/oder Drehung, indem Sie
bei Breite und Höhe den Wert 100 eingeben und bei
Drehen oder Neigen den Wert 0. Sie können auch an-
dere Werte ausprobieren. Dies gilt nur für gruppierte Ob-
jekte und Instanzen.
U Zurück zum ursprünglichen, nicht skalierten, gedreh-
ten oder geneigten Objekt kommen Sie durch einen Klick
auf die Symbolschaltfläche Zurücksetzen rechts unten
im Bedienfeld.
U Klicken Sie auf die Symbolschaltfläche Kopieren

und Transformierung anwenden rechts unten im
Bedienfeld, um die neuen Werte für die Skalierung, Dre-
hung und Neigung auf eine Kopie des ursprünglichen Ele-
ments anzuwenden. Wenn Sie wiederholt klicken, erzeu-
gen Sie weitere Elemente, die jeweils noch weiter skaliert
oder gedreht sind.

Wenn Sie mit dem Unterauswahl-Werkzeug 
Pfade markiert haben, können Sie das 
Bedienfeld TRANSFORMIEREN nicht nutzen, 

falls der betreffende Pfad schon einmal skaliert, 
gedreht oder geneigt wurde.

Im Menü Modifizieren > Transformieren finden Sie
Optionen, um Elemente horizontal oder vertikal zu spie-
geln oder um 90° zu drehen.

3.14 Auswahl verschieben
Markierte Elemente können Sie mittels Drag&Drop ver-
schieben, wenn das Pfeilwerkzeug oder das Unteraus-
wahl-Werkzeug aktiv ist. Koppeln Sie Elemente an Ob-
jekte, und blenden Sie Gitternetze und Hilfslinien ein, um
die markierten Elemente exakter an die gewünschte
Stelle zu verschieben. Diese Funktionen finden Sie im
Menü Ansicht.

Sie können die Auswahl auch mit den Cursortasten
verschieben. Mit jedem Tastendruck wird das markierte
Element um ein Pixel auf dem Bildschirm verschoben.
Wenn Sie die Cursortasten in Verbindung mit der (ª)-
Taste verwenden, wird die Auswahl jeweils um acht Pixel
verschoben. Das tatsächliche Maß ist vom Zoomfaktor
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abhängig. Wenn der Zoomfaktor 50% beträgt und Sie mit
den Cursortasten verschieben, wird die Auswahl auf dem
Bildschirm um ein Pixel, tatsächlich auf der Bühne aber
um zwei Pixel verschoben.

Sie können auch das Bedienfeld Info verwenden.
Um es zu öffnen, wählen Sie im Menü Fenster die Op-
tion Bedienfelder > Info.

S Das Bedienfeld INFO

Hier können Sie die Breite und die Höhe der Auswahl,
d.h. des rechteckigen Rahmens um das markierte Ob-
jekt, sehen und verändern.

Auch die x- und y-Position der Auswahl kann hier ge-
ändert werden.

Die Auswahl können Sie relativ zu deren Mittelpunkt
oder der linken oberen Ecke ihres Rahmens verschieben.

Auswahl kopieren

Um von markierten Elementen eine Kopie zu erstellen,
haben Sie folgende Möglichkeiten:
U Verschieben Sie die Auswahl mit Drag&Drop. Halten
Sie die Maustaste gedrückt. Drücken Sie nun die (Alt)-
(Windows) oder die (Ö)-Taste (Macintosh). Neben dem
Mauszeiger erscheint ein Pluszeichen. Lassen Sie erst
die Maustaste los und danach die (Alt)- oder (Ö)-
Taste.

Nun haben Sie eine Kopie der Auswahl an der Posi-
tion, an die Sie die Auswahl verschoben haben.

Diese Methode funktioniert nicht, wenn Sie mit dem
Unterauswahl-Werkzeug Pfade markiert haben.
U Wählen Sie im Menü Bearbeiten die Option Kopie-

ren und anschließend Bearbeiten > Einfügen.

W Positionierung relativ zum Mittelpunkt

W Positionierung relativ 
zur linken oberen Ecke

Eine Kopie der Auswahl erscheint nun genau in der
Mitte des Flash-Anwendungsfensters.
U Wählen Sie im Menü Bearbeiten die Option Dupli-

zieren.
Eine Kopie der Auswahl erscheint etwas rechts unter-

halb der ursprünglichen Auswahl.
U Wählen Sie im Menü Bearbeiten die Option Kopie-

ren und anschließend Bearbeiten > An Position ein-

fügen.
Die Kopie erscheint genau an derselben Stelle wie die

ursprüngliche Auswahl. 

Die Optionen KOPIEREN und AN POSITION EINFÜGEN 
können Sie anwenden, um Elemente von einer 
Ebene auf eine andere Ebene zu verschieben.

Wenn Kopien von ungruppierten Elementen 
aufeinander liegen, dann ist es ratsam, die 
markierte Kopie sofort an einen anderen 

freien Platz auf der Bühne zu verschieben. Damit 
beugen Sie Problemen beim Ausschneiden oder 
Zusammenfügen vor.

3.15 Auswahl ausrichten
Um mehrere markierte Objekte aneinander oder an der
Bühne auszurichten, öffnen Sie das Bedienfeld Aus-

richten. Wählen Sie im Menü Fenster die Option Be-

dienfelder > Ausrichten.
Markieren Sie zunächst die Elemente, die Sie ausrich-

ten wollen, und klicken Sie dann auf die entsprechende
Symbolschaltfläche im Bedienfeld.

Die Schaltfläche An Bühne ausrichten/anpas-

sen richtet die Objekte an der Bühne aus.
Für die Ausrichtung spielt es keine Rolle, in welcher

Reihenfolge Sie die Elemente markiert haben. Alle Ele-
mente werden relativ zu dem Objekt ausgerichtet, das
auf der Bühne am weitesten in der angegebenen Rich-
tung steht. Wenn Sie also festlegen, dass die Objekte an
der Oberseite ausgerichtet werden sollen, dann wird die
Oberseite aller Objekte an dem Objekt ausgerichtet, das
ganz oben auf der Bühne positioniert ist. 

Sie können in diesem Bedienfeld auch festlegen,
dass die markierten Objekte vertikal oder horizontal im
gleichen Abstand zueinander stehen sollen (Verteilen)
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oder dass die markierten Objekte skaliert, d.h. auf die-
selbe Höhe oder Breite gebracht werden. 

3.16 Vektorobjekte bearbeiten
In Flash gibt es verschiedene Möglichkeiten, ein bereits
gezeichnetes Vektorobjekt zu verändern.

Mit Hilfe des Pfeilwerkzeugs (mit dem 
schwarzen Pfeil in der Werkzeugleiste)

In diesem Fall darf das Element, dessen Form Sie ändern
wollen, einmal nicht markiert sein.

Aktivieren Sie das Pfeilwerkzug.
Wenn Sie in die Nähe eines Pfades oder eines Vektor-

objekts kommen, erscheint neben dem pfeilförmigen
Mauszeiger ein weiteres Zeichen:
U ein Bogen, wenn der Mauszeiger in der Nähe eines Li-
niensegments kommt;
U ein Winkel, wenn der Mauszeiger sich einem Eck-
oder Endpunkt nähert.

Mit Hilfe von Drag&Drop können Sie nun das Objekt
verändern.

Wenn der Pfeil mit dem Bogen sichtbar ist, zeichnen
Sie einen neuen Bogen auf das Liniensegment.

Wenn der Pfeil mit dem Winkel sichtbar ist, verschie-
ben Sie einen Eckpunkt an eine andere Stelle oder ver-
kürzen oder verlängern ein Liniensegment unter einem
bestimmten Winkel.

Wenn der Pfeil mit dem Bogen zu sehen ist und Sie
beim Verschieben die (Strg)- (Windows) oder die (Ö)-
Taste (Macintosh) gedrückt halten, zeichnet Flash ein Li-
niensegment mit Ecken.

S Das Bedienfeld AUSRICHTEN

S Vektorobjekte bearbeiten

Mit Hilfe des Unterauswahl-Werkzeugs  
(mit dem weißen Pfeil in der Werkzeugleiste)

Aktivieren Sie das Werkzeug. Klicken Sie mit der Maus
auf einen bestehenden Pfad. Der Pfad ist nun markiert,
und die Ankerpunkte werden eingeblendet.

Platzieren Sie den Mauszeiger auf einen Ankerpunkt.
Neben dem Mauszeiger erscheint ein weißes Viereck.
Wenn Sie jetzt klicken, wird der Ankerpunkt markiert. 

Normalerweise sind markierte Ankerpunkte 
weiß und nicht markierte farbig ausgefüllt. 
Wenn Sie diese Darstellungsweise verändern 

wollen, wählen Sie BEARBEITEN > EINSTELLUNGEN und 
dann die Kategorie BEARBEITUNG. Wenn Sie die Option 
ECKPUNKTE AUSFÜLLEN nun deaktivieren, erscheinen 
markierte Ankerpunkte ausgefüllt und unmarkierte 
Ankerpunkte sind weiß.

Wenn Sie Vektorobjekte mit dem Unteraus-
wahl-Werkzeug markieren wollen, müssen Sie 
auf den Pfad klicken, nicht auf die Füllung.
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Um einen Ankerpunkt zu entfernen, gehen Sie folgender-
maßen vor:
A Markieren Sie den Ankerpunkt durch einen Mausklick.
B Drücken Sie die (Entf)- oder (Œ)-Taste.

Um einen Eckpunkt in einen Kurvenpunkt umzuwan-
deln, gehen Sie folgendermaßen vor:
A Markieren Sie den Eckpunkt durch einen Mausklick.
B Setzen Sie den Mauspfeil auf den markierten Punkt.
Mit gedrückter (Alt)- (Windows) oder (Ö)-Taste (Macin-
tosh) ziehen Sie nun zwei tangierende Anfasser aus dem
Ankerpunkt.
C Verschieben Sie die tangierenden Anfasser, bis die
Bögen die gewünschte Form haben.

Um die tangierenden Anfasser eines Kurvenpunktes
zu bearbeiten, gehen Sie folgendermaßen vor:
A Markieren Sie den Kurvenpunkt durch einen Mausklick.
B Platzieren Sie den Mauszeiger auf den Endpunkt
eines tangierenden Anfassers. Der Zeiger wird zu einem
weißen Dreieck. Ziehen Sie nun den Anfasser mit Drag&
Drop. Der andere Anfasser folgt, so dass Sie sowohl die
Kurve verändern, die in den Kurvenpunkt läuft, als auch
die Kurve, die aus dem Kurvenpunkt herausläuft. 

Um die beiden tangierenden Anfasser eines Kurvenpunk-
tes unabhängig voneinander zu bewegen, gehen Sie fol-
gendermaßen vor:
A Markieren Sie den Kurvenpunkt mit einem Mausklick.
B Platzieren Sie den Mauszeiger auf den Endpunkt ei-
nes der tangierenden Anfasser. Der Mauszeiger wird zu
einem weißen Dreieck. Wenn Sie nun während des Zie-
hens die (Alt)- (Windows) oder die (Ö)-Taste (Macin-
tosh) gedrückt halten, können Sie die beiden tangieren-
den Anfasser unabhängig voneinander verschieben.

Mit Hilfe des Stiftwerkzeugs (mit der 
Füllfeder in der Werkzeugleiste)

So können Sie zu einem bestehenden Pfad Ankerpunkte
hinzufügen:
A Aktivieren Sie das Stiftwerkzeug, und zeigen Sie mit
der Maus auf den Pfad. Der Mauszeiger erscheint als Füll-
feder. Markieren Sie den Pfad, indem Sie ihn anklicken. 

Oder markieren Sie den betreffenden Pfad mit dem
Unterauswahl-Werkzeug, bevor Sie das Stiftwerkzeug
aktivieren.
B Aktivieren Sie das Stiftwerkzeug, und platzieren Sie
den Mauszeiger auf den markierten Pfad, wo Sie den An-
kerpunkt einfügen wollen.

Neben dem Mauszeiger erscheint ein Pluszeichen (+).

C Klicken Sie, um an dieser Stelle einen Ankerpunkt
einzufügen.

Mit dem Stiftwerkzeug können Sie einem 
bestehenden Pfad dann keine Ankerpunkte 
hinzufügen, wenn es sich um exakt begradigte 

Linien handelt, wie z.B. bei einem Rechteck, das Sie mit 
dem Rechteckwerkzeug gezeichnet haben, oder bei 
einer mit dem Linienwerkzeug erstellten Linie.

So können Sie einen Kurvenpunkt in einen Eckpunkt um-
wandeln.
A Markieren Sie den Pfad mit dem Unterauswahl-Werk-
zeug oder dem Stiftwerkzeug.
B Wählen Sie das Stiftwerkzeug, und zeigen Sie mit
dem Mauszeiger auf den Kurvenpunkt. Dieser braucht
nicht markiert zu sein. Neben dem Mauszeiger erscheint
nun ein offener Pfeil (<).
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C Durch einen einfachen Mausklick verschwinden die
tangierenden Anfasser.

Um einen Eckpunkt zu löschen, gehen Sie folgender-
maßen vor:
A Markieren Sie den Pfad mit dem Unterauswahl-Werk-
zeug oder dem Stiftwerkzeug.
B Wählen Sie das Stiftwerkzeug, und zeigen Sie mit
dem Mauszeiger auf den Eckpunkt. Dieser braucht nicht
markiert zu sein. Neben dem Mauszeiger erscheint nun
ein Minuszeichen (-).

C Wenn Sie einmal klicken, wird der Eckpunkt gelöscht.
Um einen Kurvenpunkt zu löschen, gehen Sie folgen-

dermaßen vor:
A Markieren Sie den Pfad mit dem Unterauswahl-Werk-
zeug oder dem Stiftwerkzeug.
B Aktivieren Sie nun das Stiftwerkzeug, und platzieren
Sie den Mauszeiger auf den Kurvenpunkt, der nicht mar-
kiert sein muss. Neben dem Mauszeiger erscheint ein of-
fener Pfeil (>).
C Durch einen Doppelklick verschwindet der Kurven-
punkt.

Aktivieren Sie das Stiftwerkzeug oder das Unteraus-
wahl-Werkzeug. Wenn Sie jetzt Bearbeiten > Alles

markieren wählen, erscheinen die Vektorpfade in un-
terschiedlichen Auswahlfarben – vorausgesetzt, keine
Ebene ist gesperrt oder unsichtbar. Die Auswahlfarbe ist
jeweils die Farbe der Ebene, auf der sich der Vektorpfad

befindet. So können Sie besser unterscheiden, auf wel-
cher Ebene welche Elemente angeordnet sind.

Wenn Pfade mit dem Stiftwerkzeug oder 
dem Unterauswahl-Werkzeug markiert wur-
den, ist es nicht möglich, die Füllung, die 

Strichfarbe, die Strichhöhe und den Strichstil zu verän-
dern. Hierfür markieren Sie die Vektorform mit dem 
Pfeilwerkzeug oder verwenden das Farbeimer- oder 
das Tintenfasswerkzeug.

3.17 An Objekten ausrichten
In Flash gibt es verschiedene Arten, wie Objekte ausge-
richtet, d.h. während des Zeichnens, Verschiebens oder
Bearbeitens befestigt werden können.

Siehe dazu auch den Abschnitt Hilfsmittel im Arbeits-
bereich in Kapitel 2 Arbeitsumgebung.

Ein Objekt kann nicht nur am Gitternetz und an Hilfsli-
nien, sondern auch an anderen Objekten ausgerichtet
werden. 

Diese Funktion kann mit dem Menübefehl Ansicht >

Ausrichten ein- und ausgeschaltet werden. 
Das Ausrichten an Objekten ermöglicht es, perfekte

Quadrate oder Kreise zu zeichnen und Vektorobjekte zu
erstellen, die genau aneinander anschließen.

Wenn Sie Elemente auswählen und verschieben, kön-
nen Sie die Elemente so einfacher in einer geraden Linie
verschieben oder an Liniensegmenten anderer Elemente
befestigen.

S Das Dialogfeld BILDGRÖSSE



Kapitel 3.18 – Ausschneiden und zusammenfügen 233

Wenn Sie die Form eines Elements bearbeiten, sorgt die
Ausrichtung dafür, dass sie es an anderen Elementen be-
festigen können.

An Objekten ausrichten
A Leeren Sie die Bühne, und wählen Sie im Menü An-

sicht die Option Ausrichten. Die Optionen Gitter-

netz > An Gitternetz ausrichten und Hilfslinien >

An Hilfslinien ausrichten im selben Menü müssen
deaktiviert sein.
B Wählen Sie das Rechteckwerkzeug. Zeichnen Sie mit
Drag&Drop ein Rechteck auf die Bühne. Halten Sie die
Maustaste gedrückt. Wenn Sie die Maus über die Bühne
bewegen, erscheint an der Ecke des Rechtecks manchmal
ein Kreis hinter dem Mauszeiger. In diesem Fall haben Sie
ein perfektes Quadrat gezeichnet.
C Wählen Sie das Ellipsenwerkzeug. Zeichnen Sie mit
Drag&Drop. Halten Sie die Maustaste gedrückt. Während
Sie die Maus über die Bühne bewegen, erscheint hinter
dem Mauszeiger manchmal ein Kreis. In diesem Fall ha-
ben Sie einen perfekten Kreis gezeichnet. 
D Aktivieren Sie nun das Linienwerkzeug, und zeichnen
Sie mit Drag&Drop. Halten Sie die Maustaste gedrückt.
Wenn Sie die Maus über die Bühne bewegen, erscheint
manchmal ein Kreis hinter dem Mauszeiger am Ende der
Linie. In diesem Fall haben Sie eine perfekte vertikale
bzw. horizontale Linie gezeichnet. 
E Zeichnen Sie nun mit dem Linienwerkzeug mit
Drag&Drop eine weitere Linie. Wenn sich der Mauszeiger
dabei einem bereits gezeichneten Liniensegment nähert,
wird der Endpunkt der Linie am Liniensegment befestigt.
Auch in diesem Fall erscheint ein Kreis hinter dem Maus-
zeiger. Auf diese Weise sorgen Sie dafür, dass die Linien
genau anschließen. 
F Aktivieren Sie nun das Pfeilwerkzeug. 

Markieren Sie das zuvor gezeichnete Quadrat, indem
Sie auf die Füllung doppelklicken. 
G Platzieren Sie den Mauszeiger auf einen der Eckpunk-
te oder auf die Mitte eines Liniensegments. Mit Drag&
Drop können Sie nun das Quadrat verschieben. Wenn ein
Kreis neben dem Mauszeiger erscheint, verschieben Sie
das Quadrat exakt horizontal bzw.vertikal. 

H Aktivieren Sie das Pfeilwerkzeug. 
I Wenn Sie mit dem Mauszeiger an den Anfangs- oder
Endpunkt einer geraden Linie kommen, erscheint neben
dem Mauszeiger ein Winkel. 
J Während des Zeichnens mit Drag&Drop erscheint ein
Kreis hinter dem Mauszeiger, wenn die Linie genau um 0
oder 90° abgewinkelt ist. 
K Auch wenn Sie in die Nähe eines anderen Linienseg-
ments kommen, erscheint der Kreis. Die Linie wird dann
am anderen Liniensegment befestigt. 

3.18 Ausschneiden und 
zusammenfügen

Alle Elemente, die Sie in derselben Ebene mit dem Linien-,
Stift-, Ellipsen-, Rechteck-, Freihand- oder Pinselwerk-
zeug zeichnen, liegen aufeinander und befinden sich hin-
ter Instanzen, Textobjekten und gruppierten Objekten.
Gezeichnete Objekte werden also nicht übereinander
„gestapelt“.

Zwei übereinander gezeichnete Elemente mit unter-
schiedlichen Farben werden von Flash „ausgeschnitten“;
überlappende Elemente, die dieselbe Farbe haben, wer-
den von Flash „zusammengefügt“.

Diesen Effekt könnte man mit dem Zeichnen auf Pa-
pier vergleichen. Wenn Sie eine Sonne zeichnen und da-
nach die Wolken vor der Sonne, dann liegen Wolken und
Sonne aufeinander. Sie können jetzt die Reihenfolge
nicht mehr ändern und z.B. die Wolken hinter der Sonne
platzieren. Im Grunde ist die Sonne hinter den Wolken
verschwunden und kann auch nicht mehr hervorgeholt
werden.
U Wenn Sie mit dem Pinselwerkzeug zwei Elemente in
derselben Farbe zeichnen und diese Elemente dann über-
einander legen, werden sie von Flash zu einem Element
zusammengefügt.
U Wenn Sie mit dem Pinselwerkzeug zwei Elemente in
unterschiedlichen Farben zeichnen und diese Elemente
übereinander legen, wird die Form des Elements, das Sie
verschoben haben, aus dem anderen Element „heraus-
geschnitten“. 
U Wenn Sie mit dem Freihandwerkzeug mehrere Linien
übereinander zeichnen, die die gleiche Farbe, Strichhöhe
und den gleichen Strichstil aufweisen, dann werden die
Liniensegmente an ihrem Schnittpunkt zusammenge-
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fügt. Ein doppelter Mausklick auf eines der Linienseg-
mente markiert alle zusammenhängenden Segmente, da
Flash sie nun als ein einziges Element interpretiert.

Um dieses automatische Zusammenfügen von Ele-
menten zu vermeiden, sollten Sie die Elemente gruppie-
ren oder in Symbole umwandeln. Sie können die einzel-
nen Elemente auch in unterschiedliche Ebenen verschie-
ben.

Wenn Sie bereits vorhandene Elemente 
markieren und verschieben, werden sie 
„ausgeschnitten“ oder „zusammengefügt“, 

sobald Sie die Auswahl aufheben. Wenn Sie die 
Elemente aufeinander zeichnen, tritt dieser 
Effekt sofort auf.

Flash fügt Elemente nur dann 
automatisch zusammen, wenn 
sie sich in derselben Ebene befinden!

3.19 Gruppieren
Sie können ein oder mehrere markierte Elemente grup-
pieren, indem Sie im Menü Modifizieren die Option
Gruppieren wählen. Markierte Gruppen werden auf der
Bühne mit einem rechteckigen Rahmen gekennzeichnet.

Gruppen liegen immer über ungruppierten Elementen in
der gleichen Ebene.

Innerhalb von Gruppen gibt es eine Stapelreihen-
folge. Diese können Sie aufheben, indem Sie im Menü
Modifizieren > Anordnen eine Option wählen.

So bearbeiten Sie eine Gruppe oder einzelne Elemente
der Gruppe:

Doppelklicken Sie mit dem Pfeilwerkzeug auf eine
Gruppe: Nun werden alle nicht zur Gruppe gehörigen Do-
kumente grau unterlegt angezeigt und sind nicht zugäng-
lich. Es können nur die Gruppenelemente bearbeitet wer-
den.

Anschließend können Sie einfach auf eine Stelle au-
ßerhalb der Gruppe doppelklicken; Flash kehrt zur nor-
malen Darstellungsweise zurück, und Sie können mit den
anderen Elementen auf der Bühne arbeiten.

Links oben im Anwendungsfenster, oberhalb der Zeit-
leiste, wird durch ein Symbol und das Wort „Gruppe“ an-
gezeigt, dass Sie in einer Gruppe arbeiten. Zurück zur
normalen Darstellungsweise kommen Sie auch, wenn Sie
auf die Schaltfläche mit dem Namen der Szene klicken.

Ausschneiden, zusammenfügen  
und gruppieren

A Leeren Sie die Bühne: Markieren Sie den gesamten
Bühneninhalt mit (Strg)+(A) (Windows) oder (Ü)+(A)
(Macintosh), und drücken Sie dann die (Entf)- oder die
(Œ_)-Taste, um alles zu löschen.
B Zeichnen Sie ein Quadrat mit einer gleichmäßigen
Füllfarbe.

Zeichnen Sie einen Kreis mit einer anderen Füllfarbe.
C Die beiden Elemente dürfen sich nicht überlappen.
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D Aktivieren Sie nun das Pfeilwerkzeug, und doppelkli-
cken Sie auf die Füllung des kleineren Elements, um es zu
markieren. Ziehen Sie es auf das größere Element.

Heben Sie die Auswahl auf. Markieren Sie das klei-
nere Element durch einen Doppelklick, und ziehen Sie es
vom darunter liegenden Element.
E Sie sehen, dass im unteren Element nun ein Loch ist! 
F Wählen Sie einige Male Bearbeiten > Rückgängig,

oder drücken Sie die Tastenkombination (Strg)+(Z)
(Windows) oder (Ü)+(Z) (Macintosh), um zur ursprüng-
lichen Situation zurückzukehren, so dass die Elemente
wieder nebeneinander stehen.
G Markieren Sie jetzt eines der Elemente, indem Sie mit
dem Pfeilwerkzeug auf dessen Füllung doppelklicken.
Wählen Sie im Menü Modifizieren die Option Grup-

pieren.
Wiederholen Sie diesen Arbeitsschritt für das zweite

Element.
H Wenn Sie die Elemente nun wieder übereinander zie-
hen, die Auswahl aufheben und sie auseinander ziehen,
wird nichts „herausgeschnitten“.
I Außerdem können Sie mit Modifizieren > Anord-

nen die Stapelreihenfolge der gruppierten Objekte än-
dern.
J Doppelklicken Sie auf die Gruppe mit dem Kreis.
Flash stellt nun den Rest der Bühne in Grau dar.

Sorgen Sie dafür, dass nichts markiert ist.
Aktivieren Sie das Pfeilwerkzeug aus der Werk-

zeugleiste, und ändern Sie die Form des Kreises.
K Nun aktivieren Sie das Farbeimerwerkzeug und än-
dern die Füllfarbe des Kreises. 
L Das Quadrat können Sie jetzt nicht markieren. 

Durch einen doppelten Mausklick außerhalb des
Kreises gelangen Sie zur normalen Darstellungsweise zu-
rück.

3.20 Spezialeffekte
Im Menü Modifizieren finden Sie unter Form einige
weitere Effekte, die bei der Arbeit mit Vektorobjekten
nützlich sein können.

Die Vektorobjekte müssen zuvor mit dem Pfeilwerk-
zeug markiert werden. Sie dürfen keiner Gruppe angehö-
ren und dürfen auch keine Instanzen von Symbolen sein.

Linien in geschlossene  
Vektorpfade umwandeln

Linien können in Flash nicht dicker sein als 10 Punkt und
können neben der Linienfarbe keine Füllfarbe haben.

Eine bestehende Linie können Sie in einen geschlos-
senen Vektorpfad umwandeln:
A Markieren Sie die Linie auf der Bühne mit dem Pfeil-
werkzeug.
B Wählen Sie nun im Menü Modifizieren die Option
Form > Linien in Füllungen konvertieren.

Die Linie ist nun eine gefüllte Vektorform und kann
mit Hilfe des Bedienfeldes Linie oder des Tintenfass-
werkzeugs mit einer Strichfarbe, einer Strichhöhe und ei-
nem Strichstil versehen werden. Im Bedienfeld Füllung

oder mit dem Farbeimerwerkzeug können Sie außerdem
beispielsweise einen Farbverlauf als Füllung festlegen.

Auch Linien, die bereits einen Strichstil besitzen, kön-
nen in Vektorformen umgewandelt werden.

Wenn Sie Linien mit einem Strichstil in Füllun-
gen konvertieren, kann das Flash-Dokument 
schnell sehr umfangreich werden, weil viele 

Vektorpfade mit vielen Ankerpunkten erzeugt werden.

Vektorformen vergrößern oder verkleinern

Mit Modifizieren > Form > Füllung erweitern kön-
nen Sie die Größe von Vektorobjekten ändern. Mit dieser
Funktion wird aber nur die Füllung verändert; eventuell
markierte Liniensegmente verschwinden.

S Das Dialogfeld FÜLLUNG ERWEITERN

Sie können im Dialogfeld eingeben, um wie viele Pixel die
markierte Vektorform vergrößert oder verkleinert werden
soll. Auch andere Maßeinheiten sind möglich, wenn Sie
diese nach der Zahl mit eingeben, wie z.B. 5 cm, 5 mm oder
1 in.
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Legen Sie zum Schluss noch in den entsprechenden Fel-
dern fest, ob das Objekt um die angegebene Einheit ver-
größert oder verkleinert werden soll.

Diese Funktion kann nicht auf Linien ange-
wendet werden. In diesem Fall wählen Sie 
zunächst MODIFIZIEREN > FORM > LINIEN IN 

FÜLLUNGEN konvertieren, um die Linien in 
geschlossene Vektorpfade umzuwandeln.

Anti-Aliasing auf Vektorobjekte anwenden

Mit Modifizieren > Form > Ecken abrunden können
Sie Vektorformen mit einem geglätteten Anti-Alias-Rand
versehen. Um diesen Effekt zu erzielen, erzeugt Flash
weitere kleine Vektorformen in abgestuften Tönen der
Füllfarbe entlang der Ränder. Wenn Sie diese Option auf
ein Element mit einer Strich- und einer Füllfarbe anwen-
den, verschwindet die Linie.

Je größer der Wert ist, den Sie bei ANZAHL 
DER SCHRITTE eingeben, desto stärker ist die 
Glättung – desto größer wird aber auch 

das Dokument.

Gruppieren Sie unmittelbar, 
nachdem Sie diese Funktion 
angewandt haben.

S Das Dialogfeld ECKEN ABRUNDEN

3.21 Andere Werkzeuge
Die restlichen Werkzeuge in der Werkzeugleiste helfen
Ihnen beim Ändern der Strich- und Füllfarbe sowie beim
Radieren in bereits vorhandenen Elementen.

S Die restlichen Werkzeuge der Werkzeugleiste

Das Radiergummiwerkzeug

Mit diesem Werkzeug können Sie in nicht gruppierten
Vektorformen radieren. 

Bei aktivem Radiergummiwerkzeug können Sie im
Abschnitt Optionen der Werkzeugleiste im unteren Pop-
upmenü die Form und Größe des Radiergummis bestim-
men.

Außerdem finden Sie hier das Popupmenü Radier-

modus, wo sie genau angeben können, was beim Radie-
ren entfernt werden soll. Diese Optionen ähneln denen
des Popupmenüs Pinselart bei eingeschaltetem Pin-
selwerkzeug.

W Die Optionen des 
Popupmenüs RADIERMODUS
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Wenn Sie auf die Symbolschaltfläche Wasserhahn kli-
cken, wird der Mauszeiger zu einem Wasserhahn mit ei-
nem Tropfen. Platzieren Sie den Tropfen auf die Stelle,
die Sie entfernen wollen, und klicken Sie. Alle zusam-
menhängenden und zusammengehörigen Elemente wer-
den entfernt. Wenn Sie also z.B. ein Liniensegment ankli-
cken, dann werden alle anhängenden Liniensegmente
mit der gleichen Strichhöhe, Strichfarbe und dem glei-
chen Strichstil entfernt.

Das Farbeimerwerkzeug

Das Farbeimerwerkzeug können Sie verwenden, um ge-
schlossenen Vektorpfaden im Nachhinein eine andere
Füllung zuzuweisen. 

Wenn dieses Werkzeug aktiv ist, erscheint als Maus-
zeiger ein Eimer mit einem Tropfen Farbe. Platzieren Sie
den Farbtropfen in einen geschlossenen Vektorpfad, und
klicken Sie. Das geschlossene Objekt wird mit der Fül-
lung versehen, die Sie im Abschnitt Farben der Werk-
zeugleiste oder im Bedienfeld Füllung eingestellt ha-
ben.

Manchmal sind Pfade nicht ganz geschlossen. Für
solche Fälle können Sie im Abschnitt Optionen der
Werkzeugleiste eine Lückengrösse auswählen. Diese
Einstellung ist vom Zoomfaktor abhängig. Bei einer sehr
großen Lücke im Vektorpfad wird es auch mit der Einstel-
lung Grosse Lücken schliessen nicht gelingen, das
Objekt zu füllen. Wenn Sie dann den Zoomfaktor verklei-
nern, wird die Lücke auch entsprechend kleiner, und das
Objekt kann gefüllt werden.

W Die Optionen des 
Popupmenüs LÜCKENGRÖSSE

Tintenfasswerkzeug

Mit dem Tintenfasswerkzeug können Sie die Strichfarbe,
die Strichhöhe und/oder den Strichstil bestehender Vek-
torpfade im Nachhinein ändern.

Wenn dieses Werkzeug aktiv ist, wird der Mauszeiger
zu einem Tintenfass mit einem Tropfen Tinte. Platzieren
Sie den Tropfen auf ein Liniensegment, und klicken Sie.
Alle zusammenhängenden Liniensegmente mit densel-
ben Merkmalen bekommen die Strichfarbe, die Strich-
dicke und den Strichstil, den Sie im Bedienfeld Linien

gewählt haben.

Pipette

Mit der Pipette können Sie die Linen- und Füllungseigen-
schaften eines Objekts kopieren und unmittelbar auf ein
anderes Objekt anwenden. Der Mauszeiger wird zu einer
Pipette.

Wenn Sie auf eine Linie zeigen, wird der Mauszei-
ger zu einer Pipette mit einem Bleistift.

Wenn Sie klicken, wird automatisch das Tintenfasswerk-
zeug eingeschaltet. Im Bedienfeld Linien erscheinen alle
Linieneigenschaften. Der Mauszeiger wird zu einem Tin-
tenfass. Klicken Sie auf alle Liniensegmente, die Sie ver-
ändern wollen.

Wenn Sie mit dem Mauszeiger auf eine Füllung
zeigen, wird der Zeiger zu einer Pipette mit ei-
nem Pinsel.

Klicken Sie, wird automatisch das Farbeimerwerkzeug
eingeschaltet, und im Bedienfeld Füllung erscheinen
alle Eigenschaften der aktuellen Füllung. Klicken Sie mit
dem Farbeimerwerkzeug in alle geschlossenen Vektor-
pfade, die diese Füllung erhalten sollen.

3.22 Farben und Farbverläufe
Flash besitzt eine Standard-Farbpalette, die aus 216 web-
sicheren Farben besteht, d.h. diese Farben sehen auf al-
len  Computersystemen und in allen Browsern ungefähr
gleich aus. Ein Monitor, der auf 256 Farben eingestellt ist,
kann diese Farben ohne Dithering im Browser darstellen.

Sie können für einen Film eine eigene Farbpalette
entwerfen, die im Flash-Dokument mit gespeichert wird. 
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Die Farbpalette eines Flash-Films können Sie mit Hilfe
der Bedienfelder Farbtöne und Farbmischer ändern.

Öffnen Sie das Bedienfeld Farbtöne, indem Sie im
Menü Fenster die Option Bedienfelder > Farbtöne

wählen. Hier finden Sie die Palette und die Farbverläufe,
die Sie im aktuellen Flash-Film verwenden können. Das
Bedienfeld Farbtöne besteht aus zwei Teilen: Oben fin-
den Sie die Farbtöne und unten die Farbverläufe. Ziehen
Sie die Trennspalte zwischen beiden Teilen nach unten,
um die Palette zu vergrößern oder zu verkleinern.

S Das Bedienfeld FARBTÖNE

Öffnen Sie das Bedienfeld Farbmischer, indem Sie im
Menü Fenster die Option Bedienfelder > Farb-

mischer wählen. Hier können Sie neue Farben definie-
ren, um sie einmalig zu verwenden oder in die Palette
einzufügen.

S Das Bedienfeld FARBMISCHER

3.23 Farbtöne entfernen  
und hinzufügen

Mit den Bedienfeldern Farbtöne und Farbmischer

können Sie Farbtöne zur Palette hinzufügen oder Farben
aus der Palette entfernen.

Wenn ungruppierte Elemente und Objekte, 
die keine Instanzen sind, markiert sind, 
bekommen sie die Füllungs- und Linienfarbe, 

die Sie in diesen Bedienfeldern auswählen. Es sollte 
also auf der Bühne und im Arbeitsbereich nichts markiert 
sein, wenn Sie in den Bedienfeldern FARBTÖNE und 
FARBMISCHER arbeiten.

Um Farben aus der Farbpalette zu entfernen, gehen Sie
folgendermaßen vor:
A Sorgen Sie dafür, dass auf der Bühne und im Arbeits-
bereich nichts markiert ist.
B Wählen Sie die Farbe oder den Farbverlauf im Bedien-
feld Farbtöne.
C Klicken Sie auf die Schaltfläche mit dem Dreieck
rechts oben im Bedienfeld, um das Popupmenü Optio-

nen zu öffnen. Wählen Sie Farben entfernen.

Um Farben hinzuzufügen, gehen Sie folgendermaßen
vor:
A Öffnen Sie das Bedienfeld Farbmischer, und wäh-
len Sie aus der Farbpalette bei einer der Symbolschaltflä-
chen Strichfarbe oder Füllfarbe eine Ausgangsfar-
be. Wenn Sie auf der Bühne oder dem Arbeitsbereich
nichts markiert haben, ist es egal, welche der beiden
Symbolschaltflächen Sie wählen. Ist ein Element mar-
kiert, dann bekommt es die (neue) Zeichen- oder Füllfar-
be. 
B Im Popupmenü des Bedienfeldes können Sie wählen,
ob Sie neue Farben als RGB-, HSB- oder hexadezimale
Farben definieren wollen. RGB steht für Rot/Grün/Blau;
Hex bedeutet, dass der Rot-, Grün- und Blauanteil hexa-
dezimal angegeben wird; HSB steht für Hue/Saturation/
Brightness (dt. Farbton/Sättigung/Helligkeit). 
C Entwerfen Sie eine neue Farbe. Hierfür können Sie
den Schieberegler neben den Feldern verwenden, oder
Sie geben einen Wert in die Felder ein. Sie können auch
im Farbspektrum, das Sie im Abschnitt Farbauswahl

unten im Bedienfeld finden, eine Farbe anklicken.
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Die Transparenz der Farbe geben Sie als Alpha-Wert in
das vierte Feld ein. Auch hier können Sie den Schiebereg-
ler verwenden.

Im Bedienfeld Farbmischer erscheint nun eine Vor-
schau der neuen Farbe bei der aktiven Symbolschaltflä-
che Strichfarbe bzw. Füllfarbe.
D Um die neue Farbe in die Farbpalette einzufügen,
wählen Sie im Popupmenü Optionen die Option Füll-

muster hinzufügen.
Die neue Farbe erscheint im Bedienfeld Farbtöne

ganz unten in der Palette mit den Farbtönen.

S Die Optionen des Bedienfelds FARBMISCHER

Transparenz ist nur sichtbar, wenn Sie das mit 
dieser Farbe versehene Element anschließend 
gruppieren! Wenn Sie die Gruppe mit den 

transparenten Elementen auf ein anderes Element 
ziehen, sehen Sie das untere Element durch die 
transparente Farbe.

Aktivieren Sie im Popupmenü OPTIONEN des 
Bedienfeldes FARBMISCHER die Option HEX. 
Wenn Sie jetzt eine Farbe markieren oder 

selbst erstellen, erscheint der hexdezimale Wert der 
Farbe in den R-, G- und B-Feldern.

Eine neue Farbe erstellen und einem Element einmalig
zuweisen:
A Markieren Sie auf der Bühne oder im Arbeitsbereich
ein ungruppiertes, Nicht-Instanz-Objekt mit dem Pfeil-
werkzeug. Wenn Sie die Farbe des gesamten Textes in ei-
nem Textobjekt verändern wollen, markieren Sie das Text-
objekt mit dem Pfeilwerkzeug. Wenn nur einige Zeichen
im Textobjekt eine andere Farbe bekommen sollen, mar-
kieren Sie die betreffenden Zeichen mit dem Textwerk-
zeug. Text hat einen Vollton als Füllfarbe.

B Öffnen Sie das Bedienfeld Farbmischer. Wenn Sie
die Strichfarbe ändern wollen, wählen Sie eine Ausgangs-
farbe im Popupmenü der Schaltfläche Strichfarbe.
Wenn Sie die Füllfarbe ändern wollen, wählen Sie eine
Ausgangsfarbe im Popupmenü der Schaltfläche Füll-

farbe.
C Erstellen Sie eine neue Farbe.
D Wenn Sie die Füllfarbe ändern wollen, wählen Sie
eine Ausgangsfarbe im Popupmenü der Schaltfläche
Füllfarbe.
E Alle Änderungen werden automatisch auf das mar-
kierte Element angewandt. Wenn im Bedienfeld Farbmi-

scher die Schaltfläche Strichfarbe aktiv ist, wird nun
die Strichfarbe geändert; wenn die Schaltfläche Füllfar-

be aktiv ist, wird die Füllfarbe geändert.

3.24 Farbverläufe erstellen und zur 
Palette hinzufügen

In Flash können Sie Farbverläufe mit höchstens acht Far-
ben definieren. Hierzu verwenden Sie die Bedienfelder
Füllung und Farbmischer:
A Öffnen Sie das Bedienfeld Füllung, und wählen Sie
aus dem oberen Popupmenü die Option Gerader Farb-

verlauf oder Kreisförmiger Farbverlauf.
B Flash markiert nun den ersten Farbverlauf aus der Pa-
lette oder den zuletzt von Ihnen verwendeten Farbver-
lauf. 

Wollen Sie einen anderen Farbverlauf zum Ausgangs-
punkt nehmen, öffnen Sie das Bedienfeld Farbtöne und
wählen im unteren Teil einen anderen Farbverlauf.

Wenn Sie den Farbverlauf jetzt ändern, 
ändern Sie auch den ursprünglichen 
Farbverlauf in der Palette!

Um dies zu verhindern, sollten Sie erst den Farbverlauf
als Duplikat in die Palette einfügen; erst danach ändern
Sie den duplizierten Farbverlauf. Speichern Sie den Ver-
lauf, indem Sie auf die Symbolschaltfläche mit der Dis-
kette (die Schaltfläche Speichern) rechts unten im
Bedienfeld Füllung klicken. Oder wählen Sie Farbver-

lauf hinzufügen aus dem Popupmenü Optionen.
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S Die Option FARBVERLAUF HINZUFÜGEN des 
Bedienfelds FÜLLUNG

C Im unteren Teil des Bedienfeldes Füllung erscheint
links eine Vorschau des Farbverlaufs. Rechts daneben ist
die Definitionsleiste sichtbar, die den Verlauf vergrößert
anzeigt. Die Zeiger unterhalb dieser Leiste stellen die ein-
zelnen Farben dar. 
U Klicken Sie auf einen der Zeiger. Der Pfeil des Zeigers
wird schwarz. Rechts von der Leiste erscheint nun ein
Farbfeld mit der Farbe des betreffenden Zeigers. In des-
sen Popupmenü erscheint die Palette. Suchen Sie eine
andere Farbe aus.
U Wenn Sie dem Farbverlauf eine weitere Farbe hinzu-
fügen wollen, klicken Sie unter die Leiste. Es erscheint
ein neuer Zeiger, der automatisch aktiv ist. Diesem kön-
nen Sie wiederum eine neue Farbe zuweisen.
U Sie können den Zeiger auch an eine andere Position
unter der Leiste ziehen.
U Um eine Farbe zu entfernen, ziehen Sie den entspre-
chenden Zeiger nach unten.
U Wenn Sie einen Zeiger angeklickt haben und eine
Farbe verwenden wollen, die nicht in der Palette enthal-
ten ist, oder wenn Sie die Farbe transparent machen wol-
len, benötigen Sie das Bedienfeld Farbmischer. Dort
erscheinen jetzt nicht die Symbolschaltflächen Strich-

farbe und Füllfarbe, sondern der Zeiger mit der aktu-
ellen Farbe. Diese Farbe können Sie nun bearbeiten und
ändern.
D Alle Änderungen im Farbverlauf werden sofort auf die
mit dem Pfeilwerkzeug markierten ungruppierten Objek-
te und Nicht-Instanz-Objekte angewandt. 

Der neue Farbverlauf erscheint im unteren Teil des
Bedienfeldes Farbtöne.

Farben in einem Farbverlauf können auch 
transparent sein! Wählen Sie einen Farbverlauf 
im Bedienfeld FÜLLUNG, klicken Sie auf einen 

der Zeiger unter der Leiste, und öffnen Sie das Bedien-
feld FARBMISCHER. Hier können Sie im Alpha-Feld die 
Transparenz festlegen.

3.25 Farben importieren  
und exportieren

Öffnen Sie im Bedienfeld Farbtöne das Popupmenü
Optionen, indem Sie rechts oben auf die Symbolschalt-
fläche mit dem Pfeil klicken. Hier können Sie Menü-
befehle wählen, mit denen Farben hinzugefügt oder er-
setzt werden können. Sie können auch die Farbpalette
exportieren.

S Die Optionen des Bedienfelds FARBTÖNE

Wählen Sie im Popupmenü die Option Farben hinzufü-

gen oder Farben ersetzen:
U Importieren Sie eine in Fireworks oder Photoshop er-
stellte Farbtabellendatei (.act).
U Importieren Sie die Farbpalette aus einem GIF-Doku-
ment.
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U Importieren Sie ein von Flash exportiertes Dokument
mit einer Farbpalette (.clr).

Wählen Sie im Popupmenü die Option Farben spei-

chern.
U Exportieren Sie die RGB-Farben eines Flash-Films in
eine Farbtabellendatei (.act). Dieses Dokument können
Sie dann mit den Optionen Farben hinzufügen oder
Farben ersetzen in einen anderen Flash-Film importie-
ren. Diese Dateien können Sie auch in Fireworks oder
Photoshop importieren.
U Exportieren Sie die RGB-Farben und Farbverläufe in
eine Flash-Farbsatzdatei (.clr). Dieses Dokument können
Sie nur in Flash importieren.

In einer Farbsatzdatei (.clr) können Sie auch 
Farbverläufe speichern; in einem Farbtabellen-
dokument (.act) dagegen können nur Farbtöne 

gespeichert werden. Ein Farbsatzdokument können Sie 
nur in Flash importieren.

Wenn Sie eine neue Palette und neue Farbverläufe als
Standard für jeden neuen Film verwenden wollen, wählen
Sie im Popupmenü des Bedienfeldes Farbtöne die Op-
tion Als Standard speichern.

Zurück zur voreingestellten 216-Farben-Palette kom-
men Sie, wenn Sie im Popupmenü des Bedienfeldes
Farbtöne die Option Web 216 wählen.

Farben und Füllungen
In dieser Übung verwenden Sie die Bedienfelder Fül-

lung, Farbtöne und Farbmischer. Öffnen Sie zu-
nächst diese Bedienfelder mittels Fenster > Bedienfel-

der. 
Erzeugen Sie einen neuen transparenten Farbton,

und fügen Sie sie in die Palette eines Flash-Films ein:
A Öffnen Sie einen neuen Flash-Film. 
B Im Bedienfeld Farbmischer wählen Sie aus dem Pop-
upmenü Zeichenfarbe oder Füllfarbe eine Farbe als
Ausgangspunkt.
C Diese Farbe können Sie nun verändern, indem Sie die
RGB-Werte ändern. Oder klicken Sie eine andere Farbe im

Farbspektrum an, das unten im Bedienfeld dargestellt
wird.

Mit dem Schieberegler des Popupmenüs Alpha kön-
nen Sie die Transparenz einstellen. Oder geben Sie einen
Prozentsatz in das Feld ein. In der Vorschau erscheint hin-
ter der Farbe ein Raster – je transparenter die Farbe ist,
desto deutlicher ist das Raster zu sehen.
D Im Popupmenü des Bedienfeldes Farbmischer

wählen Sie nun die Option Füllmuster hinzufügen.
E Im Bedienfeld Farbtöne erscheint ganz unten in der
Palette die neue transparente Farbe.

Erstellen Sie einen neuen Farbverlauf mit einer trans-
parenten Farbe, und fügen Sie diesen zur Palette hinzu:
A Wählen Sie im Popupmenü des Bedienfelds Füllung

die Option Kreisförmiger Farbverlauf. Markieren
Sie dann im Bedienfeld Farbtöne einen der bestehen-
den Farbverläufe als Ausgangspunkt.

Falls Sie hier einen geraden Farbverlauf auswählen,
müssen Sie im Bedienfeld Füllung nochmals Kreis-

förmiger Farbverlauf auswählen. 
B Im Popupmenü Optionen im Bedienfeld Füllung

wählen Sie jetzt die Option Farbverlauf hinzufügen.
Oder klicken Sie auf die Symbolschaltfläche Speichern

rechts unten im Bedienfeld. Im Bedienfeld Farbtöne er-
scheint der neue Farbverlauf.
C Im Bedienfeld Füllung erscheint die Leiste mit einer
Vorschau des Farbverlaufs. Aktivieren Sie einen der Zei-
ger darunter durch einen Mausklick.
D Verschieben Sie den Zeiger. Die Vorschau ändert sich
entsprechend.
E Aus der Farbpalette im Popupmenü rechts neben der
Leiste können Sie eine andere Farbe für den aktiven Zei-
ger wählen. Wieder ändert sich die Vorschau entspre-
chend.
F Fügen Sie eine weitere Farbe in den Verlauf ein, in-
dem Sie unter die Leiste klicken. Der neue Zeiger für die-
se Farbe, der nun erscheint, ist automatisch markiert.
G Öffnen Sie das Bedienfeld Farbmischer, und erstel-
len Sie eine neue Farbe, indem Sie die Werte eingeben
oder den Schieberegler verwenden. Die Farbe wird trans-
parent, wenn Sie bei Alpha einen Prozentsatz eingeben
oder mit dem Schieberegler einstellen. Die Transparenz
erscheint dann ebenfalls in der Vorschau.
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H Füllen Sie Objekte mit der neuen Farbe und dem Farb-
verlauf:
I Aktivieren Sie das Rechteckwerkzeug, und wählen
Sie die neue transparente Farbe als Füllfarbe im Ab-
schnitt Optionen der Werkzeugleiste.
J Zeichnen Sie ein Rechteck.
K Aktivieren Sie nun das Ellipsenwerkzeug, und wählen
Sie Kreisförmiger Farbverlauf im Bedienfeld Fül-

lung. Im unteren Teil des Bedienfeldes Farbtöne wäh-
len Sie nun den neuen Farbverlauf. 
L Zeichnen Sie eine Ellipse, die das Rechteck nicht
überlappt.
M Nun sehen Sie die Farbe der Bühne durch die transpa-
rente Farbe hindurch. Wenn Sie der Bühne eine andere
Farbe zuweisen, ändert sich scheinbar die Farbe der Ele-
mente.
N Markieren Sie das Rechteck, und verschieben Sie es
so, dass die Ellipse teilweise verdeckt wird.
O Heben Sie jetzt die Auswahl auf. Sie sehen keine
transparente Farbe; die Ellipse ist „unter“ dem Rechteck
nicht zu sehen! In Flash werden hintereinander liegende
Elemente nicht mehr als einzelne Objekte interpretiert:
Der Teil der Ellipse, die vom Rechteck bedeckt wird, wird
aus der Ellipse „herausgeschnitten“. Um dieses Problem
zu beheben, müssen Sie die Elemente einzeln gruppie-
ren:
P Wählen Sie im Menü Bearbeiten die Option Rück-

gängig, oder drücken Sie Tastenkombination (Strg)+
(Z) (Windows) bzw. (Ü)+(Z) (Macintosh) so oft, bis bei-
de Elemente wieder nebeneinander stehen.
Q Aktivieren Sie das Pfeilwerkzeug, und doppelklicken
Sie auf die Füllung der Ellipse, um sowohl das Linienseg-
ment als auch die Füllung zu markieren. Wählen Sie im
Menü Modifizieren die Option Gruppieren.
R Doppelklicken Sie bei aktivem Pfeilwerkzeug jetzt auf
die Füllung des Rechtecks, um das Liniensegment und
die Füllung zu markieren. Wählen Sie im Menü Modifi-

zieren die Option Gruppieren.
S Ziehen Sie jetzt das gruppierte Rechteck auf die grup-
pierte Ellipse.
T Jetzt können Sie die Ellipse durch die transparente
Farbe des Rechtecks sehen.

3.26 Farbverläufe verwenden  
und ändern

Natürlich können Sie einen Farbverlauf auch sofort als
Füllung wählen, wenn Sie mit dem Stift-, Ellipsen- oder
Rechteckwerkzeug arbeiten. Das Zentrum eines kreisför-
migen Farbverlaufs liegt im Zentrum des Objekts; ein ge-
rader Farbverlauf läuft von links nach rechts.

Mit dem Farbeimerwerkzeug können Sie einen ge-
schlossenen Pfad im Nachhinein mit einem Farbverlauf
füllen:
U Wählen Sie einen Farbverlauf aus dem Popupmenü
Füllfarbe im Abschnitt Farben der Werkzeugleiste.
Oder wählen Sie einen Farbverlauf im Bedienfeld Fül-

lung.
U Bei aktivem Farbeimerwerkzeug wird der Mauszeiger
zu einem Eimer mit einem Tropfen Farbe.
U Wenn Sie einen kreisförmigen Farbverlauf gewählt
haben, liegt dessen Zentrum an der Stelle des Farbtrop-
fens.
U Haben Sie einen geraden Farbverlauf gewählt, kön-
nen Sie dessen Richtung mit Drag&Drop bestimmen.
U Wenn Sie das Farbeimerwerkzeug nun bei einem an-
deren Element verwenden, wird der Farbverlauf wieder
als Füllung zugewiesen.

Wenn statt des Farbeimers das Pinselwerkzeug aktiv
ist, können Sie mit dem Farbverlauf malen. Wählen Sie
wieder einen Farbverlauf aus dem Popupmenü Füll-

farbe, oder wählen Sie einen Farbverlauf im Bedienfeld
Füllung.

Sowohl beim Farbeimer als auch beim Pinsel-
werkzeug finden Sie im Abschnitt Optionen der
Werkzeugleiste eine Symbolschaltfläche mit ei-

nem Schloss; sie hat die Funktion Füllung sperren.
Wenn das Farbeimerwerkzeug aktiv ist und
diese Symbolschaltfläche eingeschaltet ist, er-
scheint der Mauszeiger als ein Farbeimer mit ei-

nem Schloss.
Diese Funktion bewirkt, dass der Farbverlauf ge-

sperrt wird – er erstreckt sich dann scheinbar über die ge-
samte Bühne.

Ist der Farbverlauf kreisförmig, dann liegt das Zen-
trum in der linken oberen Ecke der Bühne. Haben Sie da-
gegen einen geraden Farbverlauf gewählt, liegt dessen
Zentrum im Zentrum der Bühne.
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Alle Elemente, die Sie dann mit dem Farbverlauf füllen,
haben am selben Farbverlauf Teil. Sie wirken nun wie
Masken, die den darunter liegenden Teil des Farbverlaufs
sichtbar machen.

Wenn Sie ein Objekt verschieben, in dem ein 
gesperrter Farbverlauf vorhanden ist, wird die 
Sperre rückgängig gemacht. Aktivieren Sie die 

Pipette aus der Werkzeugleiste, und kopieren Sie die 
Füllung eines anderen Elements mit dem gesperrten 
Farbverlauf. Füllen Sie das verschobene Element dann 
nochmals mit dem gesperrten Farbverlauf.

Farbverläufe mit und ohne Sperrung
Entfernen Sie alle gezeichneten Elemente von der Bühne:
Drücken Sie (Strg)+(A) (Windows) oder (Ü)+(A) (Mac-
intosh), um alles zu markieren, und drücken Sie dann die
(Œ_)- oder (Entf)-Taste, um alles zu löschen.
A Aktivieren Sie das Pinselwerkzeug, und wählen Sie
den geraden schwarz-weißen Farbverlauf.
B Die Schaltfläche Füllung sperren im Abschnitt Op-

tionen der Werkzeugleiste muss eingedrückt sein.
C Malen Sie mit einigen Pinselstrichen auf der Bühne.
Lassen Sie die Maustaste los.
D Ziehen Sie auf der Bühne ein paar weitere Pinselstri-
che. Derselbe Farbverlauf wird auf alle Pinselstriche an-
gewendet, die Sie ziehen.

Nun verwenden Sie das Pinselwerkzeug ohne Sperrung:
A Die Schaltfläche Füllung sperren muss ausge-
schaltet sein.
B Ziehen Sie einige Pinselstriche. Lassen Sie die Maus-
taste los, und ziehen Sie weitere Pinselstriche. Jeder Pin-
selstrich hat nun einen eigenen Farbverlauf.

Wenn das Farbeimerwerkzeug aktiv ist, haben
Sie noch eine weitere Option zur Verfügung:
Eine Symbolschaltfläche mit einem kleinen

Farbverlauf, einem Kreis und einer Geraden. Diese Sym-
bolschaltfläche heißt Füllung transformieren.

Mit dieser Funktion können Sie den Farbverlauf in ei-
nem Objekt ändern.

Der Mauszeiger erscheint als ein Pfeil mit einem
kleinen Farbverlauf.

Klicken Sie auf ein Element mit einem Farbverlauf; diesen
können Sie nun anpassen. Das betreffende Element darf
nicht gruppiert und nicht markiert sein.
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S Füllung transformieren – kreisförmiger Farbverlauf

S Füllung transformieren – gerader Farbverlauf
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4 Text

Kurz gefasst:

In einen Flash-Film können Sie nicht nur Text in einer bestimmten Schriftart und -größe einbauen, den der Anwender
dann lesen kann. Sie haben auch die Möglichkeit, Objekte zu erstellen, die dynamisch mit Text „gefüllt“ werden, und
Sie können den Benutzer Text eingeben lassen.
Einige Dinge müssen Sie allerdings beachten, wenn Sie in Flash mit Text arbeiten. 

4.1 Textwerkzeug
Mit dem Textwerkzeug aus der Werkzeugleiste erstellen
Sie Textobjekte und bearbeiten den Text in den Objekten.

Textobjekte erstellen

Wenn das Textwerkzeug aktiv ist und Sie den Mauszeiger
auf die Bühne oder den Arbeitsbereich platzieren, dann
erscheint der Zeiger als ein Pluszeichen mit einem A.

Um Text einzugeben, stehen Ihnen zwei Möglichkeiten
zur Verfügung:
A Klicken Sie einmal an der Stelle auf die Bühne, wo der
Text beginnen soll.
U Nun öffnet sich ein Textblock mit dem blinkenden
Cursor. An der Stelle beginnt der Text, den Sie eingeben.
U Der Textblock wird umso breiter, je mehr Zeichen Sie
eingeben.
U Wenn Sie den Block verlängern wollen, drücken Sie
die (¢)-Taste. Erst dann steht der Cursor in einer neuen
Zeile.

U In der rechten oberen oder der rechten unteren Ecke
des Textblocks befindet sich ein runder Anfasser.

B Zeichnen Sie mit Drag&Drop einen rechteckigen Text-
block. Dessen Breite bestimmen Sie beim Ziehen selbst.
Links blinkt der Cursor; dort beginnt der Text, den Sie ein-
geben.
U Der Textblock bleibt immer gleich breit und wird län-
ger, wenn Sie Text eingeben. Wenn Sie den rechten Rand
des Blocks erreichen und das Wort passt nicht mehr in
die Zeile, wird es in die nächste Zeile gerückt.
U Der Textblock ist mit einem quadratischen Anfasser
in der rechten oberen oder der rechten unteren Ecke ge-
kennzeichnet.

Wenn Sie in Flash arbeiten, wird der Text standardmäßig
nicht mit Anti-Aliasing dargestellt, d.h. die Textränder kön-
nen unregelmäßig aussehen. Um den Text zu glätten, wäh-
len Sie im Menü Ansicht die Option Anti-Alias Text.

Dieser Menübefehl hat keine Auswirkung 
auf den Flash-Player-Film. Die Abspielqualität 
des Films ist ein Parameter des HTML-Tags, 

mit dem der Flash-Player-Film in eine Webseite 
eingefügt wird. 

W Das Textwerkzeug

W Der Textcursor
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Text bearbeiten

Wenn Sie den Text bearbeiten wollen, können Sie auf
zwei Arten vorgehen:
A Aktivieren Sie das Pfeilwerkzeug, und doppelklicken
Sie auf das Textobjekt. Flash schaltet automatisch das
Textwerkzeug ein. Der Cursor blinkt, und Sie können den
Text ändern.
B Aktivieren Sie das Textwerkzeug. Wenn der Mauszei-
ger auf dem Textobjekt steht, wird er zum Textcursor. Kli-
cken Sie dann auf das Textobjekt. Es erscheint ein Cursor
im Textblock, und Sie können den Text ändern.

Textblock bearbeiten

Die Form des Textblocks können Sie wie folgt ändern:
A Wählen Sie das Pfeilwerkzeug aus der Werkzeugleis-
te. Doppelklicken Sie auf das Textobjekt. Flash schaltet
automatisch das Textwerkzeug ein.

Alternativ dazu können Sie auch das Textwerkzeug
aktivieren und auf das Textobjekt klicken.
B Ziehen Sie nun den runden oder viereckigen Anfasser
rechts oben bzw. rechts unten am Textblock.

Während Sie Text eingeben und verändern, 
können Sie das Textobjekt verschieben, indem 
Sie den Mauszeiger auf den unteren Rand des 

Textblocks bringen. Der Mauszeiger wird dann zu einem 
Pfeil mit einem Vierpfeilezeichen. Mit Drag&Drop kön-
nen Sie das Objekt jetzt verschieben. Sobald Sie die 
Maustaste loslassen, können Sie das Schreiben oder 
Bearbeiten fortsetzen.

4.2 Textattribute ändern
In Flash gibt es vier Bedienfelder, in denen die Attribute
von Textobjekten festgelegt werden können und die alle
über das Menü Fenster > Bedienfelder zu öffnen
sind: Zeichen, Absatz, Textoptionen und Füllung. 

Um Textattribute zu ändern, gehen Sie wie folgt vor:
U Markieren Sie ein oder mehrere Textobjekte mit dem
Pfeil- oder dem Unterauswahlwerkzeug. Die Textobjekte
werden in einem rechteckigen Rahmen dargestellt. 

Oder markieren Sie mit dem Textwerkzeug die Zei-
chen im Textobjekt, die Sie bearbeiten wollen. 

U Nehmen Sie in den Bedienfeldern die gewünschten
Einstellungen vor.

Alle Änderungen werden sofort auf die Auswahl an-
gewandt.

Einige der Einstellungen aus den Bedienfeldern Zei-

chen und Absatz können Sie auch im Menü Text vor-
nehmen.

Bedienfeld Zeichen

Hier stellen Sie die Schriftart, die Schriftgröße, die Schrift-
farbe, die Unterschneidung und den Zeichenstil ein.

Sie können in den Popupmenüs eine Option wählen, die
Schieberegler neben den Feldern verwenden oder in die
Felder direkt einen Wert eingeben.

Schriftart – In Flash-Filmen können Sie PostScript-
Type-1-, TrueType- oder Bitmap-Schriftarten (nur Macin-
tosh) verwenden.

Wenn Sie PostScript-Type-1-Schriftarten verwenden
wollen, muss der Adobe Type Manager (ATM) auf Ihrem
Computer installiert sein. Nur wenn Sie mit Windows
2000 arbeiten, ist ATM nicht nötig. 

Es ist am günstigsten, TrueType-Schriften zu verwen-
den, auch weil Sie dann nicht von zusätzlicher Software
abhängig sind. So können Sie das Fehlerrisiko verringern.

Wenn Sie einen Flash-Player-Film erstellen, werden
die Konturen (Vektorformen) der verwendeten Zeichen in
der gewünschten Schriftart in den Film übernommen,
d.h. der Text wird in seine einzelnen Linien und Füllungen
zerlegt.

Die Konturen eines Zeichens werden nur einmal in
den Film eingebettet, auch, wenn es in verschiedenen
Schriftgrößen auftritt. Ein normales „a“, ein fett gedruck-
tes „a“ und ein kursives „a“ in der Schriftart Garamond
werden als drei Konturen eingebettet.

W Das Bedienfeld 
ZEICHEN
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Nehmen Sie einmal an, Sie hätten für den Text „Flash is
Cool“ im Flash-Film die Schriftart Garamond verwendet.
In den Flash-Player-Film werden die Konturen von „F, l, a,
s, h, i, C, o“ in der Schriftart Garamond eingebettet. 

Auf dem Computer des Anwenders braucht die
Schriftart dann also nicht installiert zu sein!

Flash muss beim Exportieren in der Lage sein, die
Konturen der Zeichen zu erzeugen. Auf folgende Weise
können Sie testen, ob dies korrekt geschieht:
U Wählen Sie im Menü Ansicht die Option Anti-Alias

Text. Wenn der Text korrekt geglättet dargestellt wird,
kann Flash die betreffende Schriftart verarbeiten.
U Markieren Sie das Textobjekt mit dem Pfeilwerkzeug.
Wählen Sie dann im Menü Modifizieren die Option
Teilen. Wenn Flash die Zeichen nun in Vektoren umset-
zen kann, können die Zeichen auch als Konturen in den
Flash-Player-Film exportiert werden.
U Wählen Sie nun im Menü Bearbeiten die Option
Rückgängig, um die vorherigen Arbeitsschritte wieder
rückgängig zu machen. 

Für den Text in einem Flash-Film können Sie auch drei
so genannte Geräteschriftarten verwenden: _serif,

_sans und _typewriter. Diese Schriften finden Sie
ganz oben in dem Popupmenü, wo Sie eine Schriftart
auswählen können.

Die Konturen der Zeichen werden erst erzeugt, 
wenn Sie den Flash-Player-Film exportieren! 
Die entsprechende Schriftart muss also auf 

dem Computer installiert sein, auf dem Sie den 
Film erstellen.

Es ist effizienter, Text als Schriftzeichen aufzu-
nehmen, als ihn in Vektorobjekte umzusetzen. 
Die Konturen von Schriftzeichen sind kleiner 

(in Bytes) als Vektorobjekte. Außerdem werden die Kon-
turen jedes einzelnen Buchstabens nur einmal in den 
Flash-Player-Film aufgenommen. Dies ist nicht der Fall, 
wenn Sie den Text in Vektorformen umwandeln.

Wenn Sie zur Textwiedergabe im Flash-Player-Film die
beim Anwender installierten Schriftarten nutzen wollen,
können Sie den Text in den Geräteschriftarten erstellen:
A Wählen Sie eine der Geräteschriftarten im Bedienfeld
Zeichen oder im Menü Text unter Schriftart. Es gibt

drei Schriftarten: _sans (ähnlich wie Helvetica oder Ari-
al), _serif (wie Times New Roman) oder _typewriter

(Courier).
B Öffnen Sie das Bedienfeld Textoptionen. Wenn Sie
im Popupmenü die Option Statischer Text eingestellt
haben, wählen Sie nun die Option Schriftarten des

Geräts verwenden. Bei Dynamischer Text und
Texteingabe müssen Sie darauf achten, dass keine der
Symbolschaltflächen der Optionsgruppe Schriftarten

einbetten (unten im Bedienfeld) aktiv ist.

Je weniger verschiedene Schriftarten Sie ver-
wenden, desto weniger Speicherplatz braucht 
der Flash-Player-Film.

Sie können die Konturen von Zeichen in einer 
bestimmten Schriftart in einem Schriftartsym-
bol speichern. Auf dem Computer, mit dem Sie 

das Flash-Player-Dokument exportieren, braucht die 
Schriftart dann nicht installiert zu sein. Das ist ideal, 
wenn Sie Flash-Filme zwischen Machintosh- und Win-
dows-Computern austauschen. Wenn Sie darüber hinaus 
noch von sogenannten gemeinsamen Bibliotheken 
Gebrauch machen, müssen die Konturen nicht in jedes 
Flash-Player-Dokument neu aufgenommen werden. Wei-
tere Informationen finden Sie in Kapitel 5 Bibliotheken, 
Symbole und Instanzen.

Das hat folgenden Effekt:
U Die Konturen der Zeichen in der Geräteschriftart wer-
den nicht in den Flash-Player-Film übernommen.

S Die Geräteschriftart _SANS auswählen
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U Die Dateigröße des Flash-Player-Dokuments ist da-
durch geringer.
U Zur Wiedergabe des Textes im Flash-Player-Film wer-
den die im System installierten Standard-Serif-, Sans-
Serif- und Typewriter-Schriftarten verwendet, d.h. ge-
wöhnlich Times (Serif ), Arial oder Helvetica (Sans Serif )
und Courier (Typewriter). 
U Text mit einer geringen Zeichengröße (z.B. 10 Punkt)
wird nicht mit Anti-Aliasing geglättet, was die Lesbarkeit
erhöht.
U Textobjekte mit Text in einer der Geräteschriftarten
können nicht gedreht, skaliert oder geneigt werden. Im
Flash-Anwendungsfenster erscheint der so bearbeitete
Text zwar korrekt, aber der Text erscheint nicht im Flash-
Player-Film. 
U Statischer Text in Geräteschriftart: Zeichenabstand,
hochgestellt und tiefgestellt (Bedienfeld Zeichen) sowie
Blocksatz (Bedienfeld Absatz) werden im Flash-Player-
Film nicht angezeigt.
U Dynamischer Text sowie Eingabetext in Geräteschrift-
art (ohne eingebettete Schriftarten): Zeichenabstand,
hochgestellt und tiefgestellt, verschiedene Farben,
Zeichengrößen und Stile im Textobjekt (Bedienfeld
Zeichen) sowie Blocksatz und Einrücken (Bedienfeld
Absatz) werden im Flash-Player-Film nicht angezeigt.
Die Farbe, der Stil und die Schriftgröße des ersten Zei-
chens im Textobjekt sind für den gesamten Text im jewei-
ligen Textobjekt ausschlaggebend.

Wenn Sie die Option Unterschneiden aktivieren,
wird die Unterschneidung verwendet, die in der aktuellen
Schriftart definiert ist. Diese Option ist nur aktiv, wenn
Sie im Bedienfeld Textoptionen den Text als statischen
Text gekennzeichnet haben.

Bei Zeichenabstand können Sie mit dem Schiebe-
regler oder durch direkte Eingabe einen Wert festlegen.
Der Standardwert ist 0; bei einem negativen Wert stehen
die Zeichen näher zusammen, bei einem positiven weiter
auseinander.

Diese Option ist nur aktiv, wenn Sie im Bedienfeld
Textoptionen den Text als statischen Text gekennzeich-
net haben.

Im Popupmenü Zeichenposition können Sie zwischen
den Optionen Normal, Tiefgestellt und Hochge-

stellt wählen.

Im Feld URL weisen Sie einem Textabschnitt einen Hyper-
link zu. In Flash wird Text, der mit einem URL-Link verse-
hen ist, mit einer gestrichelten Linie unterstrichen. 

Im Flash-Player-Film führt dies zu folgendem Effekt:
Wenn der Mauszeiger auf dem Text steht, nimmt der Zei-
ger die Form einer Hand an, und durch einen Klick wird
die angegebene URL im Browser geöffnet. 

Bedienfeld Absatz

Hier können Sie die Ausrichtung, den Zeilenabstand so-
wie den linken und den rechten Rand einstellen und die
erste Zeile eines Absatzes einrücken lassen.

Die Ausrichtung legen Sie durch die Symbolschaltflä-
chen der Optionsgruppe Ausrichten fest. Ansonsten
geben Sie einen Wert in das entsprechende Feld ein oder
verwenden den zugehörigen Schieberegler.

Text mit einem Hyperlink in einem Flash-Player-Film

Text mit einem 
Hyperlink in Flash
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S Das Bedienfeld ABSATZ

Bedienfeld Füllung

Hier wählen Sie die Textfarbe.
Text wird in Flash immer mit einem Farbton gefüllt.

Wählen Sie die Farbe in diesem Bedienfeld oder in der
Werkzeugleiste im Popupmenü Füllfarbe.

Bedienfeld Textoptionen

In diesem Bedienfeld definieren Sie die Art des Textob-
jekts und nehmen alle zugehörigen Einstellungen vor.
Diese gelten für das Textobjekt, d.h. für den gesamten
Text im Textobjekt.

Markieren Sie das Textobjekt mit dem Pfeil- oder dem
Unterauswahlwerkzeug, oder aktivieren Sie das Text-
werkzeug, und klicken Sie auf das Textobjekt, so dass der
Cursor im Text erscheint. Öffnen Sie das Bedienfeld Text-

optionen.
Wählen Sie eine Option aus dem Popupmenü im obe-

ren Teil des Bedienfeldes, um die Art des Textobjekts
festzulegen: 
U Statischer Text – unveränderbarer Text
U Dynamischer Text – Text, der dynamisch aktuali-
siert wird, z.B. indem mit der Aktion loadVariables der
Text aus einem externen Dokument eingelesen wird.
U Texteingabe – Text, den der Anwender einträgt, z.B.
in Online-Formularen.

Die Optionen Dynamischer Text und Texteingabe

sind auf der Bühne am gestrichelten Rahmen zu erkennen.
Anschließend können Sie im unteren Teil des Bedien-

feldes Textoptionen weitere Merkmale des Textes defi-
nieren.

Um die Auswirkungen der Einstellungen im 
Bedienfeld TEXTOPTIONEN zu überprüfen, sollten 
Sie sich den Flash-Player-Film anschauen. 

Wählen Sie dafür STEUERUNG > FILM TESTEN, STEUERUNG > 
SZENE TESTEN oder STEUERUNG > FEHLERSUCHE.

f Statischer Text

U Schriftarten des Geräts verwenden – Diese
Option wählen Sie, wenn Sie die Konturen der Zeichen in
der gewählten Schriftart nicht in das exportierte Flash-
Player-Dokument einbetten wollen. Vor allem, wenn Sie im
Bedienfeld Zeichen eine der Gerätschriftarten (_serif,

_sans oder _typewriter) gewählt haben, müssen Sie
diese Option aktivieren.
U Auswählbar – Wenn Sie hier klicken, kann der An-
wender den Text markieren, kopieren und in eine andere
Anwendung einfügen. Im Flash-Player-Film kann markier-
ter Text kopiert werden, indem Sie die rechte Maustaste
(Windows) bzw. die (Ctrl)-Taste drücken (Macintosh)
und dann im Kontextmenü die Option Kopieren wählen. 

f Dynamischer Text

W Die Option 
STATISCHER TEXT im 
Bedienfeld TEXTOPTIONEN

W Die Option DYNAMI-
SCHER TEXT im Bedienfeld 
TEXTOPTIONEN
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U Linientyp – In diesem Popupmenü haben Sie die
Auswahl zwischen zwei Optionen: 
U Eine Zeile: Jeder Abschnitt erscheint im Flash-
Player-Film in einer Zeile. Von jedem Abschnitt ist dann
so viel Text zu sehen, wie in den Textblock passt.
U Mehrere Zeilen: Jeder Abschnitt erscheint im
Flash-Player-Film in einer Zeile. Von jedem Abschnitt ist
dann (ebenso wie bei der Option Eine Zeile) so viel Text
zu sehen, wie in den Textblock passt. Hier können Sie al-
lerdings die Option Wortumbruch aktivieren, wodurch
sämtlicher Text aller Abschnitte über mehrere Zeilen im
Flash-Player-Film angezeigt wird.
U Variable – Wenn Sie den Wert des Textobjekts auch
anderweitig verwenden, z.B. in ActionScript oder als
E-Mail, sollten Sie ihm einen sinnvollen, eindeutigen Na-
men geben. Der Name des Textobjekts ist der Name der
Variablen, und der Text im Textobjekt ist der Wert der Va-
riablen. 

Im Namen des Textes dürfen keine Leerzeichen und
keine Satzzeichen erscheinen.
U HTML – Mit dieser Option werden Textattribute
(Schriftart, Schriftstil, Zeichenfarbe und Zeichengröße)
und Hyperlinks unter Verwendung der entsprechenden
HTML-Tags beibehalten.

Wenn Sie ActionScript verwenden, um einen dynami-
schen Text oder eine Texteingabe zu definieren (die Ak-
tionen setVariable oder loadVariable), können Sie
HTML-Tags zur Formatierung des einzulesenden Textes
nutzen. Im Flash-Player-Film wird der Text dann nach den
HTML-Tags formatiert.

Flash unterstützt die folgenden HTML-Tags:

Die HTML-Option müssen Sie auch aktivieren, wenn Sie
im Bedienfeld Zeichen URL-Links angegeben haben; an-
sonsten funktionieren die Links nicht.

<A> Hyperlink

<B> Fettdruck

<FONT COLOR> Zeichenfarbe

<FONT FACE> Schriftart

<FONT SIZE> Zeichengröße

<I> Kursivdruck

<P> Absatz

<U> Unterstreichen

U Rand – Wenn Sie diese Option aktivieren, erscheint
der Text in einem weißen rechteckigen Rahmen mit einer
schwarzen Randlinie. 

Sie können keine anderen Farben oder Strichhöhen
wählen. Alternativ können Sie diese Funktion deaktivieren
und stattdessen mit dem Rechteckwerkzeug einen recht-
eckigen Rahmen mit allen gewünschten Eigenschaften
zeichnen. Platzieren Sie das Rechteck hinter das Textobjekt.
U Wortumbruch – Diese Option können Sie nur wäh-
len, wenn Sie im Popupmenü Mehrere Zeilen ausge-
wählt haben. Wörter, die nicht mehr in den Textblock pas-
sen, erscheinen in einer neuen Zeile.
U Auswählbar – Wenn diese Option aktiviert ist, kann
der Anwender den Text markieren, kopieren und in eine
andere Anwendung einfügen.
U Schriftarten einbetten – Im unteren Bereich des
Bedienfeldes finden Sie einige Symbolschaltflächen und
ein Eingabefeld, mit denen Sie festlegen können, welche
Zeichen des im dynamischen Text verwendeten Zeichen-
satzes eingebettet werden.

Wenn keine der Symbolschaltflächen aktiviert ist,
werden keine Konturen in den Flash-Player-Film aufge-
nommen. Es werden dann Schriftarten verwendet, die
auf dem System des Anwenders installiert sind. Der Text
wird im Flash-Player-Film in diesem Fall auch nicht mit
Anti-Aliasing geglättet.

Umrisse für gesamte Schrift einschliessen:
U Wenn Sie diese Symbolschaltfläche aktivieren, wer-
den die Konturen aller Zeichen in der gewählten Schrift-
art in den Flash-Player-Film eingebettet. Das Flash-
Player-Dokument wird dadurch etwa 20-30 Kbyte größer,
je nach Schriftart.
U Umrisse für Grossbuchstaben einschliessen:
U Wenn Sie diese Symbolschaltfläche aktivieren, wer-
den die Konturen aller Großbuchstaben der gewählten
Schriftart in den Flash-Player-Film aufgenommen.
U Umrisse für Kleinbuchstaben einschliessen:
U Wenn diese Symbolschaltfläche aktiviert ist, werden
die Konturen aller Kleinbuchstaben in den Flash-Player-
Film eingebettet.
U Umrisse für Zahlen einschliessen:
U Wenn Sie diese Option aktivieren, werden die Kontu-
ren aller Zahlen in der gewählten Schriftart in den Flash-
Player-Film aufgenommen.
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U Umrisse für Zeichen einschliessen:

U Wenn diese Option aktiv ist, werden die Konturen al-
ler Satzzeichen der gewählten Schriftart in den Flash-
Player-Film eingebettet.

Im Eingabefeld rechts unten im Bedienfeld Textop-

tionen können Sie auch einzelne Zeichen eingeben, de-
ren Konturen Sie in den Flash-Player-Film einbetten wollen.
Natürlich können Sie auch einzelne dieser Optionen mit-
einander kombinieren.

Im Flash-Player-Film erscheinen nur Zeichen, die Sie
mit diesen Symbolschaltflächen einbetten lassen. Wenn
Sie also nur die Option Umrisse für Zahlen ein-

schliessen aktiviert haben, wird nie ein „N“ im Textob-
jekt erscheinen. Dies gilt nur, wenn Sie mindestens eine
Option der Optionsgruppe Schriftarten einbetten

aktiviert haben.
Wenn Sie keine Schriftarten in den Flash-Player-Film

einbetten, können Sie für das Textobjekt die folgenden
Funktionen nicht verwenden:
U Skalieren, Drehen, Spiegeln und Neigen
U Den Text im Objekt in verschiedenen Farben anzeigen
U Verschiedene Schriftgrößen verwenden
U Maskieren

In Flash können Sie die meisten dieser Funktionen
zwar trotzdem ausführen, aber wenn Sie sich dann den
Flash-Player-Film anschauen, kann im Extremfall der ge-
samte Text verschwunden sein!

Wie sich die Funktionen dieser Symbolschalt-
flächen auf Ihren Film auswirken, können 
Sie am besten beurteilen, wenn Sie das 

Flash-Player-Dokument exportieren und mit einem 
Computer abspielen, auf dem die betreffende 
Schriftart nicht installiert ist. 

f Texteingabe

S Die Option TEXTEINGABE im Bedienfeld TEXTOPTIONEN

Die meisten Optionen für den Eingabetext sind mit denen
für den dynamischen Text identisch, deswegen werden
hier nur die Abweichungen besprochen.
U Linientyp – Außer den Optionen Eine Zeile und
Mehrere Zeilen können Sie hier auch die Option Kenn-

wort wählen. Wenn Sie diese Option aktivieren, erschei-
nen Sternchen, wenn der Anwender etwas in das Textfeld
eingibt. Wählen Sie eine Schriftart im Bedienfeld Zei-

chen, und geben Sie ein „*“ ein; dieses Zeichen wird
dann von Flash verwendet. Vergessen Sie nicht, die Kon-
tur des „*“ in den Flash-Player-Film einzubetten. Geben
Sie das Zeichen in das Eingabefeld der Optionsgruppe
Schriftarten einbetten ein.
U Max. Zch – Geben Sie hier eine Zahl ein. Der Anwen-
der kann dann höchstens diese Anzahl Zeichen eingeben.
Diese Option könnten Sie z.B. im Postleitzahlenfeld ei-
nes Online-Formulars nutzen.

Hier noch ein Hinweis zu den Optionen der Options-
gruppe Schriftarten einbetten: Betten Sie nur die
Konturen der Zeichen ein, die der Anwender in das Text-
objekt eingeben darf. Wenn der Anwender nur Zahlen
eingeben soll, aktivieren Sie nur die Option Umrisse

für Zahlen einschliessen. Der Anwender kann dann
keine Buchstaben eingeben. Flash nimmt die Konturen
der angegebenen Zeichen nur je einmal in das Flash-
Player-Dokument auf – das ist höchst effizient. Aber es
gibt einen Nachteil: Falls an einer anderen Stelle bei ei-
nem Textobjekt angegeben ist, dass die Konturen der
Buchstaben der betreffenden Schriftart in das Flash-
Player-Dokument eingebettet werden sollen, kann ein
Anwender dennoch Buchstaben in die Felder eingeben,
obwohl Sie dort eigentlich nur die Option Umrisse für

Zahlen einschliessen aktiviert haben. Sie sollten in
diesem Fall im Bedienfeld Zeichen eine neue Schriftart
auswählen; dadurch nimmt allerdings die Dateigröße
des Dokuments zu.

f Textobjekte skalieren, drehen, neigen oder spiegeln
Aktivieren Sie das Pfeilwerkzeug, und klicken Sie einmal
auf das Textobjekt. Um den Text erscheint ein rechtecki-
ger Rahmen.

Klicken Sie auf die Schaltfläche Drehen bzw. Ska-

lieren im Abschnitt Optionen der Werkzeugleiste, um
das Textobjekt zu drehen, zu skalieren, zu neigen oder zu
spiegeln.
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Oder wählen Sie Fenster > Bedienfelder >

Transformieren. Im Bedienfeld, das nun
geöffnet wird, können Sie mittels numeri-
scher Eingaben skalieren, drehen und nei-
gen.

Wenn Sie ein Textobjekt skalieren, 
werden die Zeichen in denselben 
Proportionen verändert!

f Textobjekte in Vektoren umwandeln
Sie können Textobjekte in Vektorobjekte um-
wandeln, indem Sie das Textobjekt markie-
ren und dann im Menü Modifizieren die
Option Teilen wählen. Alle Zeichen werden
dann in Vektoren umgewandelt.

Dann können Sie die Zeichen wie alle an-
deren Objekte bearbeiten; dem Text könnten
Sie z.B. einen Farbverlauf als Füllung zuwei-
sen oder Sie könnten die Farbe, die Dicke
und den Strichstil der Linien, die die Zeichen
umgeben, ändern.

Beachten Sie allerdings, dass dadurch
dass Flash-Player-Dokument größer wird.

Text
Zuerst sollen Sie nun einige Textobjekte erstellen:
A Wählen Sie das Textwerkzeug aus der Werkzeugleiste.
B Im Bedienfeld Zeichen können Sie nun die Schriftart,
die Zeichenfarbe und die Zeichengröße einstellen. Im Be-
dienfeld Textoptionen muss die Option Statischer

Text ausgewählt sein.
C Klicken Sie auf irgendeine Stelle der Bühne. Es er-
scheint ein rechteckiger Rahmen, in dem ein Textcursor
blinkt.
D Geben Sie jetzt den Text „Flash ist cool“ ein.
E Markieren Sie das Textobjekt mit dem Pfeilwerkzeug.
U Verschieben Sie die Auswahl mit gedrückter (Alt)-
(Windows) oder (Ö)-Taste (Macintosh). Lassen Sie je-
weils zuerst die Maustaste und dann erst die (Alt)- oder
(Ö)-Taste los.
U Erstellen Sie so einige Kopien des Textobjekts.

Verwenden Sie nun die Kopien, um ein wenig zu experi-
mentieren:

Skalieren, neigen und drehen:
F Wählen Sie das Pfeilwerkzeug aus der Werkzeug-
leiste. 
G Markieren Sie das Textobjekt.
H Klicken Sie im Abschnitt Optionen der Werkzeugleis-
te auf die Symbolschaltflächen Drehen bzw. Skalieren.
Skalieren, drehen oder spiegeln Sie das Textobjekt.
I Doppelklicken Sie mit dem Pfeilwerkzeug auf den
skalierten oder gedrehten Text. Sie können den Text im-
mer noch ändern!
J Wenn Sie die Transformationen rückgängig machen
wollen, wählen Sie Modifizieren > Transformieren >

Transformation entfernen. Oder öffnen Sie das Be-
dienfeld Transformieren, und klicken Sie links unten
auf die Symbolschaltfläche Zurücksetzen.

Anschließend sollen Sie das Textobjekt in Vektoren
umwandeln:
K Aktivieren Sie das Pfeilwerkzeug aus der Werk-
zeugleiste, und markieren Sie das Textobjekt. 
L Wählen Sie im Menü Modifizieren die Option Teilen.
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M Aktivieren Sie nun das Tintenfasswerkzeug, und neh-
men Sie die gewünschten Einstellungen im Bedienfeld
Linie vor. Klicken Sie auf die Vektorform jedes Buchsta-
bens, und versehen Sie sie mit einer Strichhöhe und einer
Strichfarbe.
N Markieren Sie nun mit dem Lassowerkzeug den obe-
ren Teil des Textes.
O Aktivieren Sie das Farbeimerwerkzeug, und wählen
Sie eine Farbe aus. Der Mauszeiger wird zu einem Farb-
eimer. Klicken Sie auf die Auswahl.

Dynamischer Text, Texteingabe  
und statischer Text

In dieser Übung soll Ihnen der Unterschied zwischen die-
sen drei Arten von Textobjekten verdeutlicht werden.
A Öffnen Sie einen neuen Flash-Film.
B Wählen Sie im Menü Modifizieren die Option Film.
Wählen Sie für die Bühne eine andere Farbe aus (nicht
Weiß).
C Aktivieren Sie das Textwerkzeug.
U Öffnen Sie das Bedienfeld Textoptionen, und wäh-
len Sie die Option Statischer Text. 
U Öffnen Sie nun das Bedienfeld Zeichen, wählen Sie
eine Schriftart aus, und stellen Sie die Schriftgröße auf
24 Punkt ein. Der Text sollte eine Farbe haben, die gut auf
der Bühne zu sehen ist (nicht Weiß!)
D Zeichnen Sie auf der Bühne einen rechteckigen
Rahmen, und schreiben Sie folgenden Text: Flash 5 von
Macromedia. 
E Wählen Sie im Menü Steuerung die Option Film

testen. Flash erstellt einen Flash-Player-Film und öffnet
diesen in einem eigenen Player-Fenster. Der Text ist sicht-
bar, kann aber nicht markiert oder geändert werden.
F Schließen Sie das Player-Fenster, und gehen Sie in
das Flash-Anwendungsfenster zurück.
G Öffnen Sie das Bedienfeld Textoptionen, und akti-
vieren Sie die Option Auswählbar.
H Wählen Sie jetzt wieder Steuerung > Film testen. 
U Jetzt können Sie den Text markieren.

U Markieren Sie einen Teil des Textes, und klicken Sie
mit der rechten Maustaste (Windows) oder mit gedrück-
ter (Ctrl)-Taste (Macintosh). Wählen Sie aus dem Kon-
textmenü die Option Kopieren. Öffnen Sie ein Textverar-
beitungsprogramm, und fügen Sie den kopierten Text
dort ein.
I Schließen Sie das Player-Fenster, um in das Flash-
Anwendungsfenster zurückzukehren. 
J Kopieren Sie das Textobjekt, und markieren Sie die
Kopie mit dem Pfeilwerkzeug. 
U Öffnen Sie das Bedienfeld Textoptionen, und wäh-
len Sie die Option Dynamischer Text. Aktivieren Sie
die Option Rand.
U Doppelklicken Sie auf das Textobjekt und ändern Sie
die Größe des Rahmens so, dass der Text auf zwei Zeilen
verteilt wird.
K Wählen Sie Steuerung > Film testen. 
L Die erste Zeile des Textes erscheint in einem recht-
eckigen Rahmen mit einem weißen Hintergrund. Dort
können Sie den Text markieren, aber nicht ändern. Die
Zeichen in diesem Textobjekt sind nicht mit Anti-Aliasing
geglättet.
M Schließen Sie das Player-Fenster, um in das Flash-An-
wendungsfenster zurückzugehen.
N Markieren Sie jetzt das Textobjekt mit dem Pfeilwerk-
zeug, und nehmen Sie im Bedienfeld Textoptionen die
folgenden Einstellungen vor:

Variable: FlashMM
Optionen: Rand (deaktiviert)

Mehrere Zeilen
Wortumbruch (aktiviert)

O Wählen Sie jetzt erneut Film Testen aus dem Menü
Steuerung. Der ganze Text erscheint jetzt in mehreren
Zeilen auf der Bühne; er steht nicht mehr in einem recht-
eckigen Rahmen mit weißem Hintergrund. 
P Erstellen Sie eine weitere Kopie des Textobjekts, und
markieren Sie die Kopie mit dem Pfeilwerkzeug. Nehmen
Sie im Bedienfeld Textoptionen die folgenden Einstel-
lungen vor:
Texttyp: Texteingabe
Variable: Flash5
Optionen: Rand (aktiviert)

Mehrere Zeilen
Wortumbruch (aktiviert)
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Schriftarten einbetten: Umrisse für Kleinbuch-

staben einschliessen 

(aktiviert)
Umrisse für Grossbuch-

staben einschliessen

(aktiviert)

Q Schauen Sie sich den Film jetzt noch einmal mit
Steuerung > Film testen an.
U Der gesamte Text im Texteingabeobjekt erscheint in
einem rechteckigen Rahmen mit weißem Hintergrund.
Sie können den Text markieren und ändern; die Zeichen
sind geglättet. Sie können jeden Buchstaben eingeben,
aber keine Ziffern und Satzzeichen.
U Wählen Sie im Menü Steuerung die Option Fehler-

suche > Variablen auflisten. Flash öffnet das Bedien-
feld Ausgabe. Dort sehen Sie den aktuellen Wert der Va-
riablen „Flash 5“.
R Schließen Sie das Player-Fenster. 

Text und Hyperlinks
A Öffnen Sie einen neuen Flash-Film.
B Aktivieren Sie das Textwerkzeug. Öffnen Sie das Be-
dienfeld Textoptionen, und wählen Sie die Option Sta-

tischer Text. 

C Wechseln Sie zum Bedienfeld Zeichen, wählen Sie
die Schriftgröße 18 Punkt, und versehen Sie den Text mit
einer Farbe, die auf der Bühne gut zu sehen ist.
D Ziehen Sie auf der Bühne einen Textblock auf, und ge-
ben Sie den folgenden Text ein: Besuchen Sie die Website
von Macromedia, um sich über Flash zu informieren.
E Markieren Sie die Wörter Website von Macromedia, und
öffnen Sie das Bedienfeld Zeichen.

http://www.macromedia.com/software/flash

Wählen Sie eine andere Textfarbe aus.Geben Sie in das Feld bei URL ein:

F In Flash erscheint nun unter der Textpassage „Web-
site von Macromedia“ eine gestrichelte Linie. Hieran kön-
nen Sie erkennen, dass Sie auf diese Textpassage einen
Hyperlink gelegt haben. 
G Wählen Sie im Menü Steuerung die Option Film

testen.
U Zeigen Sie mit dem Mauszeiger auf die Textpassage
„Website von Macromedia“. Der Mauszeiger nimmt nun
die Form einer Hand mit ausgestrecktem Zeigefinger an.
Klicken Sie, damit der Browser startet; wenn Sie mit dem
Internet verbunden sind, wird jetzt die Produktseite der
Macromedia-Website geöffnet.
H Schließen Sie das Player-Fenster. 
I Markieren sie das Textobjekt mit dem Pfeilwerkzeug,
und nehmen Sie im Bedienfeld Textoptionen die fol-
genden Einstellungen vor:
Texttyp: Dynamisch
Variable: FlashMM
Optionen: Mehrere Zeilen, 

Wortumbruch (aktiviert)

J Wählen Sie im Menü Steuerung die Option Film

testen.
U Der Hyperlink funktioniert nun nicht mehr.
K Schließen Sie das Player-Fenster. 
L Markieren Sie das Textobjekt mit dem Pfeilwerkzeug
und aktivieren Sie im Bedienfeld Textoptionen die Op-
tion HTML.
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M Wählen Sie nochmals Steuerung > Film testen.
U Nun funktioniert der Hyperlink wieder.
U Wählen Sie im Menü Fehlersuche die Option Va-

riablen auflisten. Im Dialogfeld Ausgabe erscheint
der Wert der Variablen „FlashMM“ in Form von HTML-
Tags mit Text.
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5 Bibliotheken, Symbole und Instanzen

Kurz gefasst:

In diesem Kapitel erfahren Sie, wie Sie Symbole erstellen und ändern können. Außerdem lernen Sie, wie Sie vorhan-
dene Symbole aufrufen und auf der Bühne verwenden können.

Sobald Sie sich eingehender mit Flash beschäftigen, wer-
den Sie die Vorzüge von Symbolen schätzen lernen. Sie
stellen Ihnen fast unbeschränkte Gestaltungsmöglichkei-
ten zur Verfügung und helfen Ihnen, den Umfang des
Flash-Player-Films begrenzt zu halten.

Symbole werden im Bibliotheyksfenster gespeichert
und können im Fenster Symbole bearbeiten verändert
werden.

Ein Symbol, das sich auf der Bühne befindet, wird in
Flash „Instanz“ genannt. Die Attribute einer Instanz kön-
nen im Bedienfeld Instanz geändert werden.

Zu jedem Flash-Film gehört eine Bibliothek, in der
alle Symbole des Flash-Films enthalten sind. Die Biblio-
thek wird im Flash-Dokument gespeichert.

Wenn Sie einen neuen Flash-Film erstellen, ist dessen
Bibliothek zunächst leer.

Die Bibliothek des aktuellen Flash-Films können Sie
öffnen, indem Sie im Menü Fenster die Option Biblio-

thek wählen. Alternativ dazu können Sie auch auf die
Symbolschaltfläche Bibiliothek einblenden klicken,
die sich rechts unten im Launcher des Anwendungsfens-
ters befindet. In der Titelleiste des Fensters Bibliothek

erscheint immer der Name des Flash-Films, zu dem die
Bibliothek gehört.

5.1 Symbole
Es gibt mehrere Gründe dafür, ein Symbol zu erstellen,
z.B.:
U Sie möchten ein Element in mehreren Filmen verwen-
den.

U Sie möchten ein Element wie eine Schaltfläche ver-
wenden.
U Sie möchten eine Animation innerhalb einer Anima-
tion entwerfen, z.B. einen Vogel, der mit flatternden Flü-
geln über die Bühne fliegt.
U Sie möchten eine animierte Schaltfläche erstellen.
U Sie möchten eine Tween-Animation von Farbeffekten
(wie beispielsweise der Transparenz) erstellen.

Die drei wichtigsten Arten von Symbolen, die Sie er-
stellen können, sind:
U Grafik – Ein grafisches Symbol hat eine eigene Zeit-
leiste für die Animation und kann selbst verschiedene Ar-
ten von Elementen enthalten, sogar andere Grafiksym-
bole.

ActionScript und Sounds funktionieren nicht in der
Animationssequenz eines grafischen Symbols.

Wenn Sie in einem grafischen Symbol eine Animation
definiert haben, wird diese nur dargestellt, wenn die In-
stanz des Grafiksymbols während mehrerer Einzelbilder
auf der Bühne erscheint.

Verwenden Sie Grafiksymbole für statische Bilder
und für Animationen, die mit der Zeitleiste des Haupt-
films verknüpft sind.
U Schaltfläche – Ein Schaltflächensymbol hat eine ei-
gene Zeitleiste mit vier Bildern.

Im Bild „Normal“ entwerfen Sie die Schaltfläche, wie
sie auf der Bühne zu sehen ist.

Im Bild „Darüber“ wird das Aussehen der Schaltflä-
che definiert, wenn der Mauszeiger über der Schaltfläche
steht.
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Im Bild „Gedrückt“ können Sie festlegen, wie die Schalt-
fläche aussehen soll, wenn sie angeklickt wird.

Im Bild „Aktiv“ definieren Sie den Bereich, der auf
den Mausklick reagiert. Im Film ist dieser Bereich un-
sichtbar.
U Filmsequenzsymbol – Eine Filmsequenz ist im Grunde
ein vollständiger Flash-Film und kann auch ActionScript
und Sounds enthalten. Sogar andere Filmsequenzen
können Sie hier verwenden.

Ein Filmsequenzsymbol ist von der Zeitleiste des Flash-
Films unabhängig, daher kann die Instanz einer Film-
sequenz auch in einem einzigen Bild abgespielt werden.

Filmsequenzen können mit ActionScript „gesteuert“
werden. Sie können z.B. eine Instanz einer Filmsequenz
mit ActionScript anhalten oder abspielen, ein- oder aus-
blenden.

Die einzelnen Symbolarten haben jeweils ein eigenes
Symbol im Bibliotheksfenster:

Darüber hinaus gibt es noch Schriftartsymbole und
Smart-Filmsequenzen.

Schriftartsymbole werden weiter unten in diesem Ka-
pitel besprochen. Weitere Informationen über Smart-
Filmsequenzen finden Sie in Kapitel 10 ActionScript.

So erstellen Sie aus vorhandenen Elementen ein
Symbol:
U Markieren Sie ein oder mehrere Elemente auf der
Bühne.
U Wählen Sie Einfügen > In Symbol konvertieren,
oder drücken Sie (F8).
U Flash öffnet das Dialogfeld Symboleigenschaf-

ten. Hier geben Sie dem Symbol einen Namen, und bei
Verhalten definieren Sie die Art des Symbols. Dies
kann später noch geändert werden.

Jedes Symbol muss einen 
eindeutigen Namen erhalten.

U Das Element auf der Bühne basiert nun auf dem Sym-
bol: Es ist eine Instanz des Symbols.

W Grafiksymbol

W Schaltflächensymbol

W Filmsequenzsymbol

S Das Dialogfeld SYMBOLEIGENSCHAFTEN

S Das Symbol im Bibliotheksfenster

U Im Bibliotheksfenster erscheint das neue Symbol un-
ter dem von Ihnen gewählten Namen.

Ein neues Symbol erstellen Sie folgendermaßen:
U Wählen Sie im Menü Einfügen die Option Neues

Symbol, oder drücken Sie die Tastenkombination
(Strg)+(F8) (Windows) bzw. (Ü)+(F8) (Macintosh).
U Flash öffnet das Dialogfeld Symboleigenschaf-

ten. Hier benennen Sie das Symbol, und in der Options-
gruppe Verhalten legen Sie die Art des Symbols fest.
Dies kann später noch geändert werden.
U Weil das neue Symbol leer ist, wird automatisch ein
neues Fenster geöffnet, in dem Sie das Symbol entwerfen
können.
U Wenn Sie damit fertig sind, wählen Sie im Menü Be-

arbeiten die Option Film bearbeiten. Damit kehren
Sie ins „normale“ Anwendungsfenster zurück.
U Das neue Symbol erscheint automatisch unter dem
von Ihnen gewählten Namen im Bibliotheksfenster.
U Dieses neue Symbol erscheint nicht auf der Bühne.
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Wenn Sie ein Bitmap- oder Audiodokument 
in Flash importieren, wird es automatisch in 
der Bibliothek gespeichert.

5.2 Bibliothek
Das Bibliotheksfenster des aktuellen Flash-Films können
Sie öffnen, indem Sie im Menü Fenster die Option
Bibliothek wählen. Oder klicken Sie auf die Schaltflä-
che Bibliothek einblenden im Launcher rechts unten
im Anwendungsfenster.

Im unteren Teil des Bibliotheksfensters finden Sie
alle Symbole unter dem von Ihnen gewählten Namen.
Wenn Sie dort ein Symbol markieren, wird im oberen Be-
reich eine Vorschau angezeigt.

Enthält das Symbol dynamische Daten, können Sie
in der Vorschau auf die Symbolschaltfläche mit dem
schwarzen Pfeil klicken, um es abzuspielen oder den
Sound wiederzugeben.

Im Bibliotheksfenster können Sie auch eine Hierarchie
anlegen. Erstellen Sie z.B. Ordner für die verschiedenen
Symbolarten. Innerhalb der Ordner können auch weitere
Ordner angelegt werden, um noch genauer zu sortieren.

S Das Bibliotheksfenster und das Popupmenü mit 
zusätzlichen Optionen

Sie können im Bibliotheksfenster mehrere Symbole und
Ordner gleichzeitig markieren, indem Sie sie mit gedrück-
ter (ª)-Taste anklicken. 

Auch nicht benachbarte Ordner und Symbole können zu-
sammen markiert werden. Halten Sie beim Klicken die
(Strg)- (Windows) bzw. die (Ü)-Taste (Macintosh) ge-
drückt.

Rechts oben im Bibliotheksfenster finden Sie ein Pop-
upmenü mit weiteren Optionen. Hier können Sie u.a. ein
Symbol erstellen, bearbeiten, löschen oder duplizieren,
Ordner anlegen oder deren Inhalte ein- und ausblenden.
Auch die Eigenschaften des markierten Symbols können
Sie hier einblenden und ändern.

Alternativ dazu können Sie im Bibliotheksfenster
auch mit der rechten Maustaste (Windows) bzw. mit ge-
drückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf ein Symbol klicken
und im Kontextmenü die gewünschte Option wählen.

Wenn Sie das Bibliotheksfenster vergrößern, bekom-
men Sie noch mehr Angaben über die Symbolart, die Anzahl
der Zugriffe, darüber ob ein Symbol importiert oder expor-
tiert wurde, sowie zu Datum und Uhrzeit der Bearbeitung. 

Klicken Sie auf die Symbolschaltflächen an der rech-
ten Seite des Bibliotheksfensters, oder verschieben Sie
dessen Ränder, um es zu vergrößern oder zu verkleinern.

In der größeren Version des Fensters können Sie die Sym-
bole nach Namen, Art, Verknüpfung, Bearbeitungsdatum
und -zeit oder nach der Anzahl der Zugriffe sortieren. Kli-
cken Sie auf die Kopfzeilen der Spalten, um nach der be-
treffenden Eigenschaft zu sortieren.

S Die vergrößerte Version des Bibliotheksfensters

W Die Symbolschaltflächen 
an der rechten Seite des 
Bibliotheksfensters
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f Ordner
Wenn Sie im aktuellen Film zahlreiche Symbole erstellt
haben, können Sie die Bibliothek übersichtlicher gestal-
ten, indem Sie einzelne Ordner anlegen und die Symbole
in die Ordner verschieben.

Einen neuen Ordner legen Sie an, indem Sie links un-
ten im Bibliotheksfenster auf die Schaltfläche Neuer

Ordner klicken. Alternativ dazu können Sie auch im Po-
pupmenü des Bibliotheksfensters die Option Neuer

Ordner wählen.
Geben Sie dem Ordner einen Namen, und ziehen Sie

mit Drag&Drop die gewünschten Symbole in den neuen
Ordner.

Doppelklicken Sie auf das Symbol eines Ordners, um
seinen Inhalt ein- oder auszublenden.

Es ist auch möglich, markierte Symbole in einen neuen
Ordner zu verschieben. Markieren Sie die betreffenden
Symbole, und wählen Sie im Popupmenü des Bibliotheks-
fensters die Option In neuen Ordner verschieben. Al-
ternativ dazu können Sie auch mit der rechten Maustaste
(Windows) bzw. mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh)
auf ein Symbol klicken und im Kontextmenü die Option In
neuen Ordner verschieben wählen.

S Die Option IN NEUEN ORDNER VERSCHIEBEN

f Symbole löschen
Sie haben mehrere Möglichkeiten, um Symbole zu löschen:
U Markieren Sie die Symbole, und klicken Sie auf die
Symbolschaltfläche mit dem Papierkorb links unten im
Bibliotheksfenster.
U Markieren Sie die Symbole, und wählen Sie Löschen

aus dem Popupmenü des Bibliotheksfensters.
U Markieren Sie die Symbole, und klicken Sie mit der
rechten Maustaste (Windows) oder mit gedrückter
(Ctrl)-Taste (Macintosh) auf die Auswahl. Wählen Sie
anschließend im Kontextmenü die Option Löschen.

Beim Löschen von Symbolen sollten Sie vorsichtig
sein. Flash meldet nicht, ob die Symbole gerade in Ge-
brauch sind. Alle Instanzen des gelöschten Symbols sind
dann „leer“. Wenn Sie ein Symbol löschen, das Sie auch
in einem anderen Symbol verwenden, so funktioniert
auch das andere Symbol nicht mehr. 

Außerdem kann das Löschen auch nicht durch Menü-
befehle oder die Tastenkombination (Strg)+(Z) rück-
gängig gemacht werden.

f Symbole aus der Bibliothek eines 
anderen Flash-Films kopieren
Sie können die Bibliotheksfenster anderer Flash-Filme
öffnen und Symbole daraus verwenden. 

Wählen Sie im Menü Datei die Option Als Biblio-

thek öffnen, um Bibliotheksfenster anderer Flash-Filme
zu öffnen. 

Vorhandene, aber im aktuellen 
Film nicht benutzte Symbole werden 
nicht mit exportiert.

Wenn Sie mehrere Flash-Filme öffnen, sind alle geöffne-
ten Bibliotheksfenster sichtbar, auch von momentan
nicht aktiven Flash-Filmen.

Sie können auf zwei Weisen Symbole aus dem Biblio-
theksfenster eines anderen Flash-Films in die Bibliothek
des aktuellen Films kopieren:
A Symbole, die Sie aus der Bibliothek eines anderen
Flash-Films auf die Bühne platzieren, werden automa-
tisch in die Bibliothek des aktuellen Films kopiert.
B Ziehen Sie Symbole aus dem Bibliotheksfenster ei-
nes Flash-Dokuments in das Bibliotheksfenster eines an-
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deren Flash-Dokuments. So können Sie Symbole auch
gleich in den richtigen Ordner verschieben.
Flash wird immer alle Symbole kopieren, die im kopierten
Symbol enthalten sind. Dadurch funktionieren die Sym-
bole korrekt. 

In der Titelleiste des Bibliotheksfensters 
steht immer der Name des 
zugehörigen Flash-Films.

Wenn Sie die Bibliothek eines anderen Flash-
Films mit DATEI > ALS BIBLIOTHEK ÖFFNEN geöffnet 
haben, müssen Sie erst das Bibliotheksfenster 

schließen, um den Flash-Film öffnen zu können. 

Welche Bibliotheksfenster zu anderen Flash-Filmen ge-
hören, ist leicht zu erkennen. 

Im Bibliotheksfenster des aktuellen Flash-Films er-
scheinen die Symbole mit ihren Namen vor einem weißen
Hintergrund. Sie können die Namen ändern, indem Sie
darauf doppelklicken. Die Symbolschaltflächen links un-
ten im Bibliotheksfenster sind aktiv. 

In den Bibliotheksfenstern anderer Flash-Filme er-
scheinen die Symbole mit ihren Namen in einem grauen
Feld. Sie können also den Namen eines Symbols nicht än-
dern. Die Symbolschaltflächen links unten im Fenster
sind inaktiv, so dass Sie auch keine Symbole löschen,
neue Ordner oder Symbole erstellen oder die Eigenschaf-
ten eines markierten Symbols ändern können.

S Das Bibliotheksfenster des aktiven Flash-Films 
(links) und das eines anderen Flash-Films (rechts).

f Zahl der Zugriffe auf ein Symbol
Im Bibliotheksfenster können Sie sehen, wie oft auf ein
Symbol zugegriffen wurde:
A Vergrößern Sie das Bibliotheksfenster, damit alle
Spalten sichtbar werden.
B Wählen Sie im Popupmenü Optionen rechts oben im
Fenster die Option Anzahl der Zugriffe regelmässig

aktualisieren. Flash aktualisiert dann regelmäßig den
Wert in der Spalte Zugriffe.

Oder wählen Sie die Option Anzahl der Zugriffe

jetzt aktualisieren, wenn Sie Werte in dieser Spalte
einmalig berechnen lassen wollen.
C Klicken Sie auf die Titelleiste der Spalte Zugriffe,
um die Symbole in der Bibliothek nach der Zahl der Zu-
griffe zu sortieren. 

Der Wert Zugriffe gibt an, wie oft ein Symbol in ei-
nem Schlüsselbild der Zeitleiste benutzt wurde. Wenn
Sie also ein Symbol innerhalb eines anderen Symbols be-
nutzt haben, erscheint die Zahl 1 in der Spalte, auch wenn
das entsprechende Symbol nicht auf der Bühne er-
scheint. Haben Sie z.B. einen Bewegungs-Tween mit drei
Schlüsselbildern erstellt, dann erscheint die Zahl 3 in der
Spalte Zugriffe.

Diese Angabe kann Ihnen dabei helfen, den Flash-
Film „aufzuräumen“, indem Sie unbenutzte Symbole ent-
fernen. Achten Sie aber genau darauf, was Sie wegwer-
fen, besonders, wenn Sie mit allgemeinen Bibliotheken
arbeiten! 

Sie wissen ja, dass unbenutzte Symbole sowieso
nicht in das Flash-Player-Dokument aufgenommen wer-
den. Wenn Sie diese löschen, wird also das Flash-Player-
Dokument nicht verkleinert. 

Das Flash-Dokument wird allerdings kleiner. Wählen
Sie im Menü Datei die Option Speichern unter, und
speichern Sie den Flash-Film unter einem anderen Na-
men.

f Allgemeine Bibliotheken
Unter Fenster > Allgemeine Bibliotheken finden Sie
einige Bibliotheken, aus denen Sie Symbole verwenden
können. Dabei handelt es sich um die Bibliotheken der
Flash-Dokumente im Dateiordner „Programme\Macro-
media\Flash5\Bibliotheken“.

Wenn Sie mehrere Flash-Filme mit den gleichen
Sounds, Schaltflächen, Filmsequenzen oder grafischen
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Elementen erstellen wollen, können Sie am besten einen
Flash-Film mit einer Bibliothek entwerfen, in der diese
Symbole gespeichert sind. Geben Sie dem Film einen lo-
gischen Namen, z.B. „ProjectX.fla“. Kopieren Sie dieses
Dokument in den Ordner „Programme\Macrome-
dia\Flash5\Bibliotheken“. Jetzt können Sie die Bibliothek
„ProjectX“ aus dem Menü Fenster > Allgemeine

Bibliotheken auswählen.

Bibliotheksfenster
A Öffnen Sie das Flash-Dokument „FlashLib.fla“.
B Wählen Sie nun im Menü Fenster die Option
Bibliothek.

Die Symbole im Bibliotheksfenster sind nicht sortiert.
Das können Sie jetzt erledigen:
C Klicken Sie auf die Symbolschaltfläche Neuer Ord-

ner links unten im Fenster. Geben Sie dem neuen Ordner
den Namen „Sounds“. Verschieben Sie die Audio-Datei
„Musik“ per Drag&Drop in den Ordner „Sounds“. Wieder-
holen Sie diesen Schritt für die Audio-Datei „Klick“.

D Doppelklicken Sie auf das Symbol des Ordners
„Sounds“, um diesen zu schließen und wieder zu öffnen.
E Wählen Sie die Symbole mit den Namen „Tänzer“,
„Bein1“, „Bein2“, „Arm1“, „Arm2“ und „Körper“ aus. Kli-
cken Sie mit gedrückter (Strg)- (Windows) oder (Ü)-Tas-
te (Macintosh) auf die Namen der Symbole, um mehrere
nicht aneinander anschließende Symbole auszuwählen.

F Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows)
oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf die
Auswahl. Wählen Sie im Kontextmenü die Option In neu-

en Ordner verschieben. Geben Sie dem neuen Ord-
ner den Namen „Tänzer“.

Im Bibliotheksfenster können Sie erkennen, wie oft ein
Symbol verwendet wird:
G Verbreitern Sie das Bibliotheksfenster so, dass alle
Spalten zu sehen sind. 
H Wählen Sie rechts oben im Popupmenü des Biblio-
theksfensters die Option Anzahl der Zugriffe regel-

mässig aktualisieren.
I In der Spalte Zugriffe wird nun angezeigt, wie oft
ein Symbol in dem Film verwendet wird. Klicken Sie auf
den Spaltentitel der Spalte Zugriffe, um die Symbole
der Bibliothek nach Zugriffen sortieren zu lassen.
J Stellen Sie sicher, dass der Layer „Tänzer“ aktiv ist.
K Verschieben Sie nochmals das Symbol „Tänzer“ auf
die Bühne: Ziehen Sie das Symbol aus dem Bibliotheks-
fenster auf die Bühne.
L Der Wert in der Spalte Zugriffe des Symbols „Tän-
zer“ wird um 1 erhöht.
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M Wählen Sie die Symbole mit den Namen „Stift“, „Pro-
peller“ und „Flugzeug“ aus. Diese Symbole werden nicht
im Film verwendet und können gelöscht werden. 
N Klicken Sie unten im Bibliotheksfenster auf die Sym-
bolschaltfläche mit dem Papierkorb, um die ausgewähl-
ten Symbole zu löschen.

Kopieren Sie die Symbole per Drag&Drop von einer
Bibliothek zu einer anderen:
O Wählen Sie im Menü Fenster die Option Allgemei-

ne Bibliotheken > Filmsequenzen.
P Wählen Sie im Bibliotheksfenster Filmsequenzen

das Symbol mit dem Namen „Fish Movie Clip“ aus.
Q Ziehen Sie das Symbol in das Bibliotheksfenster des
Films „FlashLib.fla“.
R Außer dem Film „Fish Movie Clip“ werden auch vier
Grafiksymbole mitkopiert. Dabei handelt es sich um „Be-
standteile“ des Fisches, die im Film verwendet werden.

5.3 Instanzen
Sie können ein Symbol auf der Bühne platzieren, indem
Sie die Vorschau oder den Namen des Symbols aus dem
Bibliotheksfenster auf die Bühne ziehen. 

Auf der Bühne erscheint eine Instanz des Symbols.
Die Instanz ist die Kopie eines Symbols der Bibliothek auf
der Bühne.

Betrachten Sie ein Symbol als eine Art Stempel. Die-
sen einen Stempel können Sie so oft verwenden, wie Sie
möchten.

Ein großer Vorteil von Symbolen ist, dass das Flash-
Player-Dokument nicht viel größer wird, wenn Sie ein
Symbol auf der Bühne öfter benutzen. Im Flash-Player-
Film werden die Daten, die die Elemente in einem Symbol
beschreiben, nur einmal gespeichert.

Eine Instanz können Sie verschieben, skalieren, nei-
gen, drehen oder spiegeln. Auch die Farbeinstellungen,
wie z.B. die Transparenz, können Sie für jede Instanz in-
dividuell festlegen.

Wenn Sie die Instanz auf der Bühne bearbeiten, hat
das keine Auswirkungen auf das Symbol oder auf die an-
deren Instanzen desselben Symbols.

Wenn Sie dagegen das Symbol bearbeiten, werden
alle Instanzen verändert, die mit dem Symbol verbunden
sind. Alle Bearbeitungen, die Sie an der einzelnen Instanz

vorgenommen haben, wie Drehung, Skalierung und Farb-
effekte, bleiben erhalten.

Wollen Sie die Verbindung zwischen Instanz und
Symbol lösen, dann markieren Sie die Instanz auf der
Bühne und wählen im Menü Modifizieren die Option
Teilen. Die Elemente des ursprünglichen Symbols er-
scheinen dann als „normale“ Elemente auf der Bühne.

Doppelklicken Sie auf eine Instanz auf der 
Bühne; Flash öffnet dann das Dialogfeld SYM-
BOL BEARBEITEN; die Bühne und die anderen Ele-

mente auf der Bühne bleiben sichtbar. Sie arbeiten dann 
nicht mehr im Flash-Film, sondern im Symbol. Dies soll-
ten Sie immer beachten, ansonsten könnte es passieren, 
dass Sie versehentlich weit reichende Veränderungen 
am Symbol vornehmen.

Wenn Sie eine Instanz auf der Bühne markieren, er-
scheint um das Objekt ein rechteckiger Rahmen, genau
wie bei einer Gruppe. Es gibt aber einen Unterschied: Bei
einer markierten Instanz erscheint auch ein Pluszeichen
(+), das deren Mittelpunkt anzeigt. Wenn Sie z.B. eine In-
stanz drehen, dann wird diese um das Pluszeichen herum
gedreht. 

Auch ein gruppiertes Objekt hat einen 
Mittelpunkt, der allerdings auf der 
Bühne nicht dargestellt wird.

Sie können den Mittelpunkt verschieben, indem Sie im
Menü Modifizieren die Option Transformieren >

Mittelpunkt bearbeiten wählen. Das Pluszeichen der
markierten Gruppe oder Instanz wird dicker, und Sie kön-
nen es mit Drag&Drop verschieben. 

Im Bedienfeld Info können Sie ebenfalls erkennen, ob
Sie mit einer Gruppe oder einer Instanz arbeiten. Öffnen
Sie dieses Bedienfeld mit Fenster > Bedienfelder >

Info. Oben im Bedienfeld wird die Art des markierten
Objekts angezeigt. Ist es eine Instanz, können Sie hier se-
hen, auf welchem Symbol diese Instanz basiert.
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Eigenschaften der Instanz

Die Eigenschaften einer Instanz können Sie im Bedien-
feld Instanz bearbeiten. Um dieses Feld zu öffnen, wäh-
len Sie im Menü Fenster die Option Bedienfelder >

Instanz. Sie können die Instaz auch auf der Bühne mar-
kieren, und dann im Menü Modifizieren die Option In-

stanz wählen.

S Das Bedienfeld INSTANZ

Das Verhalten einer Instanz entspricht prinzipiell dem
Verhalten des Symbols in der Bibliothek. Im Popupmenü
dieses Bedienfelds können Sie der markierten Instanz
ein anderes Verhalten zuweisen. Das bedeutet, dass sich
die Instanz auf der Bühne anders verhält als das Symbol,
auf dem sie basiert.

Im unteren Bereich des Bedienfeldes können Sie die
Merkmale der Instanz definieren. Welche Optionen Ihnen
dort zur Verfügung stehen, hängt vom Verhalten der In-
stanz ab.

Bei einer grafischen Instanz, in der eine Animation
definiert ist, können Sie angeben, wie oft die Animation
abgespielt werden soll.

Rechts unten im Bedienfeld Instanz finden Sie einige
Symbolschaltflächen.
U Symbol wechseln – Wenn Sie hier klicken, wird
das gleichnamige Dialogfeld geöffnet, in dem Sie die In-
stanz mit einem anderen Symbol verbinden können. Das
Objekt auf der Bühne wird also durch das Element oder
die Elemente eines anderen Symbols ersetzt. Die Posi-
tion, Drehung, Skalierung, Spiegelung und Farbeffekte
der Instanz bleiben natürlich erhalten.

S Das Dialogfeld SYMBOL WECHSELN

U Symbol bearbeiten – Klicken Sie hier, um im Sym-
bolbearbeitungsfenster das Symbol zu aktualisieren, auf
dem die Instanz basiert.
U Symbol duplizieren – Mit dieser Symbolschaltflä-
che wird das Symbol dupliziert, auf dem die Instanz ba-
siert. Sie können dem duplizierten Symbol einen anderen

W Das Bedienfeld 
INSTANZ bei einer 
grafischen Instanz

W Das Bedienfeld 
INSTANZ bei einer 
Filmsequenz

W Das Bedienfeld 
INSTANZ bei einer 
Schaltfläche
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Namen geben; die Instanz ist dann mit dem duplizierten
Symbol verbunden.
U Aktionen bearbeiten – Klicken Sie hier, um das
Bedienfeld Objektaktionen zu öffnen. Hier können Sie
einer Instanz, die eine Schaltfläche oder eine Filmse-
quenz ist, z.B. ein ActionScript zuweisen.

5.4 Farbeffekte in Instanzen
Mit Fenster > Bedienfelder > Effekt öffnen Sie das
Bedienfeld Effekt. Hier können Sie der markierten In-
stanz Farbeffekte zuweisen.

S Das Bedienfeld EFFEKT

Sie können hier die Helligkeit, den Farbton oder die Al-
pha-Transparenz der Instanz definieren. Noch mehr Opti-
onen stehen Ihnen zur Verfügung, wenn Sie im Popup-
menü des Bedienfelds die Option Erweitert wählen.

Wenn Sie in diesem Bedienfeld die Einstellungen in
den Schlüsselbildern eines Bewegungs-Tweens bearbei-
ten, werden diese Veränderungen animiert.

5.5 Symbole bearbeiten
Sie können die Symbole im Flash-Film bearbeiten. Es gibt
in Flash zwei Anwendungsfenster: das Filmbearbeitungs-
fenster und das Symbolbearbeitungsfenster.

In beiden Fenstern erscheinen eine Bühne, eine Zeit-
leiste, die Werkzeugleiste usw. In beiden Fenstern kön-
nen Sie genau dieselben Bearbeitungen vornehmen – al-
lerdings mit völlig verschiedenen Auswirkungen.

Im Filmbearbeitungsfenster entwerfen Sie den Film,
wie ihn der Anwender dann zu sehen bekommt.

Im Symbolbearbeitungsmodus ändern Sie Symbole
oder erstellen neue Symbole – unabhängig davon, ob Sie
sie dann auch auf der Bühne im Filmbearbeitungsmodus
verwenden.

Änderungen im Symbolbearbeitungsmodus 
wirken sich auf alle Instanzen aus, die auf dem 
entsprechenden Symbol basieren!

Da das Film- und das Symbolbearbeitungsfenster sehr
ähnlich aussehen, müssen Sie immer genau darauf ach-
ten, wo Sie sich befinden.

Links oben im Fenster können Sie immer erkennen, in
welchem Modus Sie sich gerade befinden. 

Dort erscheinen das Symbol und der Name des Sym-
bols, wenn Sie im Symbolbearbeitungsfenster arbeiten.
Außerdem können Sie dort ablesen, von welcher Szene
aus Sie das Symbol ändern. 

Wenn Sie im Filmbearbeitungsmodus sind, erschei-
nen dort das Symbol und der Name der aktuellen Szene.

Klicken Sie auf die Symbole, um sich in der Hierarchie
„zurückzubewegen“.

S Sie arbeiten im Filmbearbeitungsfenster die Szene 
mit dem Namen „Willkommen“.

S Sie arbeiten im Symbolbearbeitungsfenster des 
Symbols mit dem Namen „Logo“, das zur Szene mit 
dem Namen „Willkommen“ gehört.

Ein weiterer wichtiger Unterschied zwischen den beiden
Bearbeitungsfenstern ist das Pluszeichen, das im Sym-
bolbearbeitungsfenster erscheint. Es gibt den Mittel-
punkt des Symbols an. 

Dieser Mittelpunkt erscheint auch bei der Instanz,
also bei der Kopie des Symbols auf der Bühne. Wenn Sie
eine Instanz drehen, dann wird sie um den Mittelpunkt
herum gedreht; wenn Sie sie skalieren, skalieren Sie sie
um den Mittelpunkt. Die Position einer Instanz können
Sie im Bedienfeld Info anhand des Mittelpunktes ange-
ben. Definieren Sie einen Bewegungs-Tween mit einer
Pfadebene, muss der Mittelpunkt der Instanz an den Be-
wegungspfad gekoppelt sein.
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Es ist also wichtig, Symbole, die Sie in diesem Fenster er-
stellen, korrekt anhand des Mittelpunkts auszurichten.
Normalerweise werden Sie den voreingestellten Mittel-
punkt, der genau dem geometrischen Mittelpunkt der
Figur entspricht, beibehalten.

Sie können den Mittelpunkt im Symbolbearbeitungs-
fenster nicht verschieben. Sie verschieben die Elemente
in Bezug auf den Mittelpunkt.

Markieren Sie die Instanz auf der Bühne, und 
wählen Sie im Menü MODIFIZIEREN die Option 
TRANSFORMIEREN > MITTELPUNKT BEARBEITEN, um 

den Mittelpunkt der Instanz zu ändern.

Das Symbolbearbeitungsfenster können Sie auf mehrere
Arten öffnen.

Von der Instanz des Symbols auf der Bühne aus:
U Aktivieren Sie das Pfeilwerkzeug, und doppelklicken
Sie auf die Instanz auf der Bühne. Flash öffnet das Sym-
bolbearbeitungsfenster, in dem die Bühne mit allen Ele-
menten sichtbar ist. Die übrigen Objekte auf der Bühne
werden grau unterlegt dargestellt.
U Markieren Sie die Instanz des Symbols auf der
Bühne. Wählen Sie dann im Menü Bearbeiten die Op-
tion Symbole bearbeiten oder die Option Auswahl

bearbeiten.
U Markieren Sie die Instanz des Symbols auf der
Bühne, und drücken Sie die Tastenkombination (Strg)+
(E) (Windows) oder (Ü)+(E) (Macintosh).
U Markieren Sie die Instanz des Symbols auf der
Bühne. Klicken Sie dann im Bedienfeld Instanz auf die
Symbolschaltfläche Symbol bearbeiten. 
U Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows)
bzw. mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf die In-
stanz des Symbols auf der Bühne. Im Kontextmenü wäh-
len Sie dann die Option Bearbeiten. 
U Falls Sie das Symbol bearbeiten wollen, während die
Bühne und die anderen Objekte auf der Bühne im Sym-
bolbearbeitungsfenster ebenfalls sichtbar sind, wählen
Sie stattdessen die Option An Position bearbeiten.

Von dem Symbol im Bibliotheksfenster aus:
U Markieren Sie das Symbol im unteren Teil des Biblio-
theksfensters. Aus dem Popupmenü Optionen wählen
Sie dann die Option Bearbeiten.

U Doppelklicken Sie auf die Vorschau des Symbols im
Bibliotheksfenster. 
U Wählen Sie das Symbol in der unteren Hälfte des
Bibliotheksfensters aus, und doppelklicken Sie auf das
Symbol links vor dem Namen des Symbols. 
U Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows)
bzw. mit gedrückt gehaltener (Ctrl)-Taste (Macintosh)
auf das Symbol im Bibliotheksfenster. Aus dem Kontext-
menü wählen Sie dann die Option Bearbeiten.
U Markieren Sie das Symbol im Bibliotheksfenster, und
klicken Sie auf die Symbolschaltfläche Eigenschaften

links unten im Bibliotheksfenster. Flash öffnet das Dia-
logfeld Symboleigenschaften. Klicken Sie dort auf die
Schaltfläche Bearbeiten.

Wenn sich Instanzen von Symbolen auf der 
Bühne befinden, müssen Sie beim Klicken 
genau aufpassen: Wenn Sie auf eine Instanz 

doppelklicken, öffnet Flash das Symbolbearbeitungs-
fenster. Es kann leicht passieren, dass Sie das 
übersehen, denn alles sieht (in etwa) gleich aus.

Eine weitere Möglichkeit sieht folgendermaßen aus:
U Wählen Sie im Popupmenü der Symbolschaltfläche
Symbole bearbeiten (rechts oben im Anwendungs-
fenster) das Symbol aus.

S Das Popupmenü der Symbolschaltfläche 
SYMBOLE BEARBEITEN
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Sie können auf verschiedene Arten aus dem Symbolbearbei-
tungsmodus in den Filmbearbeitungsmodus zurückkehren:
U Klicken Sie links oben im Anwendungsfenster auf die
Schaltfläche mit dem Namen der Szene.
U Wählen Sie im Menü Bearbeiten die Option Film

bearbeiten.
U Wählen Sie im Popupmenü der Schaltfläche Szene

bearbeiten (rechts oben im Anwendungsfens-

ter) die gewünschte Szene aus.

Symbole und Instanzen

In den folgenden Übungen sollen Sie Symbole erstellen
und in einem Flash-Film verwenden.

Zuerst sollen Sie aus einem vorhandenen Element ein
Symbol erstellen:
A Öffnen Sie im Menü Datei die Option Neu, um einen
neuen Flash-Film zu öffnen.
B Aktivieren Sie das Ellipsenwerkzeug, und wählen Sie
eine Zeichen- und eine Füllfarbe. Zeichnen Sie einen Kreis.
C Aktivieren Sie jetzt das Pfeilwerkzeug, und doppelkli-
cken Sie auf die Füllung des Kreises, um die Linie und die
Füllung gleichzeitig zu markieren.
D Wählen Sie im Menü Einfügen die Option In Sym-

bol konvertieren, oder drücken Sie (F8). Im Fenster,
das sich jetzt öffnet, nehmen Sie die folgenden Einstel-
lungen vor:
Name: Kreis
Verhalten: Grafik 

Der Kreis auf der Bühne ist jetzt eine Instanz des
neuen Symbols „Kreis“.
E Wählen Sie Fenster > Bedienfelder > Info und
Fenster > Bedienfelder > Instanz. Markieren Sie den
Kreis auf der Bühne. In beiden Bedienfeldern sehen Sie,
dass der Kreis eine Instanz des Grafiksymbols „Kreis“ ist. 
F Öffnen Sie jetzt das Bibliotheksfenster, indem Sie im
Menü Fenster die Option Bibliothek wählen. Dort
wird bereits ein Symbol angezeigt; wenn Sie im unteren

W Das Popupmenü der 
Symbolschaltfläche SZENE 
BEARBEITEN

Bereich des Fensters dessen Namen markieren, wird Ih-
nen im oberen Bereich eine Vorschau angezeigt.
G Ziehen Sie die Vorschau aus dem Bibliotheksfenster
auf die Bühne. Dort befinden sich jetzt zwei Kreise, die
beide auf demselben Symbol basieren.

Die Instanz verändern:
A Markieren Sie einen der Kreise mit dem Pfeilwerkzeug. 
B Klicken Sie im Abschnitt Optionen der Werkzeug-
leiste auf die Symbolschaltfläche Skalieren, und vergrö-
ßern Sie den Kreis.
C Markieren Sie den größeren Kreis mit dem Pfeilwerk-
zeug. Wählen Sie Fenster > Bedienfelder > Effekt.

Im Popupmenü wählen Sie die Option Farbton und
suchen sich eine Farbe aus der Palette aus. Geben Sie
den Prozentsatz „50%“ ein.

Der Instanz wird die gewählte Farbe zugewiesen.

Jetzt befinden sich zwei Elemente auf der Bühne: die ur-
sprüngliche Instanz des Symbols und eine Instanz des-
selben Symbols, die aber größer und andersfarbig ist.

Das Symbol verändern:
A Öffnen Sie das Bibliotheksfenster, und doppelklicken
Sie auf die Vorschau des Symbols „Kreis“. Alternativ dazu
können Sie auch die Instanz auf der Bühne markieren und
im Menü Bearbeiten die Option Symbole bearbeiten

wählen. Sie dürfen nicht auf die Instanz doppelklicken!
B Flash öffnet das Symbolbearbeitungsfenster mit dem
Symbol „Kreis“. Links oben in diesem Fenster sehen Sie
die Schaltfläche und den Namen des Symbols.
C Markieren Sie den Kreis, indem Sie mit aktivem Pfeil-
werkzeug auf die Füllung doppelklicken. Klicken Sie auf
die Schaltfläche Skalieren im Abschnitt Optionen, und
machen Sie den Kreis flacher. Der Kreis wird zur Ellipse.
D Begeben Sie sich mit Bearbeiten > Film bearbei-

ten zurück in das Filmbearbeitungsfenster. Oder klicken
Sie links oben im Flash-Anwendungsfenster auf das Sym-
bol Szene 1.
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E Beide Kreise haben sich jetzt in Ellipsen verwandelt,
aber einer der beiden ist noch immer größer und hat eine
andere Farbe!
F Doppelklicken Sie mit dem Pfeilwerkzeug auf eine der
Ellipsen. 
G Flash öffnet den Symbolbearbeitungsmodus, in dem
die Bühne mit beiden Ellipsen sichtbar ist. Die Ellipse, die
Sie markiert haben, kann nun bearbeitet werden.
H Machen Sie die Ellipse noch etwas flacher und drehen
Sie sie. Dadurch verändern sich beide Ellipsen im Anwen-
dungsfenster, denn beide basieren auf dem gleichen
Symbol, das Sie ja gerade verändern.
I Kehren Sie in das Filmbearbeitungsfenster zurück, in-
dem Sie links oben im Flash-Anwendungsfenster auf
Szene 1 klicken.

Den Mittelpunkt einer Instanz ändern:
A Markieren Sie mit dem Pfeilwerkzeug eine der Ellip-
sen auf der Bühne. Bei der Ellipse erscheint ein Pluszei-
chen, das den Mittelpunkt angibt. 
B Klicken Sie im Abschnitt Optionen der Werk-
zeugleiste auf die Symbolschaltfläche Drehen, und dre-
hen Sie die Instanz der Ellipse. Die Ellipse dreht sich nun
um das Pluszeichen, den Mittelpunkt.
C Wählen Sie Modifizieren > Transformieren >

Mittelpunkt bearbeiten. Verschieben Sie das Plus-
zeichen an eine Stelle außerhalb der Ellipse.
D Klicken Sie erneut auf die Symbolschaltfläche Dre-

hen, und drehen Sie das Element. Die Ellipse dreht sich
nun um den neuen Mittelpunkt.
E Ein neues Symbol erstellen:
F Wählen Sie im Menü Einfügen die Option Neues

Symbol, oder drücken Sie (Strg)+(F8) (Windows) oder
(Ü)+(F8) (Macintosh). 
Name: Quadrat
Verhalten: Grafik
G Flash öffnet das Symbolbearbeitungsfenster des neu-
en Symbols „Quadrat“. Aktivieren Sie das Rechteckwerk-
zeug, wählen Sie eine Zeichen- und eine Füllfarbe im Ab-
schnitt Farben der Werkzeugleiste und zeichnen Sie ein
Quadrat. Das Pluszeichen muss sich in der Mitte des Qua-
drats befinden. Verschieben Sie deshalb eventuell das
Quadrat; den Mittelpunkt können Sie im Symbolbearbei-
tungsfenster nicht verändern.
H Kehren Sie zum Filmbearbeitungsfenster zurück, in-
dem Sie auf Szene 1 links oben im Anwendungsfenster

klicken. Oder wählen Sie im Menü Bearbeiten die Op-
tion Film bearbeiten.

Eine Instanz mit einem anderen Symbol verbinden:
A Markieren Sie mit dem Pfeilwerkzeug die Ellipse, die
Sie vergrößert und deren Farbe Sie verändert haben.
Rechts unten im Bedienfeld Instanz klicken Sie auf die
Symbolschaltfläche Symbol wechseln. Im Dialogfeld,
das sich jetzt öffnet, erscheint ein kleiner Kreis vor dem
Symbol „Kreis“. Markieren Sie das Symbol „Quadrat“,
und klicken Sie auf OK.
B Statt der Ellipse sehen Sie nun das Quadrat; es ist im-
mer noch größer und hat die neue Farbe erhalten.

Zum Schluss folgt noch eine Übung, in der Sie sehen
werden, dass Sie in einem Flash-Player-Dokument sehr
viel Speicherplatz sparen können, wenn Sie mit Symbolen
arbeiten:
A Wählen Sie im Menü Datei die Option Neu, um einen
neuen Flash-Film zu öffnen.
B Aktivieren Sie das Ellipsenwerkzeug, wählen Sie ei-
nen Farbverlauf als Füllfarbe und zeichnen Sie einen gro-
ßen Kreis.
C Doppelklicken Sie nun mit dem Pfeilwerkzeug auf die
Füllung des Kreises, um die Linie und die Füllung gleich-
zeitig zu markieren. Gruppieren Sie den Kreis mit Modi-

fizieren > Gruppieren.
D Wählen Sie im Menü Steuerung die Option Film

testen. Flash erstellt nun einen Flash-Player-Film, der im
Player-Fenster geöffnet wird.
E Im Menü Ansicht muss die Option Bandbreiten-

Profiler aktiviert sein. Oben im Player-Fenster er-
scheint jetzt eine Art Grafik. Links neben der Grafik sehen
Sie, wie groß das Flash-Player-Dokument ist. Notieren Sie
den Wert; bei mir beträgt er 124 Byte.

Dateigröße des
Shockwave-Flash-Films
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F Schließen Sie das Player-Fenster, um in das Flash-
Anwendungsfenster zurückzukommen. 
G Kopieren Sie den gruppierten Kreis sechsmal auf der
Bühne.
H Testen Sie jetzt den Film mit Steuerung > Film

testen erneut. Das Flash-Player-Dokument ist jetzt we-
sentlich größer. Notieren Sie diesen Wert, in meinem Fall
643 Byte. Schließen Sie das Player-Fenster; dadurch keh-
ren Sie in das Flash-Anwendungsfenster zurück.
I Löschen Sie die sechs kopierten Kreise.
J Markieren Sie den übrig gebliebenen Kreis, und wan-
deln Sie ihn mit Bearbeiten > In Symbol konvertie-

ren in ein Symbol um.
K Wählen Sie nun im Menü Fenster die Option
Bibliothek, um die Bibliothek des Films zu öffnen. Zie-
hen Sie den Kreis aus der Vorschau auf die Bühne; dies
tun Sie insgesamt sechsmal, um wieder sechs Kreise auf
die Bühne zu kopieren. Auf der Bühne stehen nun sieben
Instanzen des Symbols.
L Wählen Sie nochmals Steuerung > Film testen.
Flash erstellt wieder einen Flash-Player-Film in einem ei-
genen Fenster.
U Das Flash-Player-Dokument ist jetzt viel kleiner, bei
mir 200 Byte. 
U Die Daten, die das „Aussehen“ des Kreises beschrei-
ben, sind jetzt nämlich nur einmal im Flash-Player-Doku-
ment gespeichert. Alle sieben Kreise verwenden diesel-
ben Daten.
U Die einzige Information, die für jeden Kreis einzeln
gespeichert werden muss, ist dessen Position auf der
Bühne.
M Schließen Sie das Player-Fenster, um in das „norma-
le“ Anwendungsfenster zurückzukehren. 

Im Kapitel über Animationen erfahren Sie, wie Sie
Animationen in Symbolen erstellen können. Dort finden
Sie auch eine Übung zum Unterschied zwischen Grafik-
und Filmsequenzsymbolen.

5.6 Schriftartsymbole
Die Konturen aller Zeichen einer Schriftart können als
Schriftartsymbol in die Bibliothek aufgenommen wer-
den. Diese Vorgehensweise hat einige Vorteile:
U Wenn Sie ein Schriftartsymbol in einer gemeinsamen
Bibliothek erstellen, können Sie diese Schriftart in meh-

reren Flash-Filmen verwenden, ohne dass in jeden Flash-
Player-Film die Konturen der Zeichen in der entsprechen-
den Schriftart aufgenommen werden müssen.
U Wenn Sie den Flash-Film auf einem Computer öffnen,
der die betreffende Schriftart nicht installiert hat, können
Sie auf diesem Computer trotzdem das Flash-Player-Do-
kument problemlos exportieren und den Text verändern
oder neuen Text in dieser Schriftart erstellen.

Wenn Sie ein neues Textobjekt mit der Schriftart 
im Schriftartsymbol erstellen und diese Schrift-
art auf Ihrem Computer nicht installiert ist, 

erscheint der Text im Flash-Anwendungsfenster nicht in 
der richtigen Schriftart. Im Flash-Player-Film wird aber die 
richtige Schrift angezeigt. Wählen Sie im Menü STEUERUNG 
die Option FILM TESTEN, um das Flash-Player-Dokument zu 
exportieren und im Player-Fenster  zu öffnen. 

Ein Schriftartsymbol erstellen  
und verwenden

A Öffnen Sie das Bibliotheksfenster, indem Sie im Menü
Fenster die Option Bibliothek wählen.
B Wählen Sie im Popupmenü rechts oben die Option
Neue Schriftart.

S Die Option NEUE SCHRIFTART
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S Das Dialogfeld EIGENSCHAFTEN-SCHRIFTARTSYMBOL

C Geben Sie dem neuen Symbol einen Namen, und wäh-
len Sie eine Schriftart aus dem Popupmenü Schriftart. 
D In der Bibliothek erscheint jetzt das Schriftartsymbol.

E Erstellen Sie ein Textobjekt, und wählen Sie im Bedien-
feld Zeichen den Namen des Schriftartsymbols aus dem
Popupmenü. Hinter diesem Namen erscheint ein Stern-
chen, das anzeigt, dass dies ein Schriftartsymbol ist.

Flash wird in das Flash-Player-Dokument nur die Kontu-
ren der tatsächlich verwendeten Zeichen aufnehmen,
auch wenn Sie im Bedienfeld Zeichen die Schriftart des
Schriftartsymbols gewählt haben. Es werden also nicht

W Das neue 
Schriftartsymbol im 
Bibliotheksfenster

automatisch die Konturen aller Zeichen in das Dokument
aufgenommen, wenn Sie mit Schriftartsymbolen arbei-
ten. Falls Sie ein Schriftartsymbol in dynamische Objekte
oder Eingabetextobjekte aufnehmen wollen, müssen Sie
die bereits erwähnte Option Schriftarten einbetten

aktivieren.

5.7 Gemeinsame Bibliotheken
Stellen Sie sich vor, Sie entwerfen mehrere Flash-Filme für
dieselbe Website und verwenden in allen Filmen die glei-
chen Schaltflächen, Schriftarten, Symbole und Sounds. 

Damit nicht in jedem Flash-Player-Film alle Symbole,
Geräuschdateien, Bitmaps oder Schriftarten neu gespei-
chert werden müssen, können Sie so genannte Gemein-
same Bibliotheken verwenden.

Jeder Flash-Film hat eine Bibliothek, in der alle Sym-
bole (Schaltflächen, Grafiken, Filmsequenzen und Schrift-
arten), Bitmaps und Sounds gespeichert werden, die für
den Film erstellt oder in den Film importiert worden sind.
Beim Exportieren des Flash-Player-Films werden im Prinzip
nur die Symbole, die tatsächlich in der Zeitleiste auf der
Bühne gebraucht wurden, in das Flash-Player-Dokument
aufgenommen.

Sie können Symbole, Schriftarten, Sounds oder
Bitmaps in die Bibliothek eines Flash-Films exportieren.
Diese Symbole werden dann immer in das Flash-Player-
Dokument aufgenommen, auch wenn sie nicht auf der
Bühne oder in der Zeitleiste verwendet werden. Sie kön-
nen dann in andere Flash-Filme importiert werden. Dort
geben Sie dann jeweils den Namen und den Dateipfad
des Flash-Player-Dokuments (.swf-Dokuments) an, in
dem diese Symbole gespeichert sind.

Eine gemeinsame Bibliothek erstellen

A Öffnen Sie einen neuen oder einen vorhandenen
Flash-Film.
B Wählen Sie im Menü Fenster die Option Biblio-

thek, um das Bibliotheksfenster zu öffnen.
C Importieren Sie Bitmaps oder Sounds, und erstellen
Sie die Symbole, die in andere Flash-Filme importiert
werden sollen.
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D Wählen Sie ein Symbol im Bibliotheksfenster. Klicken
Sie dann auf die Schaltfläche mit dem Dreieck rechts
oben im Bibliotheksfenster; im Popupmenü wählen Sie
dann die Option Verknüpfung. Oder klicken Sie mit der
rechten Maustaste (Windows) bzw. mit gedrückt gehalte-
ner (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf das Symbol, und wäh-
len Sie im Kontextmenü die Option Verknüpfung.

S Die Option VERKNÜPFUNG im Popupmenü 
des Bibliotheksfensters

E Flash öffnet das Dialogfeld Eigenschaften Sym-

bolverknüpfung. Aktivieren Sie die Option Dieses

Symbol exportieren. Geben Sie dann in das Dialog-
feld bei Bezeichner einen Namen für das Symbol ein.

Der Name darf keine Leerstellen oder Satzzei-
chen enthalten! Achten Sie auch darauf, dass 
der Bezeichner-Name nicht der gleiche ist wie 

der ursprüngliche Name des Symbols.

S Das Dialogfeld EIGENSCHAFTEN SYMBOLVERKNÜPFUNG

F Wiederholen Sie diese Arbeitsschritte für alle Symbo-
le, die Sie teilen wollen. 

Definieren Sie auch für alle Symbole, die inner-
halb der gemeinsamen Symbole verwendet 
werden, die Verknüpfungseigenschaft EXPOR-

TIEREN! Sonst werden diese Symbole „normal“ in das 
Flash-Player-Dokument aufgenommen, in dem Sie die 
gemeinsamen Symbole verwenden.

G Speichern Sie das Flash-Dokument, und exportieren
Sie den Flash-Player-Film.

Wenn Sie Symbole aus gemeinsamen Bibliotheken in
einen anderen Flash-Film importieren, erscheint der
Name des Flash-Player-Dokuments (das auf dem Flash-
Film mit den gemeinsamen Symbolen basiert) im Dialog-
feld EIgenschaften Symbolverknüpfung. Darum ist
es am einfachsten, wenn das Flash-Player-Dokument den
gleichen Namen erhält wie das Flash-Doument, z.B.
„FlashLib.fla“ für das Flash-Dokument und „FlashLib.swf“
für das Flash-Player-Dokument.

Statt Schritt 7 können Sie auch die folgende Methode
wählen:
U Wählen Sie im Popupmenü Optionen des Biblio-
theksfensters die Option Eigenschaften der gemein-

samen Bibliothek.
U Geben Sie den vollständigen absoluten URL oder ei-
nen dokumentrelativen URL des Flash-Player-Dokuments
mit der gemeinsamen Bibliothek ein.
U Speichern Sie das Flash-Dokument, und exportieren
Sie den Flash-Player-Film.
U Legen Sie den Flash-Player-Film unter dem richtigen
Namen und dem richtigen Pfad auf dem Webserver ab.

S Das Dialogfeld EIGENSCHAFTEN DER 
GEMEINSAMEN BIBLIOTHEK

Wenn Sie die Bestandteile der gemeinsamen Bibliothek
in einen anderen Flash-Film importieren, erscheint im Dia-
logfeld Eigenschaften Symbolverknüpfung der von
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Ihnen angegebene URL als Adresse des Flash-Player-Do-
kuments mit den gemeinsamen Symbolen.

Der Nachteil dieser Vorgehensweise ist, dass Sie
nicht lokal testen können, ob alles korrekt funktioniert.

Im Bibliotheksfenster erscheint jetzt in der Spalte
Verknüpfung bei den betreffenden Symbolen die Be-
zeichnung Exportieren. Verbreitern Sie eventuell das
Bibliotheksfenster, damit alle Spalten sichtbar werden.

Der Flash-Film, der die gemeinsame Bibliothek enthält,
kann ansonsten völlig leer sein. Alle Symbole, bei denen
Sie im Dialogfeld Eigenschaften Symbolverknüp-

fung die Option Dieses Symbol exportieren akti-
viert haben, werden in das Flash-Player-Dokument (.swf-
Dokument) aufgenommen.

Symbole aus einer gemeinsamen  
Bibliothek importieren

Öffnen Sie einen neuen oder einen bestehenden Flash-
Film, dies ist der „Arbeitsfilm“.
A Wählen Sie im Menü Fenster die Option Biblio-

thek.
B Nun öffnen Sie das Bibliotheksfenster des Flash-
Films mit der gemeinsamen Bibliothek:

Wählen Sie im Menü Datei die Option Als gemein-

same Bibliothek öffnen. Wählen Sie dann das Flash-
Dokument (nicht das .swf-Dokument) mit der gemeinsa-
men Bibliothek aus.
C Ziehen Sie nun die zum Import bestimmten Symbole
aus der gemeinsamen Bibliothek in das Bibliotheksfens-
ter des „Arbeitsfilms“.

D Markieren Sie das importierte Symbol im Bibliotheks-
fenster des „Arbeitsfilms“. Klicken Sie auf die Schaltflä-
che mit dem Dreieck rechts oben im Bibliotheksfenster,
und wählen Sie im Popupmenü die Option Verknüp-

fung.
Oder klicken Sie mit der rechten Maustaste (Win-

dows) oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf
das Symbol, und wählen Sie im Popupmenü die Option
Verknüpfung.

Daraufhin wird das Dialogfeld Eigenschaften Sym-

bolverknüpfung geöffnet. 
Hier erscheint der Bezeichner-Name, den Sie im

Flash-Film mit der gemeinsamen Bibliothek eingegeben
haben. Ändern Sie diesen Namen nicht!

Die Option Dieses Symbol importieren von

URL: ist automatisch aktiviert. 
Im untersten Feld erscheint der Name des Flash-

Player-Dokuments mit der gemeinsamen Bibliothek oder
dem URL, den Sie im Flash-Film mit der gemeinsamen
Bibliothek definiert haben.

S Das Dialogfeld EIGENSCHAFTEN SYMBOLVERKNÜPFUNG

E Im Bibliotheksfenster wird in der Spalte Verknüp-

fung die Bezeichnung Importieren angezeigt. Eventu-
ell müssen Sie das Bibliotheksfenster vergrößern, um
alle Spalten sehen zu können.
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Die Symbole mit der Verknüpfungseigenschaft Impor-

tieren können Sie im Flash-Film verwenden, genau wie
andere „normale“ Symbole. Diese Symbole werden nicht
in das Flash-Player-Dokument aufgenommen, sondern
werden aus dem Flash-Player-Dokument mit der gemein-
samen Bibliothek importiert.

Wenn der Flash-Player-Film (der „Arbeitsfilm“) läuft,
wird das ganze Flash-Player-Dokument mit der gemein-
samen Bibliothek geladen, sobald das erste Symbol mit
der Eigenschaft Importieren auf der Bühne oder in der
Zeitleiste verwendet wird. Das Flash-Player-Dokument
mit der gemeinsamen Bibliothek befindet sich nun im
Cache-Ordner des Browsers und kann von anderen Flash-
Player-Filmen benutzt werden. Es braucht dann nicht neu
geladen zu werden.

Falls das Flash-Player-Dokument mit der gemeinsa-
men Bibliothek nicht auffindbar ist oder wenn beim Her-
unterladen ein Fehler auftritt, wird der Flash-Player-Film
an diesem Punkt angehalten!

Bestandteile gemeinsamer  
Bibliotheken verändern

Wenn Sie Symbole in der gemeinsamen Bibliothek verän-
dern wollen, müssen Sie dies in dem Flash-Film mit der
gemeinsamen Bibliothek tun, in dem die Symbole die
Verknüpfungseigenschaft Exportieren haben.

Exportieren Sie dann ein neues Flash-Player-Doku-
ment, und legen Sie es auf dem Webserver ab.

Wenn Sie den Flash-Film öffnen, in dem Sie die Sym-
bole aus einer gemeinsamen Bibliothek importiert ha-
ben, sind die Änderungen in der gemeinsamen Bibliothek
im Flash-Anwendungsfenster nicht sichtbar. Sie werden
nur im Flash-Player-Dokument angezeigt. Wählen Sie
deshalb im Menü Steuerung die Option Film testen,
um die Änderungen zu überprüfen.

Wenn Sie sich die Änderungen in der gemeinsamen Bib-
liothek auch im Flash-Amwendungsfenster anzeigen las-
sen wollen, müssen Sie folgende Arbeitsschritte durch-
führen:

Entfernen Sie die importierten Symbole aus der Bib-
liothek. Die Instanzen auf der Bühne basieren auf einem
Symbol, das es nicht mehr gibt, und erscheinen als wei-
ßer Kreis auf der Bühne.

Importieren Sie die Symbole erneut aus dem Flash-
Film mit der gemeinsamen Bibliothek.

Markieren Sie die (leeren) Instanzen auf der Bühne,
und verbinden Sie sie wieder mit den importierten Sym-
bolen. Dies tun Sie mit der Symbolschaltfläche Symbol

wechseln im Bedienfeld Instanz.

Änderungen an den Symbolen der gemeinsa-
men Bibliothek wirken sich auf alle Flash-
Player-Filme aus, in die Sie Symbole aus 

der gemeinsamen Bibliothek importiert haben. 

Wenn Sie das Dialogfeld Symbole bearbeiten öffnen,
um ein Symbol mit der Verknüpfungseigenschaft Impor-

tieren zu bearbeiten, blendet Flash ein Dialogfeld ein,
um Sie zu warnen, dass Sie die Verknüpfung zur gemein-
samen Bibliothek unterbrechen, wenn Sie das Symbol
verändern.

Einige Anmerkungen zur Arbeit mit 
gemeinsamen Bibliotheken

U Alle Symbole einer Bibliothek mit der Verknüpfungs-
eigenschaft Exportieren werden beim Exportieren in
das Flash-Player-Dokument aufgenommen. Diese Sym-
bole brauchen nicht auf der Bühne oder in der Zeitleiste
vorzukommen. 
U Wenn Sie die Bibliothek eines anderen Flash-Films
mittels Datei > Als Bibliothek öffnen aufrufen und
Symbole mit der Verknüpfungseigenschaft Exportie-

ren kopieren, behalten die Symbole diese Eigenschaft.
Das kann sich sehr kontraproduktiv auswirken, vor al-
lem, wenn Sie diese Symbole letztendlich nicht verwen-
det haben. Sie werden nämlich in jedem Fall in das
Flash-Player-Dokument aufgenommen. Eventuell müs-
sen Sie dies im Fenster Eigenschaften Symbol-

verknüpfung ändern. 
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U Wenn ein Flash-Player-Film abgespielt wird, dann
wird das ganze Flash-Player-Dokument, in dem sich ein
Element aus einer gemeinsamen Bibliothek befindet, ge-
laden. Achten Sie also darauf, dass die Flash-Player-
Dokumente mit der gemeinsamen Bibliothek nicht zu
groß sind!
U Wollen Sie lokal testen, ob alles korrekt funktioniert,
speichern Sie das Flash-Player-Dokument mit der ge-
meinsamen Bibliothek im gleichen Ordner wie den „Ar-
beitsfilm“, und sorgen Sie dafür, dass im Fenster Eigen-

schaften Symbolverknüpfung nur der Name des
Flash-Player-Dokuments als URL angegeben ist.
U Wenn Sie einen dokumentrelativen Link zum Flash-
Player-Dokument mit der gemeinsamen Bibliothek ver-
wenden, ist es sinnvoll, im HTML-Quelltext den Tags
<object> und <embed> das Base-Attribut hinzuzufügen.
Mehr dazu erfahren Sie im Kapitel Testen, optimieren und
exportieren.
U Das Flash-Player-Dokument mit der gemeinsamen
Bibliothek muss sich immer in der gleichen Domäne be-

finden wie das Flash-Player-Dokument, in dem der Be-
stand der gemeinsamen Bibliothek verwendet wird.
U Da im Dialogfeld Eigenschaften Symbolver-

knüpfung bei importierten Symbolen der Name und
eventuell der Pfad zu dem Flash-Player-Dokument mit
der gemeinsamen Bibliothek angegeben werden muss,
ist es nicht ratsam, das Flash-Player-Dokument mit der
gemeinsamen Bibliothek später unter einem anderen Na-
men zu exportieren.
U Haben Sie das Bibliotheksfenster eines Flash-Films
mit einer gemeinsamen Bibliothek mit Datei > Als ge-

meinsame Bibliothek öffnen aufgerufen, ist es nicht
möglich, diesen Flash-Film zu öffnen. Schließen Sie zu-
nächst das Bibliotheksfenster, und wählen Sie dann im
Menü Datei die Option Öffnen.
U Um die Option Steuerung > Film testen in einem
Flash-Film mit importierten Symbolen ausführen zu kön-
nen, müssen Sie erst den Flash-Film am richtigen Ort ge-
speichert haben, also im gleichen Ordner wie das Flash-
Player-Dokument mit der gemeinsamen Bibliothek.
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6 Ebenen und Szenen

Kurz gefasst:

Ein Flash-Film wird aus logisch geordneten Szenen und Ebenen aufgebaut.
Da Sie mit Flash sicherlich auch Animationen erstellen möchten, sollten Sie das Kapitel über Ebenen unbedingt auf-
merksam durcharbeiten. Wollen Sie nämlich so genannte Tween-Animationen erstellen, müssen Sie für jedes animierte
Element eine separate Ebene verwenden.

6.1 Ebenen
Ebenen finden Sie in der Zeitleiste. Ist die Zeitleiste nicht
sichtbar, können Sie sie mit Ansicht > Zeitleiste ein-
blenden. Jede Zeile in der Zeitleiste steht für eine Ebene
in der aktuellen Szene.

Jeder Flash-Film besteht standardmäßig aus einer
einzigen Ebene. Sie können weitere Ebenen hinzufügen,
wodurch Sie die Elemente im Film ordnen und stapeln
können, um den Flash-Film so effizient wie möglich abzu-
spielen und, noch wichtiger, um Objekte animieren zu
können.

Die Arbeit mit Ebenen bietet Ihnen folgende Möglich-
keiten:
U Ordnen Sie Elemente auf verschiedenen Ebenen an,
um sie einfacher wiederzufinden und ändern zu können. 
U Sie können z.B. gleichartige Elemente auf gleiche
Ebenen platzieren: den Hintergrund auf eine Ebene, die
Schaltflächen auf eine Ebene, alle Aktionen auf eine
Ebene, Sounds auf eine eigene Ebene und jedes Objekt,
das animiert werden soll, auf eine eigene Ebene.
U Geben Sie allen Ebenen einen sinnvollen Namen. Sie
können dann schneller bestimmte Elemente auf der Zeit-
leiste wiederfinden.
U Wenn Sie jedes ungruppierte Element auf eine ei-
gene Ebene setzen, wird Flash die Elemente nicht „aus-
schneiden“ oder „zusammenfügen“, wenn mehrere Ele-
mente auf der Bühne übereinander liegen.

U Indem Sie die Reihenfolge der Ebenen ändern, kön-
nen Sie die Stapelreihenfolge der Elemente auf den Ebe-
nen ändern.
U Platzieren Sie alle Elemente, die sich während der
Animation nicht verändern, auf eine eigene Ebene.
U Den Hintergrund können Sie z.B. mit nur einem
Schlüsselbild in eine eigene Ebene platzieren.
U Die unveränderten Elemente brauchen dann nicht in
jedem Bild neu berechnet zu werden. Dadurch wird das
Flash-Player-Dokument weniger umfangreich.
U Auf jeden Fall muss sich jedes Element, das mit
Tweening animiert werden soll, auf einer eigenen Ebene
befinden. Flash kann pro Ebene nur eine Instanz bzw. ein
gruppiertes Objekt mittels Bewegungs-Tween animieren!
U Erstellen Sie so genannte Pfadebenen, um Pfade zu
definieren, entlang derer sich die Objekte in der Anima-
tion bewegen.
U Erstellen Sie eine so genannte „Maskenebene“, um
anzugeben, welche Bereiche der Ebene(n) sichtbar sein
sollen.
U Sperren Sie Ebenen, damit Sie in diesen Ebenen nicht
versehentlich etwas ändern können.
U Sie können auch eine Ebene ausblenden, um einfa-
cher Änderungen auf der Bühne anbringen zu können.
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Ebenen einfügen oder löschen

Wählen Sie im Menü Einfügen die Option Ebene, um
eine neue Ebene zu erstellen. 

Oder klicken Sie links unten in der Zeitleiste auf die
Symbolschaltfläche Ebene einfügen.

FL3_v5_01.bmp

Klicken Sie auf die Symbolschaltfläche Ebene löschen

(das Symbol mit dem Papierkorb unten in der Zeitleiste),
um alle markierten Ebenen zu löschen. 

FL3_v5_02.bmp

Klicken Sie mit gedrückter (ª)-Taste auf die Namen der
Ebenen, um mehrere untereinander liegende Ebenen zu
markieren. Klicken Sie mit gedrückter (Strg)- (Windows)
oder (Ü)-Taste (Macintosh), um mehrere nicht zusam-
menhängende Ebenen zu markieren.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows)
oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf den
Namen einer Ebene. Wählen Sie dann im Kontextmenü
die gewünschte Option.

FL3_v5_03.bmp

Sie können Ebenen umbenennen, indem Sie auf den Na-
men der Ebene in der Zeitleiste doppelklicken. Der aktu-
elle Name wird markiert, und Sie können dann einen an-
deren Namen eingeben.

W Die Symbolschaltfläche 
EBENE EINFÜGEN

W Die Symbolschaltfläche 
EBENE LÖSCHEN

W Das Kontextmenü 
einer Ebene

Die Objekte in der Ebene, die in der Zeitleiste als oberste
angegeben ist, liegen auf der Bühne über den Objekten
der darunter liegenden Ebenen.

Diese Stapelreihenfolge können Sie ändern. Ziehen
Sie den Namen oder das Symbol dieser Ebene an eine an-
dere Stelle.

Ebeneneigenschaften

Doppelklicken Sie in der Zeitleiste auf das Symbol der
Ebene links neben dem Namen, um das Dialogfeld Ebe-

neneigenschaften zu öffnen. Oder markieren Sie die
Ebene, und wählen Sie dann im Menü Modifizieren die
Option Ebene.

FL3_v5_04.bmp

S Das Dialogfeld EBENENEIGENSCHAFTEN

Hier können Sie die Ebene umbenennen, ausblenden, sper-
ren und in eine Führungsebene, eine ausgerichtete Ebene,
eine Maske oder eine maskierte Ebene umwandeln. 

Außerdem können Sie hier festlegen, dass die Zeile
der Ebene in der Zeitleiste höher angesiedelt sein soll.
Das ist besonders günstig für Ebenen, die Sound enthal-
ten, denn so können Sie den Sound und die Animation
leichter synchronisieren, weil die Variation im Wellendia-
gramm des Sounds besser sichtbar ist.

Bei Konturfarbe können Sie im Popupmenü mit der
Palette eine Farbe auswählen. Jede Ebene erhält automa-
tisch eine eigene Konturfarbe. Das hat folgenden Effekt:
U Wenn Sie im Menü Ansicht die Option Konturen

wählen, erscheinen alle Elemente als Konturen mit der
Konturfarbe der Ebene, auf der sie sich befinden. 
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U Wenn Sie mit dem Stiftwerkzeug Pfade zeichnen oder
mit dem Unterauswahl-Werkzeug Pfade markieren, er-
halten die Pfade die Konturfarbe der Ebene, auf der sie
sich befinden.
U Wenn Sie im Dialogfeld Einstellungen (Kategorie
Allgemein) in der Optionsgruppe Hervorhebung die
Option Farbe der Ebene aktivieren, werden markierte
Objekte mit einem Auswahlrahmen in der Konturfarbe ih-
rer Ebene dargestellt.

Ebenen aktivieren, ausblenden und sperren

Die Symbole rechts neben den Namen der Ebenen zeigen
den Status der Ebene an. 

FL3_v5_05.bmp

S Die verschiedenen Ebenensymbole

U Die aktive Ebene – Alle neuen Objekte werden in die-
ser Ebene erstellt.
U Die gesperrte Ebene – Die Objekte auf dieser Ebene
können nicht markiert, bearbeitet, verschoben oder ge-
löscht werden.
U Die unsichtbare Ebene – Die Objekte auf dieser
Ebene sind auf der Bühne nicht sichtbar.
U Die Ebene mit aktiver Konturfunktion – Die Elemente
dieser Ebene erscheinen als Konturen in der Farbe der
Ebene auf der Bühne.

Klicken Sie in die Spalte unter dem Auge, um die
Ebene unsichtbar zu machen.

Klicken Sie in die Spalte unter dem Schloss, um die
Ebene zu sperren.

Klicken Sie in die Spalte unter dem Quadrat, um die
Elemente auf der Bühne als Konturen darzustellen.

Klicken Sie auf die Symbole oberhalb der Spalten, um
die betreffende Einstellung auf alle Ebenen anzuwenden.

Klicken Sie mit gedrückter (Alt)- (Windows) oder
(Ö)-Taste (Macintosh), um die betreffende Einstellung
auf alle Ebenen außer auf diejenige anzuwenden, in de-
ren Spalte Sie klicken.

Unsichtbare Ebene 
– rotes Kreuz

Aktive Ebene
– Bleistift

Gesperrte Ebene
– Schloss

Ebene als Kontur
– Quadrat

Oder klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows)
bzw. mit gedrückt gehaltener (Ctrl)-Taste (Macintosh)
auf den Namen einer Ebene, und wählen Sie die ge-
wünschte Option aus dem Kontextmenü.

FL3_v5_06.bmp

Die aktive Ebene

Sie sollten sich immer darüber im Klaren sein, welche
Ebene gerade aktiv ist. Alle Elemente, die Sie auf die
Bühne verschieben oder dort erstellen, gelangen auto-
matisch auf die aktive Ebene.

Sie können eine Ebene aktivieren, indem Sie auf den
Namen der Ebene in der Zeitleiste klicken. Rechts neben
dem Namen der Ebene erscheint ein Bleistift, und außer-
dem wird die Ebene markiert dargestellt.

Wenn Sie ein Objekt auf der Bühne markieren, wird in
der Zeitleiste die Ebene, in der sich das Objekt befindet,
markiert und aktiviert. Sie brauchen in der Zeitleiste
nicht zu scrollen; die betreffende Ebene wird automa-
tisch sichtbar.

FL3_v5_07.bmp

S Ein Objekt einer Ebene markieren

Klicken Sie auf den Namen einer Ebene in der Zeitleiste;
auf der Bühne werden nun alle Objekte dieser Ebene
markiert.
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FL3_v5_08.bmp

S Alle Objekte einer Ebene markieren

Es kann passieren, dass ein Objekt auf der verkehrten
Ebene „landet“. Diesen Fehler können Sie folgenderma-
ßen beheben:
U Markieren Sie das betreffende Objekt.
U Wählen Sie dann im Menü Bearbeiten die Option
Ausschneiden.

U Aktivieren Sie die Ebene, in die das Objekt eingefügt
werden soll.
U Wählen Sie anschließend im Menü Bearbeiten die
Option An Position einfügen.

Wenn Sie Elemente verschieben oder hinzufügen
wollen, muss eine Ebene aktiv sein, die dann auch nicht
gesperrt oder ausgeblendet sein darf.

Eine Ebene können Sie durch einen einfachen Maus-
klick auf den Namen der Ebene in der Zeitleiste aktivieren.

Ist keine Ebene aktiv, können Sie die Werkzeuge aus
der Werkzeugleiste nicht verwenden, keine Symbole aus
der Bibliothek auf die Bühne platzieren und keine Da-
teien importieren.

Wenn Sie ein Objekt auf der Bühne markieren, 
dann wird die Ebene, auf der sich das Objekt 
befindet, die aktive Ebene. Neue Elemente 

werden dann in diese Ebene eingefügt.

6.2 Pfadebenen, Maskenebenen 
und Führungsebenen

Neben den Ebenen, in denen Sie auf gewohnte Weise Ele-
mente erstellen können, gibt es auch drei spezielle Sorten
Ebenen: Pfadebenen, Maskenebenen und Führungsebe-

nen. Die Art der Ebene können Sie im Dialogfeld Ebenen-

eigenschaften festlegen und verändern.
Diese Ebenen sind deutlich daran zu erkennen, wie

sie in der Zeitleiste dargestellt werden.

Pfadebenen

Eine Pfadebene können Sie für eine Ebene anwenden, in
der Sie mittels Bewegungs-Tweening eine Animation de-
finiert haben. Auf dieser Ebene zeichnen Sie einen Pfad,
an dem sich das Objekt entlang bewegen soll.
U Erstellen Sie eine Ebene mit dem Bewegungs-Tween
eines Elements.
U Markieren Sie die Ebene, die die Animation enthält.
U Wählen Sie jetzt Einfügen > Pfad.
U Auf der neuen Pfadebene können Sie jetzt mit den
Werkzeugen der Werkzeugleiste einen Pfad zeichnen.
U Das Element mit der Animation, das sich in der darun-
ter liegenden Ebene befindet, können Sie dann entlang
dieses Pfades bewegen.

Die Elemente auf der Pfadebene werden nicht über-
nommen, wenn Sie einen Flash-Player-Film erstellen lassen.

In Kapitel 7 Animation wird diese Technik ausführlich
behandelt.

Maskenebenen

Maskenebenen können Sie verwenden, um z.B. Spot-
light-Effekte und Übergänge zu gestalten. In der Masken-
ebene befindet sich eine Öffnung, durch die hindurch die
darunter liegende Ebene sichtbar ist. Alle anderen Berei-
che der darunter liegenden Ebene sind verdeckt. Es gibt
also immer mindestens zwei Ebenen: die Maskenebene

Pfadebene der Ebene „Vogel“ 

Ebene, deren Objekte 
sich entlang des Pfads 
der Ebene „Pfad: Vogel“ 
bewegen

Ebene mit Objekten,
die der Ebene „Maskiert“ 
als Maske dient 

Die Objekte  dieser Ebene
werden durch die Objekte
der Ebene „Maske“ 
maskiert

Eine normale Ebene

Eine Ebene mit Objekten,
die als Hilfslinien dienen 



Kapitel 6.3 – Szenen 279

mit der Öffnung und die maskierte Ebene mit den Ele-
menten, die teilweise verdeckt werden sollen.
U Erstellen Sie zwei Ebenen.
U In der oberen Ebene zeichnen Sie das Element oder
die Elemente, deren Füllung als Öffnung dienen soll. Sie
können hierfür auch Textobjekte verwenden.
U Auf die darunter liegende Ebene setzen Sie das Ele-
ment oder die Elemente, die maskiert werden sollen.
U Markieren Sie die obere Ebene, und wählen Sie Mo-

difizieren > Ebene. Flash öffnet das Dialogfeld Ebe-

neneigenschaften. 
U Aktivieren Sie in der Optionsgruppe Typ die Option
Maske.
U Markieren Sie die darunter liegende Ebene, und wäh-
len Sie erneut Modifizieren > Ebene. Flash öffnet das
Dialogfeld Ebeneneigenschaften.
U Aktivieren Sie in der Optionsgruppe Typ die Option
Maskiert.
U Beide Ebenen müssen gesperrt werden, damit Sie
den Effekt der Maskierung auf der Bühne sehen können.
Die Füllungen der Elemente der Maskenebene wirken als
Öffnungen.

Wenn Sie die Sperrung der beiden Ebenen aufheben,
erscheinen die Elemente beider Ebenen auf der Bühne
als „normale“ Elemente und können verändert werden.

Sperren Sie danach beide Ebenen wieder, um den
Maskeneffekt zu erhalten.

Verwenden Sie Maskenebenen für Textobjekte 
mit Farbverlauf. Dann brauchen Sie den Text 
nicht in Vektorpfade zu konvertieren.

Die Objekte auf beiden 
Ebenen können Sie 
auch animieren.

Führungsebenen

Führungsebenen verwenden Sie für Elemente, die als Re-
ferenz dienen sollen oder an denen Sie andere Elemente
ausrichten wollen.

Beispielsweise können Sie ein in Photoshop erstell-
tes Bild eines Animationsbildes in eine Führungsebene
importieren und es dann als Richtschnur für die zu ent-
werfende Bühne verwenden.

Oder erzeugen Sie einige gerade Linien in 45°-Winkeln in
einer Führungsebene. An diesen Linien können Sie Ele-
mente anderer Ebenen exakt ausrichten.

Erzeugen Sie eine neue Ebene, und markieren Sie sie.
Wählen Sie dann im Menü Modifizieren die Option
Ebene, und aktivieren Sie in der Optionsgruppe Typ des
Dialogfelds Ebeneneigenschaften die Option Füh-

rungsebene.

6.3 Szenen

Ein Flash-Film kann aus mehreren Szenen bestehen. Sze-
nen verwenden Sie, um den Flash-Film logisch zu gliedern
und den Arbeitsablauf übersichtlicher zu gestalten. Die An-
zahl der Szenen in einem Flash-Film hat keine Auswirkun-
gen auf die Größe oder Leistung des Flash-Player-Films.

Jede Szene hat eine eigene Zeitleiste, in der Sie Ebe-
nen, Bilder und Schlüsselbilder erstellen können. Bei je-
der neuen Szene beginnen Sie in Ebene 1, Bild 1 mit einer
leeren Bühne.

Mit Szenen arbeiten 

Öffnen Sie das Bedienfeld Szene, indem Sie im Menü
Fenster die Option Bedienfelder > Szene wählen.

In diesem Bedienfeld können Sie Szenen hinzufügen,
löschen oder duplizieren. Verwenden Sie hierfür die Sym-
bolschaltflächen rechts unten im Bedienfeld.

Doppelklicken Sie auf den Namen einer Szene, um
diese umzubenennen.

FL3_v5_10.bmp

S Das Bedienfeld SZENE
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Außerdem können Sie hier die Reihenfolge der Szenen
ändern, indem Sie die Namen mit Drag&Drop verschie-
ben. 

Klicken Sie auf den Namen einer Szene, um diese im
Anwendungsfenster zu öffnen.

Alternativen zum Bedienfeld Szene:
U Wählen Sie Einfügen > Szene, um eine Szene hinzu-
zufügen.
U Wählen Sie Modifizieren > Szene, um die aktuelle
Szene umzubenennen.
U Wählen Sie Einfügen > Szene löschen, um die ak-
tuelle Szene zu löschen. 
U Wählen Sie im Popupmenü der Schaltfläche Szene

bearbeiten (rechts oben im Anwendungsfenster) eine
Szene aus, um diese zu öffnen.

Szenen in einem Flash-Player-Film

Wenn Sie nichts anderes festgelegt haben, beginnt der
Flash-Player-Film in der ersten Szene mit dem Abspielen,
und anschließend werden in allen Szenen der Reihe nach
sämtliche Bilder abgespielt.

Nehmen Sie einmal an, Sie hätten einen Flash-Film mit
drei Szenen: Die erste Szene besteht aus hundert Bildern,
die zweite aus fünfzig und die dritte aus zwei Bildern. 
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Der Flash-Player-Film beginnt in der ersten Szene mit Bild
1. Alle hundert Bilder der ersten Szene werden abge-
spielt. Nach Bild 100 der ersten Szene wird Bild 1 der
zweiten Szene abgespielt; es folgen wieder alle 50 Bilder
der zweiten Szene; dann kommt Bild 1 der dritten Szene.
Wenn der Abspielkopf bei Bild 2 der dritten Szene ange-
langt ist, ist der Film beendet und der Player hält an – es
sei denn, Sie haben festgelegt, dass der Flash-Player-
Film als Schleife abgespielt werden soll; in diesem Fall
beginnt der Film wieder von vorn bei Bild 1 der ersten
Szene.

W Die Reihenfolge der 
Szenen

Die Bildnummern im Flash-Player-Film werden durchge-
zählt. Begonnen wird bei der ersten Szene, dann folgen
die zweite, die dritte usw. 

Im oben gewählten Beispiel besteht der Flash-Player-
Film aus 152 zusammenhängenden Bildern. Das erste
Bild der zweiten Szene ist im Flash-Player-Film Bildnum-
mer 101.

Dies ist auch die Reihenfolge, in der die Daten eines
Flash-Player-Films geladen werden. Diese beginnen bei
Bildnummer 1 und enden also bei Bildnummer 152. 

Das ist wichtig zu wissen, wenn Sie den Größenbe-
richt analysieren möchten oder eine so genannte „vor-
ausladende“ Animation erstellen wollen. 

Außerdem sind die Reihenfolge der Szenen und das
daraus entstehende Streaming der Bilder sehr wichtig,
wenn Sie einen interaktiven Flash-Film entwerfen. Stellen
Sie sich vor, Sie hätten einen Flash-Film erstellt, in dem
der Anwender bereits ganz zu Anfang eine Schaltfläche
anklicken müsste. Durch seinen Mausklick wird der Ab-
spielkopf nun zu einer bestimmten Szene geschickt.
Wenn diese Szene im Flash-Film ganz am Ende steht,
werden die Bilder dieser Szene erst dann geladen, wenn
alle Bilder aller anderen Szenen bereits geladen sind. Es
kann also passieren, dass der Anwender so lange auf
eine Reaktion warten muss, dass er den Eindruck be-
kommt, dass „irgendwas nicht funktioniert“, und die
Seite verlässt. 

Wenn Sie in Flash den Film mit STEUERUNG > 
ABSPIELEN ANSCHAUEN, spielt Flash nur die Bilder 
der aktuellen Szene ab. Wenn Sie im Menü 

STEUERUNG die Option ALLE SZENEN ABSPIELEN aktivieren, 
geht Flash zur folgenden Szene weiter.

Bei einem Flash-Film handelt es sich stets um 
ein einziges Dokument, das alle Szenen, Ebe-
nen, Symbole, Bitmaps, Sounds und die Zeit-

leiste enthält. Wenn Sie die Szenen eines Films als 
getrennte Dokumente abspeichern wollen, dann können 
Sie die betreffenden Szenen entfernen und im Menü 
DATEI die Option SPEICHERN UNTER wählen.
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7 Animation

Kurz gefasst:

Ein wichtiger Bestandteil eines Flash-Films ist natürlich die Animation. In diesem Kapitel lernen Sie die verschiedenen
Techniken kennen, die Sie in Flash verwenden können, um Animationen zu erstellen.
Sie sollten bereits mit Ebenen, Symbolen und Instanzen vertraut sein, um diesem Kapitel folgen zu können.

In Flash definieren Sie Animationen auf der Basis von Bil-
dern. Vom Computer werden diese Bilder mit einer be-
stimmten Anzeigerate pro Sekunde abgespielt, so dass
eine Animation entsteht.

Es gibt in Flash drei verschiedene Arten von Animatio-
nen:
A Bild-für-Bild-Animation: Jedes Bild wird einzeln er-
zeugt, genau wie bei einem Zeichentrickfilm.
B Bewegungs-Tweening: Sie definieren Schlüsselbil-
der, ändern die Position und/oder die Skalierung und/
oder die Drehung und/oder die Spiegelung einer Gruppe
oder Instanz in den Schlüsselbildern, und Flash berech-
net Ihnen die dazwischen liegenden Bilder (Tweening). In
einem Bewegungs-Tween können Sie auch Veränderun-
gen in Farbeffekten animieren.

Beachten Sie, dass Sie Bewegungs-Tweening nur bei
einer Gruppe, einem Textobjekt oder einer Instanz aus-
führen können und dass Sie nur ein einziges Objekt pro
Ebene animieren können. In der betreffenden Ebene dür-
fen sich außerdem keine anderen Elemente befinden.
C Form-Tweening: Sie definieren Schlüsselbilder und
ändern die Form des Elements in den Schlüsselbildern,
und Flash berechnet Ihnen die dazwischen liegenden Bil-
der. Diese Methode wird auch Morphing genannt. In ei-
nem Form-Tweening können Sie auch Farb- und Positi-
onsveränderungen animieren.

Ein Form-Tweening kann nur bei Vektorobjekten aus-
geführt werden. Sie können also kein Form-Tweening bei
einer Gruppe, einem Textobjekt oder einer Instanz an-

wenden. Es ist möglich, mehrere Elemente pro Ebene zu
animieren, was aber nicht empfehlenswert ist.

Für das Bewegungs- und das Form-Tweening gilt:
Wenn Sie die Schlüsselbilder bearbeiten, wird automa-
tisch eine neue Animation generiert.

Wenn Sie Animationen erstellen wollen, arbeiten Sie
mit der Zeitleiste. Diese enthält Ebenen (Zeilen) und Bil-
der (Spalten).

In der Zeitleiste erstellen Sie Bilder und Schlüsselbil-
der in Ebenen, und im Bedienfeld Bild bestimmen Sie
die Art der Tween-Animation.

Wenn die Zeitleiste nicht sichtbar ist, wählen Sie
im Menü Ansicht die Option Zeitleiste. Wählen Sie
Fenster > Bedienfelder > Bild, um das Bedienfeld
Bild einzublenden.

7.1 Bilder, Schlüsselbilder  
und Zwischenbilder

In der Zeitleiste können drei Arten von Bildern dargestellt
werden: Bilder, Schlüsselbilder und Zwischenbilder.

Schlüsselbilder sind Bilder, an denen Sie Veränderun-
gen vornehmen können.

Veränderungen können auf der Bühne sichtbar sein,
wie z.B. ein verschobenes Objekt. Es gibt aber auch un-
sichtbare Veränderungen, wie das Abspielen einer Musik
oder den Befehl, zu einer bestimmten Szene zu wech-
seln.
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Ein „gefülltes“ Schlüsselbild erkennen Sie in der Zeit-
leiste an dem Kreissymbol des Bilds.

Leere Schlüsselbilder erscheinen als leere Zelle. Am
linken Rand der Zelle wird sie durch einen vertikalen Strich
vom vorhergehenden Bild oder Schlüsselbild getrennt.

Bilder können Sie nicht bearbeiten. Sie basieren auf
den Informationen im vorangehenden Schlüsselbild. Wenn
sich der Abspielkopf in einem Bild befindet, „blickt“ Flash
in der Zeitleiste zurück zum ersten Schlüsselbild der be-
treffenden Ebene, und auf der Bühne wird dann dieses
Schlüsselbild dargestellt. Die Daten eines Schlüsselbildes
werden also in eine Abbildung auf der Bühne „umgerech-
net“, und diese Abbildung wird für die folgenden Bilder
übernommen.

Wenn Sie ein Bild bearbeiten oder ihm etwas hinzufü-
gen, wird die Veränderung tatsächlich im ersten Schlüs-
selbild links vom betreffenden Bild vorgenommen.

Ein Beispiel: In der Ebene „Zeichnungen“ haben Sie
bei Bild 1 ein Schlüsselbild definiert; Bild 1 bis 20 sind
„normale“ Bilder; die Ebene „Zeichnungen“ ist die aktive
Ebene, und der Abspielkopf befindet sich bei Bild 10; Sie
zeichnen einen Kreis auf die Bühne; dieser Kreis wird in
Schlüsselbild 1 eingefügt; der Kreis ist also von Bild 1 bis
Bild 20 auf der Bühne sichtbar.

Ein Bild hat in der Zeitleiste kein Symbol, aber wenn
im betreffenden Bild Elemente auf der Bühne sichtbar
sind, wird es mit einer Art grauem Raster dargestellt.

Das letzte Bild einer Reihe „normaler“ Bilder nach ei-
nem Schlüsselbild, das Endbild, wird als eine Zelle mit ei-
nem Rechteck dargestellt.

Bei Zwischenbildern handelt es sich um von Flash er-
zeugte Bilder, in denen sich auf der Bühne etwas verän-
dert, und zwar auf der Grundlage der von Ihnen definier-
ten Tweening-Animation und der Schlüsselbilder. Wenn
Sie die Schlüsselbilder bearbeiten, verändern sich auto-
matisch auch die Zwischenbilder. In einem Zwischenbild
können Sie kein Element markieren und nichts verändern.
Wenn sich der Abspielkopf auf einem Zwischenbild der ak-
tiven Ebene befindet, können Sie auch kein ActionScript
zuweisen und keine Elemente hinzufügen.

Zwischenbilder erkennen Sie in der Zeitleiste an ei-
nem Strich mit einem Pfeil, der durch alle zusammenhän-
genden Zwischenbilder läuft.
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S Bildarten

Bilder und Schlüsselbilder erstellen 

Zunächst müssen Sie das betreffende Bild markieren. Kli-
cken Sie in der Zeitleiste auf das Bild in der gewünschten
Ebene.
U Ist das Bild „leer“ – handelt es sich also um eine Zelle
in der Zeitleiste, in der sich noch kein Bild, Schlüsselbild
oder Zwischenbild befindet –, wird das Rechteck des Bil-
des markiert. 
U Ist das Bild bereits vorhanden – eine Zelle in der Zeit-
leiste, die ein (Schlüssel- bzw. Zwischen-) Bild enthält –,
wird eine Bildreihe in der Zeitleiste markiert, und der Ab-
spielkopf „springt“ zur entsprechenden Bildnummer.
Das ist nicht weiter schlimm, aber wenn Sie der Deutlich-
keit halber nur ein einziges Bild markieren wollen, dann
klicken Sie auf das betreffende Bild, während Sie die
(Strg)- (Windows) oder die (Ü)-Taste (Macintosh) ge-
drückt halten.

Der Abspielkopf erscheint bei den Bildnum-
mern der Zeitleiste als rotes transparentes 
Rechteck. Von dort aus wird eine rote vertikale 

Linie über alle Ebenen im betreffenden Bild gezogen.

Sie haben angegeben, an welcher Stelle Sie das neue
Bild oder Schlüsselbild erstellen wollen. Nun gibt es drei
Vorgehensweisen:
A Wählen Sie die gewünschte Option im Menü Einfügen.
B Verwenden Sie die voreingestellten Tastenkombinati-
onen für die betreffende Funktion: (F5) für Bild einfü-

gen, (F6) für Schlüsselbild einfügen oder (F7) für
Leeres Schlüsselbild einfügen.
C Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows)
oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf das
markierte Bild in der Zeitleiste. Wählen Sie im Kontext-
menü die betreffende Option.
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Dabei müssen Sie Folgendes beachten:
U Verschieben Sie den Abspielkopf in der Zeitleiste, in-
dem Sie auf ein Bild klicken.
U Auf der Bühne wird dargestellt, was bei dem entspre-
chenden Bild zu sehen ist. Wo sich der Abspielkopf gerade
befindet, erkennen Sie am roten transparenten Rechteck
in der Leiste mit den Bildnummern. Sie können das Recht-
eck auch zu einem bestimmten Bild schieben. Oder kli-
cken Sie in der Leiste mit den Bildnummern auf ein Bild.
U Ein „gefülltes“ Schlüsselbild ist in der Zeitleiste an ei-
nem kleinen Kreis zu erkennen. Für dieses Schlüsselbild
sind also Elemente auf der Bühne vorhanden.
U Leere Schlüsselbilder werden als leere Zelle darge-
stellt. Das leere Schlüsselbild ist auf der linken Seite
durch einen vertikalen Strich vom vorhergehenden
(Schlüssel-)Bild getrennt. Auf der Bühne befinden sich in
der Ebene dieses Schlüsselbilds keine Elemente.
U Das erste Bild einer Ebene ist immer ein Schlüssel-
bild, denn nur bei Schlüsselbildern können Elemente ein-
gefügt oder bearbeitet werden. 
U Wenn Sie bei diesem Schlüsselbild noch keine Ele-
mente auf der Bühne platziert haben, ist das Schlüssel-
bild in der Zeitleiste nicht als solches erkennbar, denn es
wird nicht mit einem vertikalen Strich links von der Zelle
dargestellt (es gibt ja links des ersten Bildes keine weite-
ren Bilder, von denen es abgegrenzt werden müsste).
Wenn das erste Bild einer Ebene markiert ist und Sie hier
ein Schlüsselbild erstellen, wird in Bild 2 ein Schlüssel-
bild eingefügt. Sie sollten also nicht unbedingt im ersten
Bild einer Ebene ein Schlüsselbild erstellen.

W Das Kontextmenü der 
Zeitleiste

U Wenn Sie ein Schlüsselbild mit Hilfe der Option
Schlüsselbild einfügen erstellen, werden immer die
Elemente aus dem vorigen Schlüsselbild in das neue
Schlüsselbild kopiert.
U Wenn Sie ein leeres Schlüsselbild erzeugen wollen,
wählen Sie die Option Leeres Schlüsselbild einfü-

gen.
U Beenden Sie immer erst die Bearbeitung des vorigen
Schlüsselbildes, bevor Sie ein neues erstellen.
U Bei einem Bewegungs-Tween mehrerer Elemente ist
es zu empfehlen, erst die Elemente im ersten Schlüssel-
bild zu zeichnen und alle betreffenden Elemente zu mar-
kieren (oder zu gruppieren bzw. sie in ein Symbol umzu-
wandeln) und erst dann ein nächstes Schlüsselbild zu
erzeugen.
U Schlüsselbilder sind nicht miteinander verbunden.
Wenn Sie in einem Schlüsselbild etwas verändern, blei-
ben alle anderen Schlüsselbilder derselben Ebene unver-
ändert. Sie müssen die Änderungen, falls gewünscht, in
den anderen Schlüsselbildern ebenfalls durchführen.
U Nur wenn der Abspielkopf in einem Schlüsselbild ei-
ner Ebene mit einer Tween-Animation steht, können Sie
das Element in dieser Ebene markieren, bearbeiten, dre-
hen, spiegeln oder skalieren!
U Die Elemente einer Ebene erscheinen nur in denjeni-
gen Bildern auf der Bühne, bei denen Bilder, Zwischenbil-
der oder Schlüsselbilder in der Zeitleiste vorhanden sind.
U Erstellen Sie so wenig Schlüsselbilder wie möglich,
d.h. erstellen Sie nur dann ein Schlüsselbild, wenn Sie in
diesem Bild der Ebene etwas verändern möchten.
U Die Position eines Schlüsselbildes verändern Sie, in-
dem Sie dieses markieren und in der Zeitleiste zu einem
anderen Bild ziehen.

7.2 Bilder und Zeitleiste 
In der Zeitleiste können Bilder mit verschiedenen Metho-
den markiert werden. 
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U Wenn Sie ein Schlüsselbild anklicken, wird immer nur
das eine Schlüsselbild markiert.
U Wenn Sie ein normales Bild nach einem Schlüsselbild
anklicken, werden alle zusammenhängenden „norma-
len“ Bilder einschließlich des Schlüsselbildes und des
Endbildes markiert.
U Klicken Sie auf ein Zwischenbild, werden alle zusam-
menhängenden Zwischenbilder mit allen Schlüsselbil-
dern markiert. Falls das Objekt danach noch in „norma-
len“ Bildern erscheint, werden auch diese markiert.

U Drücken Sie die (Strg)- (Windows) oder (Ü)-Taste
(Macintosh), und klicken Sie, um ein einzelnes Bild zu
markieren. 
U Wenn Sie auf der Bühne ein Element in einem der
Schlüsselbilder markieren, werden in der Zeitleiste das
Schlüsselbild und alle nachfolgenden normalen Bilder
oder Zwischenbilder markiert.

U Klicken Sie auf den Namen einer Ebene, damit Flash
alle Bilder in der betreffenden Ebene markiert.
U Klicken Sie mit gedrückt gehaltener (ª)-Taste auf die
Namen der Ebenen, um alle Bilder in zusammenhängen-
den Ebenen zu markieren.
U Klicken Sie mit gedrückter (Strg)- (Windows) oder
(Ü)-Taste (Macintosh) auf die Namen der Ebenen, um Bil-
der in nicht zusammenhängenden Ebenen zu markieren.

Wenn Sie eine beliebige Anzahl zusammenhängen-
der Bilder markieren wollen, können Sie das nicht mit
Hilfe der (ª)-Taste tun. Zu diesem Zweck stehen Ihnen
die folgenden Methoden zur Verfügung:
U Drücken Sie die (Strg)- (Windows) oder (Ü)-Taste
(Macintosh), und ziehen Sie die Maustaste über die Bil-
der, die Sie markieren wollen. 
U Oder drücken Sie die (Strg)- (Windows) oder (Ü)-
Taste (Macintosh), und markieren Sie das erste Schlüs-
selbild. Halten Sie die Taste gedrückt, drücken Sie außer-
dem die (ª)-Taste, und klicken Sie auf das letzte Bild.

So können Sie mehrere verschiedenartige Bilder markie-
ren, die auch über verschiedene Ebenen verteilt sein kön-
nen.

Während Sie diese Arbeitsschritte durchführen, nimmt
der Mauszeiger die Form eines Pfeils an.

Zeigen Sie auf die markierten Bilder, und klicken Sie
mit der rechten Maustaste (Windows) bzw. mit gedrück-
ter (Ctrl)-Taste (Macintosh). Flash öffnet das Kontext-
menü.

Sie können dann z.B. alle markierten Bilder auf ein-
mal löschen oder alle Bilder kopieren und an einer ande-
ren Stelle wieder einfügen. Oder Sie wählen die Option
Bilder umkehren, um die Animation in die andere
Richtung laufen zu lassen.

S Das Kontextmenü der Zeitleiste

Markierte Bilder können Sie in der Zeitleiste in eine an-
dere Ebene oder in ein anderes Bild verschieben. Platzie-
ren Sie den Mauszeiger auf die markierten Bilder. Der
Mauszeiger wird zu einer Hand. Ziehen Sie nun die mar-
kierten Bilder an die gewünschte Stelle. Die markierten
Bilder werden dabei als rechteckiger Rahmen mit gestri-
cheltem Rand dargestellt.

S Markierte Bilder in der Zeitleiste verschieben

Wenn Sie die markierten Bilder kopieren wollen, müssen
Sie die (Alt)- (Windows) oder (Ö)-Taste (Macintosh)
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gedrückt halten, während Sie die markierten
Bilder verschieben. Der Mauszeiger wird zu ei-
ner Hand mit einem Pluszeichen. Lassen Sie

erst die Maustaste und danach die (Alt)- bzw. (Ö)-
Taste los.

Wenn Sie Bilder in der Zeitleiste markieren und dann
die (Œ)- oder (Entf)-Taste drücken, werden die mar-
kierten Bilder gelöscht. Damit verschwinden natürlich
auch die Objekte von der Bühne. Es bleiben dann leere
Bilder übrig; wenn Sie diese auch löschen wollen, mar-
kieren Sie sie und drücken nochmals die (Œ)- oder
(Entf)-Taste.

Wenn Sie etwas in der Zeitleiste markieren, dann wird
die Zeitleiste automatisch aktiv. Das markierte Element
wird dann von einem schwarzen Rahmen umgeben.

Wenn Sie auf die Bühne klicken oder Elemente der
Bühne markieren, wird die Bühne aktiv. Sie wird dann
ebenfalls von einem schwarzen Rahmen umgeben.

Das hat Konsequenzen für das Markieren und die
Ausschneiden-, Kopier- und Einfügefunktion.

Wenn z.B. die Zeitleiste aktiv ist und Sie im Menü Be-

arbeiten die Option Alles markieren wählen, werden
sämtliche Elemente aller Ebenen über allen Bildern mar-
kiert – auch in unsichtbaren und gesperrten Ebenen! Drü-
cken Sie die (Entf)- oder die (Œ)-Taste, um alle Ele-
mente der aktuellen Szene zu entfernen.

Wenn die Bühne aktiv ist und Sie im Menü Bearbei-

ten die Option Alles markieren wählen, werden die
Elemente im aktuellen Schlüsselbild markiert. Elemente
von Ebenen, die gesperrt oder ausgeblendet sind, werden
nicht markiert. Auch Elemente in Zwischenbildern von
Tweening-Animationen werden nicht markiert. Drücken
Sie die (Entf)- oder die (Œ)-Taste, um alle markierten
Elemente im aktuellen Schlüsselbild zu entfernen.

Bildbezeichnungen

Markieren Sie ein Schlüsselbild, und wählen Sie im Menü
Fenster die Option Bedienfelder > Bild. 

In diesem Bedienfeld können Sie das Schlüsselbild
benennen. Diese Bezeichnung können Sie in ActionScript
zur Navigation verwenden. 

Über dem Schlüsselbild erscheint eine kleine rote
Flagge. Wenn auf das Schlüsselbild „normale“ Bilder fol-

gen, wird jetzt auch die Bildbezeichnung in der Zeitleiste
angezeigt. 

Bildbezeichnungen werden in den Flash-Player-Film auf-
genommen. Verwenden Sie also keine allzu langen Namen.

Wenn Sie in das Eingabefeld Bezeichnung erst zwei
Schrägstriche (//) eingeben, wird der Text als Kommen-
tar interpretiert. Hier können Sie Dinge notieren, die Sie
während der Entwicklung des Flash-Films beachten müs-
sen. Der Kommentar erscheint in der Zeitleiste, wird aber
nicht in den Flash-Player-Film aufgenommen.

Rechts von der Leiste mit den Bildnummern finden Sie
eine Schaltfläche, die mit einem Mausklick ein Popup-
menü öffnet. Hier können Sie angeben, wie die Bilder in
der Zeitleiste angezeigt werden sollen. Wählen Sie z.B.
Vorschau, um die Elemente der Schlüsselbilder in der
Zeitleiste schematisch verkleinert einzublenden. 

S Ein Schlüsselbild 
benennen

S Kommentar eingeben

S Das Popupmenü der Zeitleiste
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7.3 Bild-für-Bild-Animation
Diese Art Animation besteht ausschließlich aus Schlüssel-
bildern. Manche Animationen können nur als Bild-für-Bild-
Animationen erstellt werden, z.B. ein gehendes Männ-
chen, ein schwimmender Fisch, ein fliegender Vogel.

Sie können unten in der Zeitleiste die Symbolschalt-
flächen mit den Zwiebelschalenfunktionen verwenden,
um die Elemente aus vorhergehenden und folgenden
Schlüsselbildern anzeigen zu lassen. Die Zwiebelscha-
lenmarkierungen sind ein Hilfsmittel, um die kleinen Un-
terschiede zwischen den Schlüsselbildern exakt aufein-
ander abzustimmen. Auf diese Technik wird später noch
genauer eingegangen.

S Eine Bild-für-Bild-Animation

Bild-für-Bild-Animation
In dieser Übung sollen Sie die Animation einer wachsen-
den Blume erstellen. Danach werden Sie mit dieser Ani-
mation arbeiten, sie beispielsweise verschieben, dupli-
zieren und rückwärts abspielen.

Erstellen Sie zuerst die Animation der wachsenden
Blume:
A Öffnen Sie mit Datei > Neu einen neuen Flash-Film. 
B Geben Sie der Ebene 1 den Namen „Blume“.
C Mit dem Freihandwerkzeug können Sie jetzt den Stiel
und die Blätter zeichnen. Wählen Sie aus dem Popupme-
nü Optionen die Option Glätten. Öffnen Sie das Be-
dienfeld Linie, und wählen Sie eine grüne, zwei Pixel di-
cke, massive Linie aus.
D Zeichnen Sie jetzt die Blume mit dem Pinselwerk-
zeug. Aktivieren Sie das Pinselwerkzeug. Wählen Sie an-
schließend im Popupmenü Pinselstil die Option Nor-

mal malen, und markieren Sie einen roten, nicht zu
kleinen runden Pinsel. Diese Einstellungen können Sie im

Abschnitt Farben und Optionen der Werkzeugleiste
vornehmen.
E Zeichnen Sie einen kleinen Stiel mit dem Freihand-
werkzeug und eine Knospe mit dem Pinselwerkzeug. Dies
ist das erste Bild.
F Drücken Sie (F6), um in Bild 2 ein Schlüsselbild zu er-
stellen.

Die Elemente aus Schlüsselbild 1 werden in Schlüs-
selbild 2 kopiert.

Der Abspielkopf steht jetzt in Bild 2.
Ändern Sie die Elemente in Schlüsselbild 2.
Markieren und löschen Sie die Knospe.
Nun darf nichts mehr markiert sein.
Verlängern Sie den Stiel mit dem Pfeilwerkzeug.

G Zeichnen Sie auf den Stiel mit dem Pinselwerkzeug
eine neue, größere Knospe. 

Drücken Sie (F6), um in Bild 3 ein Schlüsselbild zu
erstellen. Die Elemente aus Schlüsselbild 2 werden nach
Schlüsselbild 3 kopiert.

Der Abspielkopf steht jetzt in Bild 3.
Verändern Sie den Stiel und die Knospe so, dass die

Blume wächst und aufblüht. Zeichnen Sie auch ein paar
neue Blätter.
H Erstellen Sie neue Schlüsselbilder, und bearbeiten
Sie sie, bis Sie eine Animation einer wachsenden Blume
erstellt haben. 
I Drücken Sie (¢), um die Animation abzuspielen.

Oder wählen Sie im Menü Steuerung die Option
Abspielen.

Soll die Animation immer wieder neu abgespielt wer-
den, aktivieren Sie die Option Steuerung > In Schleife

abspielen.
Die Blume soll nun an einer anderen Stelle der Bühne

wachsen. Leider besteht die Animation nur aus Schlüs-
selbildern, und wenn Sie die Blume in einem der Schlüs-
selbilder verschieben, bleibt die Position der Blume in al-
len anderen Schlüsselbildern unverändert. Aber es gibt
eine Möglichkeit, die Blume in allen Schlüsselbildern
gleichzeitig zu verschieben: Verwenden Sie die Symbol-
schaltflächen mit den Zwiebelschalenfunktionen im un-
teren Teil der Zeitleiste.
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S Die Symbolschaltflächen mit 
den Zwiebelschalenfunktionen

J Klicken Sie im unteren Bereich der Zeitleiste auf die
Symbolschaltfläche Mehrere Bilder bearbeiten. So
können Sie die Blume auch in anderen Bildern markieren,
nicht nur in dem Bild, in dem sich der Abspielkopf gerade
befindet. 
K Wählen Sie nun im Popupmenü der Symbolschaltflä-
che Zwiebelschalenmarkierungen ändern die Op-
tion Alle Zwiebelschalen. Jetzt können Sie alle Blu-
men in allen Bildern markieren.
L Klicken Sie einmal auf die Bühne, um die Bühne des
Anwendungsfensters zu aktivieren. Es erscheint nun mit
einem schwarzen Rahmen.

Markieren Sie in allen Bildern sämtliche Elemente mit
(Strg)+(A) (Windows) oder (Ü)+(A) (Macintosh). Al-
ternativ dazu können Sie auch im Menü Bearbeiten die
Option Alles markieren wählen.
M Aktivieren Sie nun das Pfeilwerkzeug, und ziehen Sie
die Auswahl an eine andere Stelle. 
N Wenn Sie mit dem Verschieben fertig sind, dürfen die
Zwiebelschalenschaltflächen nicht mehr aktiv sein!
O Drücken Sie (¢), um die Animation abzuspielen. Al-
ternativ dazu können Sie auch im Menü Steuerung die
Option Abspielen wählen.

Lassen Sie die Blume nun wachsen, und spielen Sie
danach die Animation rückwärts ab:
A Drücken Sie die (Strg)- (Windows) oder (Ü)-Taste
(Macintosh), und klicken Sie in der Zeitleiste auf das ers-
te Schlüsselbild der Ebene „Blume“. Halten Sie die
(Strg)- oder (Ü)-Taste weiter gedrückt, und drücken Sie
zusätzlich die (ª)-Taste. Klicken Sie in der Zeitleiste auf
das letzte Schlüsselbild der Ebene „Blume“. Alle Schlüs-
selbilder der Ebene „Blume“ sind jetzt markiert. 
B Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows)
oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf die

Auswahl der Bilder in der Zeitleiste. Im Kontextmenü
wählen Sie nun die Option Bilder kopieren. Alternativ
dazu können Sie auch im Menü Bearbeiten die Option
Bilder kopieren wählen.
C Markieren Sie in der Ebene „Blume“ das Bild nach
dem letzten Schlüsselbild.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows)
bzw. mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf das
markierte Bild. Im Kontextmenü wählen Sie die Option
Bilder einfügen.

Alternativ dazu können Sie auch im Menü Bearbei-

ten die Option Bilder einfügen wählen.
Alle Schlüsselbilder der Animation werden in die Zeit-

leiste eingefügt.
D Jetzt spielen Sie die kopierte Animation rückwärts ab. 

Markieren Sie alle kopierten Schlüsselbilder in der
Zeitleiste (siehe Schritt 12.)

Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows)
oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf die
Auswahl. Wählen Sie im Kontextmenü die Option Bilder

umkehren.
Alternativ dazu können Sie auch im Menü Modifi-

zieren die Option Bilder > Umkehren wählen.
E Drücken Sie (¢), um die Animation abzuspielen.

Nun sollen Sie eine zweite Blume „wachsen“ lassen,
aber dieses Mal kleiner und gespiegelt. Hierfür verwen-
den Sie wieder die Zwiebelschalen-Symbolschaltflächen
(unten in der Zeitleiste).
F Klicken Sie im unteren Bereich der Zeitleiste auf die
Symbolschaltfläche Mehrere Bilder bearbeiten.
Wählen Sie nun im Popupmenü der Schaltfläche Zwie-

belschalenmarkierung ändern die Option Alle

Zwiebelschalen.
G Aktivieren Sie die Bühne durch einen Mausklick. Mar-
kieren Sie in allen Bildern sämtliche Elemente mit
(Strg)+(A) (Windows) oder (Ü)+(A) (Macintosh). Oder
wählen Sie Bearbeiten > Alles markieren.
H Ziehen Sie die Auswahl nun mit Hilfe des Pfeilwerk-
zeugs an eine andere Stelle. Lassen Sie die Maustaste
noch nicht los. Drücken Sie die (Alt)- (Windows) oder
(Ö)-Taste (Macintosh). Beim Mauszeiger erscheint ein
Pluszeichen. Lassen Sie erst die Maustaste los und dann
die (Alt)- bzw. (Ö)-Taste.
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Jetzt haben Sie alle Elemente in allen Schlüsselbildern
kopiert, die zusammen die komplette Animation der
Blume ausmachen.

Lassen Sie die Kopie markiert, und klicken Sie im Ab-
schnitt Optionen der Werkzeugleiste auf die Symbol-
schaltfläche Skalieren. Verkleinern Sie die Auswahl,
und spiegeln Sie sie dann.

Die Blumen dürfen sich nicht überlappen! 
Ansonsten schneidet Flash die vordere Blume 
aus der hinteren aus bzw. fügt beide zu einem 

Objekt zusammen.

I Nun sollten die Zwiebelschalen-Schaltflächen in der
Zeitleiste nicht mehr aktiviert sein. 
J Drücken Sie (¢), um die Animation abzuspielen.

Im Allgemeinen ist es nicht ratsam, dieselben 
Vektorobjekte mehrmals zu kopieren. Dadurch 
wird der Flash-Film unnötig groß. Es ist 

effizienter, die Animation mit der wachsenden Blume 
in ein Symbol umzuwandeln und dieses mehrere Male 
auf die Bühne zu platzieren. Im Kapitel Animation in 
Symbolen finden Sie eine genauere Anleitung für 
diese Vorgehensweise.

Jetzt fehlen nur noch das Gras und die Sonne als Umge-
bung der wachsenden Blumen:

Da sich das Gras und die Sonne während der Anima-
tion nicht verändern, erstellen Sie diese als Hintergrund
in einer neuen Ebene mit nur einem Schlüsselbild und an-
sonsten „normalen“ Bildern. Im Schlüsselbild erscheinen
Sonne und Gras auf dem Bildschirm; in den übrigen Bil-
dern bleiben sie einfach stehen.

Wenn Sie auf diese Weise vorgehen, sparen Sie eine
Menge Speicherplatz. Hätten Sie die Sonne und das Gras
in jedes Schlüsselbild der Blumenanimation aufgenom-
men, dann würde sich das nachteilig auf die Leistung des
Flash-Player-Films auswirken.
K Klicken Sie links unten in der Zeitleiste auf die Sym-
bolschaltfläche Ebene einfügen, oder wählen Sie Ein-

fügen > Ebene. Nennen Sie die neue Ebene „Hinter-
grund“. 

Die neue Ebene hat genauso viele Bilder wie die Ebene
„Blume“. Das erste Bild der neuen Ebene ist ein leeres
Schlüsselbild.
L Die neue Ebene muss in der Zeitleiste unter der Ebene
„Blume“ stehen. Ziehen Sie den Namen der Ebene „Hin-
tergrund“ in der Zeitleiste unter die Ebene „Blume“.
M Die Ebene „Hintergrund“ muss die aktive Ebene sein
(der Bleistift wird angezeigt). Ist das nicht der Fall, klicken
Sie einmal auf den Namen der Ebene.
N Aktivieren Sie das Freihandwerkzeug mit folgenden
Einstellungen: Glätten, grün, 8 Pixel.

Wählen Sie im Bedienfeld Linie einen grasähnlichen
Strichstil aus.

Zeichnen Sie auf der Bühne unter den Blumen.
Wählen Sie das Pinselwerkzeug, und malen Sie eine

Sonne.
Drücken Sie (¢), um die Animation abzuspielen.
Das Gras und die Blumen erscheinen nun in der ge-

samten Animation mit den Blumen.

7.4 Bewegungs-Tweening
Ein Bewegungs-Tween erstellen Sie, wenn Sie ein Ele-
ment über die Bühne bewegen, es drehen, skalieren,
spiegeln, neigen oder seine Farbe verändern wollen –
oder eine Kombination aus allem.

Das Bewegungs-Tweening verwenden Sie also auch,
wenn ein Element in einer Animation transparent werden
soll, sich selbst aber nicht bewegt.

Ein Bewegungs-Tween erzeugen Sie wie folgt:
A Erstellen Sie eine neue Ebene, oder markieren Sie ein
leeres Schlüsselbild in einer bestehenden Ebene.
B Zeichnen Sie ein oder mehrere Elemente mit den
Werkzeugen der Werkzeugleiste. Markieren Sie alle Ele-
mente, und gruppieren Sie sie, oder konvertieren Sie sie
in ein Symbol.
C In der betreffenden Ebene darf kein anderes Element
vorhanden sein.
D Erstellen Sie in der Zeitleiste ein zweites Schlüssel-
bild in derselben Ebene.
E Ändern Sie im ersten und/oder zweiten Schlüsselbild
die Position und/oder Skalierung und/oder Drehung der
Gruppe oder Instanz.
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F Klicken Sie in der Zeitleiste auf das erste Schlüssel-
bild oder ein „normales“ Bild zwischen beiden Schlüssel-
bildern.
G Wählen Sie Fenster > Bedienfelder > Bild, um das
Bedienfeld Bild zu öffnen. Wählen Sie im Popupmenü
Tweening die Option Bewegung.

H Es erscheint eine Linie mit einem Pfeil zwischen den
Schlüsselbildern. Dies sind die von Flash interpolierten
Zwischenbilder des Bewegungs-Tweens.

Es gibt noch eine andere Methode, einen Bewegungs-
Tween zu definieren. Einige Arbeitsschritte werden dann
automatisch durchgeführt:
A Erstellen Sie auf der Bühne in einem Schlüsselbild ei-
ner Ebene die Elemente, die Sie mit einem Bewegungs-
Tween animieren wollen.

Diese Elemente brauchen Sie nicht zu gruppieren
oder in ein Symbol zu konvertieren.

B Markieren Sie das Schlüsselbild in der Zeitleiste.
Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows) oder
mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf das mar-
kierte Schlüsselbild. Im Kontextmenü wählen Sie dann
die Option Bewegungs-Tween erstellen. Oder wäh-
len Sie Einfügen > Bewegungs-Tween erstellen.

C Die im Schlüsselbild vorhandenen Elemente werden
automatisch in ein Symbol konvertiert.
So erzeugte Symbole bekommen den Namen „Tweenx“,
wobei x eine aufsteigende Zahl ist. 

D Markieren Sie in der Zeitleiste das Bild, das den End-
punkt der Animation darstellt. Fügen Sie hier mit (F5) ein
Bild ein. Der Abspielkopf befindet sich jetzt im neu er-
zeugten Bild. Eine gestrichelte Linie vom Schlüsselbild
zum neuen Bild wird angezeigt.
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E Verschieben Sie die Instanz auf der Bühne. Flash er-
zeugt automatisch ein Schlüsselbild. Zwischen den
Schlüsselbildern erscheint eine Linie mit einem Pfeil.

F Fügen Sie eventuell noch mehr Bilder ein und ver-
schieben Sie jeweils die Instanz auf der Bühne. Flash er-
zeugt dann immer automatisch ein neues Schlüsselbild.

Nicht vergessen: Ein Bewegungs-Tween kann immer
nur für eine einzige Gruppe oder Instanz ausgeführt wer-
den. Die Gruppe oder Instanz muss sich in einer eigenen
Ebene befinden und darf keine anderen Elemente enthal-
ten. In allen Schlüsselbildern muss das Element grup-
piert oder eine Instanz sein. Wenn diese Bedingungen
nicht erfüllt sind, wird Flash kein Bewegungs-Tween er-
zeugen! 

Statt der Pfeillinie kann eine gestrichelte Linie zwi-
schen den Schlüsselbildern erscheinen – ein Hinweis dar-
auf, dass etwas nicht funktioniert und dass die Zwischen-
bilder nicht generiert werden können. Außerdem er-
scheint ein gelbes Dreieck mit einem Ausrufezeichen
rechts unten im Bedienfeld Bild. Wenn Sie auf dieses
Dreieck klicken, erscheint ein Dialogfeld mit möglichen
Gründen für diesen Fehler.

Wenn Sie ein Tween über mehrere Ebenen hin-
weg definieren wollen, können Sie ein Über-
gangsbild markieren: Halten Sie die (Strg)- 

(Windows) oder (Ü)-Taste (Macintosh) gedrückt, und 
bewegen Sie den Mauszeiger von oben nach unten über 
die Zeitleiste. Öffnen Sie das Bedienfeld BILD, und 
wählen Sie eine Animation aus dem Popupmenü.

Schlüsselbilder in ein  
Bewegungs-Tween einfügen

Sie können in der Zeitleiste ein beliebiges Bild auf der
Pfeillinie anklicken. Der Abspielkopf steht dann im be-
treffenden Bild, und alle Schlüsselbilder und Zwischen-
bilder sind markiert. In dem Bild mit dem Abspielkopf
können Sie mit Einfügen > Schlüsselbild bzw. mit
(F6) ein Schlüsselbild einfügen. Das Objekt, das Sie mit
einem Bewegungs-Tween animiert haben, können Sie im
neuen Schlüsselbild markieren und bearbeiten (z.B. ver-
schieben, skalieren, drehen oder spiegeln) oder anders
einfärben. 

Wenn Sie das neue Schlüsselbild verschieben, kön-
nen Sie die Animation beschleunigen oder verlangsa-
men.

Wenn Sie ein Bewegungs-Tween erstellt haben, kön-
nen Sie das Objekt in einem beliebigen Zwischenbild auf
der Bühne verschieben und so die Animation verändern.
Sie können das Element zwar nicht markieren, aber mit
Drag&Drop verschieben. 
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Flash erzeugt dann automatisch ein neues Schlüsselbild.
Im neuen Schlüsselbild können Sie das Objekt dann auch
markieren.

Wenn Sie in einem Zwischenbild das Objekt 
auf der Bühne verschieben, erzeugt Flash 
automatisch ein neues Schlüsselbild. Je 

mehr Schlüsselbilder es gibt, desto größer wird die 
Datei. Erstellen Sie also nur dann Schlüsselbilder, 
wenn es wirklich nötig ist!

Drehen in einem Bewegungs-Tween

Im Bedienfeld Bild können Sie im Popupmenü Drehen

eine Drehung im Uhrzeigersinn (UZS) oder gegen den
Uhrzeigersinn auswählen. Sie müssen dann im Feld da-
neben auch angeben, wie oft das Objekt vollständig um
360° gedreht werden soll.

Wenn Sie in der Zeitleiste Zwischenbilder und meh-
rere Schlüsselbilder markiert haben, wird die angege-
bene Drehung für alle markierten Bilder ausgeführt. Ha-
ben Sie in der Zeitleiste das erste Schlüsselbild eines Be-
wegungs-Tween markiert, wird die angegebene Drehung
vom ersten zum nächsten Schlüsselbild durchgeführt.

Wenn Sie im Bedienfeld BILD eine vollständige 
Drehung markiert haben und Sie danach in 
einem Zwischenbild ein neues Schlüsselbild 

erstellen, treten Fehler in der Rotation auf.

Wenn Sie das Element in den Schlüsselbildern manuell
drehen, wird Flash bei der Drehung immer den kürzesten
Weg wählen. Wenn Sie das Objekt also in einem Schlüs-
selbild um 360° drehen, wird keine Drehung ausgeführt.
Drehen Sie es um 270° im Uhrzeigersinn, wird Flash es in
der Animation um 90° gegen den Uhrzeigersinn drehen.
In diesem Fall müssen Sie zusätzliche Schlüsselbilder er-
zeugen, in denen Sie das Element immer ein kleines
Stück drehen.

W Das Popupmenü DREHEN

Kombinieren Sie möglichst keine manuelle 
Drehung mit einer automatischen. Die 
Rotation, die dann für die Zwischenbilder 

berechnet wird, könnte zu nicht wünschenswerten 
Ergebnissen führen!

Abbremsen

Mit der Option Abbremsen im Bedienfeld Bild können
Sie die Geschwindigkeit in einer Tweening-Animation be-
einflussen. Diese Option können Sie sowohl in einem Be-
wegungs-Tween als auch in einem Form-Tween anwen-
den.

Es gibt verschiedene Vorgehensweisen mit unter-
schiedlichen Resultaten:
A Klicken Sie auf eines der Zwischenbilder in der Zeitleis-
te. Flash markiert alle Zwischenbilder und Schlüsselbilder.

Öffnen Sie das Bedienfeld Bild mit Fenster > Be-

dienfelder > Bild.
Geben Sie in das Feld Abbremsen eine Zahl zwi-

schen -100 und 100 ein, oder verwenden Sie den Schie-
beregler. Ein negativer Wert führt dazu, dass die Bewe-
gung langsam beginnt und im Verlauf der Animation
schneller wird; eine positive Zahl lässt das Tweening
schnell beginnen und am Ende abbremsen.

Dieser Effekt wird jeweils von Schlüsselbild zu
Schlüsselbild neu angewandt.

In den folgenden Abbildungen sehen Sie den Effekt
der verschiedenen Einstellungen; die Zwiebelschicht-
funktion ist aktiv:

S Wert = 0
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S Wert = -100

S Wert = 100

B Markieren Sie in der Zeitleiste ein Schlüsselbild, dem
Zwischenbilder folgen. 

Öffnen Sie das Bedienfeld Bild. Geben Sie bei Ab-

bremsen eine Zahl ein, oder verwenden Sie den Schie-
beregler.

Die Abbremsfunktion wird auf die Zwischenbilder
vom markierten Schlüsselbild an bis zum darauf folgen-
den Schlüsselbild angewandt. 

In der folgenden Abbildung wurde vom ersten zum
zweiten Schlüsselbild ein negativer, vom zweiten zum
dritten Schlüsselbild ein positiver Wert eingegeben; die
Zwiebelschalenfunktionen sind aktiv:

Aktivieren Sie die Zwiebelschalenfunktion, 
um sich den Effekt der Drehungs- und 
Abbremseinstellungen im Bedienfeld BILD 

anzeigen zu lassen.

Bewegungs-Tween, Methode 1
In dieser Übung animieren Sie ein Quadrat mit Hilfe eines
Bewegungs-Tween.
A Öffnen Sie einen neuen Flash-Film. Wählen Sie Datei >

Neu.
Oder erzeugen Sie eine neue Szene mit Einfügen > Szene.
B Geben Sie der Szene 1 den Namen „Quadrat“.
Diese Ebene muss aktiv sein (Bleistift neben dem Na-
men).

Der Abspielkopf muss in Bild 1 stehen.
C Aktivieren Sie das Rechteckwerkzeug. Wählen Sie eine
Zeichen- und eine Füllfarbe im Abschnitt Optionen der
Werkzeugleiste. Zeichnen Sie auf der Bühne ein Quadrat.

Doppelklicken Sie auf die Füllung des Quadrats, um
sowohl das Liniensegment als auch die Füllung zu mar-
kieren. Wählen Sie dann Einfügen > In Symbol kon-

vertieren. Flash öffnet das Dialogfeld Symboleigen-

schaften. 
Name: Block
Verhalten: Grafik
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Das Quadrat auf der Bühne ist jetzt eine Instanz des Sym-
bols.
D Aktivieren Sie das Pfeilwerkzeug, und schieben Sie
das Quadrat in die linke obere Ecke der Bühne. Dies ist
die Anfangsposition. Sie dürfen auf keinen Fall verse-
hentlich doppelklicken, denn sonst landen Sie im Sym-
bolbearbeitungsmodus, und alle folgenden Schritte
funktionieren nicht!
E Markieren Sie in der Zeitleiste das Bild 30 der Ebene
„Quadrat“.
Verwenden Sie die voreingestellte Tastenkombination
(F6), um in Bild 30 ein Schlüsselbild zu erzeugen.
F Platzieren Sie den Abspielkopf in Schlüsselbild 30.
Verschieben Sie das Quadrat in Schlüsselbild 30 in die
rechte untere Ecke der Bühne.
G Klicken Sie in der Zeitleiste auf ein „normales“ Bild
zwischen den Schlüsselbildern der Ebene „Quadrat“.
Oder klicken Sie auf das erste Schlüsselbild. 
H Wählen Sie Fenster > Bedienfelder > Bild.
Aus dem Popupmenü Tweening wählen Sie jetzt die Op-
tion Bewegung.
I Drücken Sie (¢), oder wählen Sie Steuerung >

Abspielen, um den Film abzuspielen. 
Soll die Animation immer wieder von vorn beginnen,

müssen Sie die Option Steuerung > In Schleife

abspielen aktivieren.
Fügen Sie nun der Bewegung eine manuelle Drehung

hinzu:
A Platzieren Sie den Abspielkopf in Bild 30.
B Markieren Sie das Quadrat mit dem Pfeilwerkzeug.
Klicken Sie im Abschnitt Optionen der Werkzeugleiste
auf die Symbolschaltfläche Drehen, und drehen Sie das
Quadrat.
C Drücken Sie (¢), um die Animation abzuspielen.
Oder wählen Sie Steuerung > Abspielen.

Skalieren Sie die Animation:
A Platzieren Sie den Abspielkopf in Bild 1.
B Aktivieren Sie das Pfeilwerkzeug, und klicken Sie im
Abschnitt Optionen der Werkzeugleiste auf die Symbol-
schaltfläche Skalieren. Skalieren Sie das Quadrat.
C Drücken Sie (¢), um die Animation abzuspielen.
Oder wählen Sie Steuerung > Abspielen.

Fügen Sie in Bild 15 ein Schlüsselbild ein:
A Klicken Sie in der Zeitleiste auf das Zwischenbild 15 in
der Ebene „Viereck“.

B Drücken Sie (F6), um hier ein Schlüsselbild einzufü-
gen.

Der Abspielkopf steht jetzt im neuen Schlüsselbild 15.
C Aktivieren Sie jetzt das Pfeilwerkzeug, und verschie-
ben Sie das Quadrat in die linke untere Ecke der Bühne.
D Drücken Sie (¢), oder wählen Sie Steuerung >

Abspielen, um die Animation abzuspielen.

Bewegungs-Tween,  Methode 2
A Öffnen Sie einen neuen Flash-Film mit Datei > Neu. 
Oder erzeugen Sie eine neue Szene mit Einfügen > Sze-

ne.
B Geben Sie der Ebene 1 den Namen „Kreis“.
Sorgen Sie dafür, dass diese Ebene die aktive Ebene ist
(Bleistift neben dem Namen) und dass der Abspielkopf in
Bild 1 steht.
C Aktivieren Sie das Ellipsenwerkzeug. Wählen Sie im
Abschnitt Farben der Werkzeugleiste eine Zeichen- und
eine Füllfarbe. Zeichnen Sie auf der Bühne einen Kreis.
D Markieren Sie in der Zeitleiste das erste Schlüsselbild
der Ebene „Kreis“.

Wählen Sie Einfügen > Bewegungs-Tween er-

stellen. Oder klicken Sie mit der rechten Maustaste
(Windows) oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macin-
tosh) auf das markierte Schlüsselbild, und wählen Sie im
Kontextmenü die Option Bewegungs-Tween erstel-

len.
E Markieren Sie in der Zeitleiste Bild 25 der Ebene
„Kreis“. Fügen Sie hier mit (F5) ein Bild ein.
Der Abspielkopf steht jetzt in Bild 25, und zwischen
Schlüsselbild 1 und Bild 25 erscheint eine gestrichelte Li-
nie.
F Verschieben Sie den Kreis auf der Bühne mit Drag&
Drop. Damit haben Sie einen Bewegungs-Tween gene-
riert! 

Bild 25 ist jetzt ein Schlüsselbild, und der Kreis ist au-
tomatisch in ein Symbol mit dem Namen „Tween1“ kon-
vertiert worden. 

Markieren Sie den Kreis auf der Bühne, und öffnen
Sie das Bedienfeld Instanz. Dort sehen Sie, dass der
Kreis eine Instanz des Grafik-Symbols mit dem Namen
„Tween1“ ist.
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G Platzieren Sie den Abspielkopf in Bild 15. Markieren
Sie den Kreis auf der Bühne und verschieben Sie ihn.
In Bild 15 wurde jetzt automatisch ein Schlüsselbild er-
zeugt.
H Markieren Sie das Schlüsselbild in Bild 15. Ziehen Sie
es nach Bild 20.
I Wählen Sie Steuerung > Abspielen, um die Anima-
tion abzuspielen.

Wenn Sie bei diesen Übungen auf die 
Instanzen doppelklicken, gelangen Sie in den 
Symbolbearbeitungsmodus und können die 

beschriebenen Arbeitsschritte nicht ausführen!

7.5 Form-Tweening
Das Form-Tweening verwenden Sie, wenn Sie die Form ei-
nes Elements durch eine Animation in eine andere Form
verwandeln wollen. Diese Technik wird auch Morphing
genannt. Form-Tweens können in Flash mit Farbverände-
rungen kombiniert werden; außerdem können Sie die
Objekte gleichzeitig auch verschieben.

Ein Form-Tween erstellen Sie folgendermaßen:
A Erstellen Sie mindestens zwei Schlüsselbilder auf ei-
ner Ebene mit Vektorobjekten. Diese Objekte dürfen nicht
gruppiert sein, und es darf sich nicht um Textobjekte oder
Instanzen handeln.
B Verändern Sie im ersten oder zweiten Schlüsselbild
die Form der Elemente.
C Markieren Sie in der Zeitleiste zwischen den beiden
Schlüsselbildern ein „normales“ Bild. Oder markieren Sie
das erste Schlüsselbild.
D Wählen Sie Fenster > Bedienfelder > Bild.

Im Bedienfeld Bild wählen Sie im Popupmenü
Tweening die Option Form.
E Zwischen den Schlüsselbildern wird eine Pfeillinie an-
gezeigt. Die Zwischenbilder eines Form-Tween haben
eine hellgrüne Hintergrundfarbe.

Sie können ein beliebiges Bild auf der grünen Linie ankli-
cken und dort mit Einfügen > Schlüsselbild oder mit
(F6) ein Schlüsselbild einfügen. Das Element, das durch
den Form-Tween verändert wird, können Sie im neuen
Schlüsselbild markieren und dessen Form oder Farbe ver-
ändern.

Form-Tweening
In dieser Übung erstellen Sie ein Form-Tween einer gera-
den Linie, die zu einer Wellenlinie wird:
A Wählen Sie im Menü Datei die Option Neu, um einen
neuen Flash-Film zu öffnen. 

Oder erstellen Sie eine neue Szene mit Einfügen >

Szene.
Geben Sie der Ebene 1 den Namen „Linie“, und sor-

gen Sie dafür, dass diese die aktive Ebene ist.
B Aktivieren Sie das Freihandwerkzeug, und wählen Sie
im Abschnitt Optionen die Stiftart Tinte.
Zeichnen Sie in Schlüsselbild 1 eine mehr oder weniger
gerade Linie.
C Erzeugen Sie mit (F6) ein Schlüsselbild in Bild 25.
Aktivieren Sie nun das Pfeilwerkzeug, und wandeln Sie in
Schlüsselbild 25 die Form der geraden Linie in eine Wel-
lenlinie um.
D Klicken Sie zwischen den beiden Schlüsselbildern auf
die Zeitleiste. Oder markieren Sie das erste Schlüssel-
bild.

Öffnen Sie nun das Bedienfeld Bild. Wählen Sie im
Popupmenü Tweening die Option Form.

Drücken Sie (¢), um die Animation abzuspielen,
oder wählen Sie Steuerung > Abspielen.

Soll die Animation immer wieder von vorn abgespielt
werden, müssen Sie die Option  Steuerung > In

Schleife abspielen aktivieren.
Nun sollen Sie ein Form-Tween eines Kreises in eine

„3“ umwandeln:
A Erstellen Sie eine neue Ebene mit dem Namen „Zahl“,
und sorgen Sie dafür, dass diese die aktive Ebene ist.
Platzieren Sie den Abspielkopf in Bild 1.
B Aktivieren Sie das Ellipsenwerkzeug. Im Abschnitt
Farben wählen Sie als Zeichenfarbe Keine Farbe sowie
eine beliebige Farbe als Füllfarbe.
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Zeichnen Sie einen großen Kreis, und zwar nur mit Fül-
lung, ohne Umrisslinie.
C Erzeugen Sie mit (F6) ein Schlüsselbild in Bild 15. Der
Kreis erscheint nun auch in Schlüsselbild 15.
D Aktivieren Sie das Textwerkzeug, und geben Sie eine
„3“ in einer großen Sans-Serif-Schriftart, z.B. Helvetica
oder Arial, ein. Die „3“ sollte etwa so groß sein wie der
Kreis.
E Löschen Sie dann den Kreis in Schlüsselbild 15.
F Markieren Sie das Textobjekt mit dem Pfeilwerkzeug,
und wählen Sie dann Modifizieren > Teilen, um die
Zeichen in ein Vektorobjekt umzuwandeln.
G Klicken Sie zwischen den beiden Schlüsselbildern auf
die Zeitleiste, oder markieren Sie das erste Schlüsselbild.
H Wählen Sie Fenster > Bedienfelder > Bild, um das
Bedienfeld Bild zu öffnen.
Wählen Sie im Popupmenü Tweening die Option Form.

I Markieren Sie in der Zeitleiste Bild 25 der Ebene
„Zahl“, und drücken Sie (F5). Sie haben in Bild 25 ein
„normales“ Bild eingefügt.
J Drücken Sie (¢), um die Animation abzuspielen,
oder wählen Sie Steuerung > Abspielen.
K Der Kreis verwandelt sich nun von Bild 1 bis 15 lang-
sam in eine 3. Von Bild 15 bis 25 bleibt die 3 auf der Büh-
ne stehen.

Diese Tween-Form werden Sie später noch einmal be-
nötigen, wenn Sie mit Formmarken üben.
L Speichern Sie den Flash-Film unter dem Namen
„FormTween.fla“.

7.6 Die Zeitleiste lesen
Alle erwähnten Arbeitsschritte bringen Veränderungen
mit sich, die in der Zeitleiste angezeigt werden. Lernen
Sie, die Zeitleiste richtig zu lesen, um besser zu verste-
hen, was wo, wann und wie geschieht.

Die Zeitleiste dieser Abbildung sagt folgendes aus:
Die Szene eines Flash-Films, um die es geht, hat eine

Gesamtlänge von 30 Bildern.
Der Abspielkopf steht in Bild 10. Auf der Bühne ist

dargestellt, was in Bild 10 zu sehen ist.
Die Bildrate beträgt zwölf Bilder pro Sekunde (einzu-

stellen bei Modifizieren > Film).
Wenn der Film tatsächlich mit zwölf Bildern pro Se-

kunde abgespielt werden kann, dann ist beim aktuellen
Bild 10 eine Laufzeit von 0,8 Sekunden vergangen.

Die Ebene „Bildanimation“ ist die aktive Ebene. Bild 1
bis 20 in dieser Ebene sind Schlüsselbilder. Es handelt
sich also um eine Bild-für-Bild-Animation.

Ab Bild 21 besitzt diese Ebene keine Elemente, die
auf der Bühne sichtbar sind.

Die Ebene „Form-Tween“ ist eine normale Ebene.
Zwischen den beiden Schlüsselbildern in Bild 1 und 10 ist
ein Form-Tweening definiert. Die Hintergrundfarbe der
Schlüsselbilder und der Pfeillinie ist grün – die Farbe für
Form-Tweens.

Ab Bild 10 sind in dieser Ebene keine Elemente auf
der Bühne vorhanden.

Die Ebene „Beweg-Tween“ ist eine normale Ebene.
Zwischen den beiden Schlüsselbildern in Bild 1 und 15 ist
ein Bewegungs-Tween definiert worden. 

Ab Bild 15 bis Bild 30 steht das Element auf der
Bühne still.

Die Ebene „Schaltflächen“ ist eine normale Ebene. In
Bild 1 befindet sich ein Schlüsselbild.

Diese Elemente werden nicht animiert und stehen
von Bild 1 bis Bild 30 auf der Bühne.

Die Ebene „Leer“ ist eine normale Ebene. In Bild 1 be-
findet sich ein leeres Schlüsselbild. In dieser Ebene be-
finden sich keine sichtbaren Elemente.

Die Ebene „Später“ ist eine normale Ebene. Bild 1 ist
ein leeres Schlüsselbild (keine Elemente). Bild 10 ist ein
Schlüsselbild mit Elementen. Von Bild 1 bis Bild 10 ist
also in dieser Ebene nichts zu sehen. Zwischen Bild 10
und 20 ist ein Form-Tween definiert. Ab Bild 20 stehen
die Elemente in der Form, die sie am Ende der Animation
haben, auf der Bühne still.
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7.7 Farbeffekte animieren
In einem Bewegungs-Tween können Sie auch Farbeffekte
animieren:
A Sie müssen zunächst einen Bewegungs-Tween für
eine Instanz definiert haben.
B Platzieren Sie den Abspielkopf in ein Schlüsselbild
der Ebene mit dem Bewegungs-Tween.
C Markieren Sie die Instanz auf der Bühne, und öffnen
Sie das Bedienfeld Effekt mit Fenster > Bedienfelder

> Effekt.
Wählen Sie im Popupmenü einen Farbeffekt aus. Sie

haben die Wahl zwischen Helligkeit, Farbton, Alpha

und Erweitert.
Experimentieren Sie mit diesen Einstellungen, und

schauen Sie sich das Resultat auf der Bühne an.
Die Veränderung durch den gewählten Farbeffekt

wird in den Zwischenbildern des Bewegungs-Tween ani-
miert.

Farbveränderungen in Füll- und Zeichenfarbe definie-
ren Sie bei einem Form-Tween einfach, indem Sie auf der
Bühne die Farbe eines Elements in einem Schlüsselbild
verändern.

Flash berechnet dann automatisch die Zwischenbil-
der, die benötigt werden, um die Veränderung zu errei-
chen.

Bei einer Linie kann in einem Form-Tween auch eine
Veränderung in der Strichhöhe animiert werden.

Wenn Sie dem Element in einem der Schlüsselbilder
eine nichttransparente Farbe als Füllung und in einem
späteren Schlüsselbild eine transparente Farbe zuweisen
und danach ein Form-Tween definieren, dann wird das
Objekt nach und nach transparent.

Farbeffekte in einem  
Bewegungs-Tween animieren

In dieser Übung werden Sie mit der Animation von Farb-
effekten in einem Bewegungs-Tween experimentieren.
Da Sie in Flash nur einer Instanz Farbeffekte zuweisen
können, müssen Sie ein Symbol erstellen.
A Wählen Sie im Menü Datei die Option Neu, um einen
neuen Flash-Film zu öffnen. 

Oder erzeugen Sie eine neue Szene mit Einfügen >

Szene.
Nennen Sie die Ebene 1 „Transparenz“. Diese Ebene

muss aktiv sein.
B Aktivieren Sie das Textwerkzeug, und wählen Sie im
Bedienfeld Zeichen eine große Schriftart aus. Im Bedien-
feld Textoptionen muss die Option Statischer Text

aktiviert sein.
Klicken Sie mit aktivem Textwerkzeug auf die Bühne, und
schreiben Sie „Flash ist cool“.
C Markieren Sie das Textobjekt mit dem Pfeilwerkzeug.
Wandeln Sie es mit Einfügen > In Symbol konvertie-

ren in ein Symbol um.
Name: Flash
Verhalten: Grafik
Fügen Sie in Bild 12 mit (F6) ein Schlüsselbild ein.

Setzen Sie den Abspielkopf in das Bild 12. Markieren
Sie die Instanz in Bild 12. Öffnen Sie das Bedienfeld Ef-

fekt.
Im Popupmenü wählen Sie nun ALpha. Schieben Sie

den Regler ganz nach unten, oder geben Sie 0 in das Feld
ein. Auf der Bühne ist der Text nun vollkommen transpa-
rent. 
D Klicken Sie in die Zeitleiste zwischen die beiden
Schlüsselbilder, oder markieren Sie das erste Schlüssel-
bild.

Öffnen Sie das Bedienfeld Bild, und wählen Sie im
Popupmenü Tweening die Option Bewegung.
E Spielen Sie die Animation ab ((¢)).
Wenn die Animation des Textes nicht gut aussieht, kön-
nen Sie Ansicht > Anti-Alias Text wählen.

Experimentieren Sie mit den anderen Effekt-Einstel-
lungen. Wenden Sie diese jeweils auf die Instanz des Tex-
tes in Schlüsselbild 12 an. Kombinieren Sie die Farbef-
fekt-Animation mit einer Drehung oder Skalierung, oder
verschieben Sie den Text.

Wenn Sie eine Farb- und eine Transparenz-
veränderung kombinieren wollen, wählen 
Sie im Popupmenü des Bedienfelds EFFEKT 

die Option ERWEITERT.
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Wenn Sie den Bewegungs-Tween mit der 
Veränderung des Transparenzfaktors an einer 
etwas anderen Stelle der Bühne wiederholen, 

können Sie „verschwommenen“ Text erzeugen. Kopieren 
Sie die Bilder der Animation in eine neue Ebene, und 
verwenden Sie die Zwiebelschalen-Symbolschaltflächen, 
um die Elemente in den Schlüsselbildern etwas 
zu verschieben.

7.8 Bewegungs-Tween an einem 
Pfad ausrichten 

Da Flash für die Zwischenbilder immer den kürzesten
Weg nimmt, wird das Objekt bei einem Bewegungs-
Tweening immer in einer geraden Linie von einem zum
nächste Schlüsselbild geführt.

Um ein Objekt an einem gebogenen Pfad entlang zu
bewegen, können Sie eine gezeichnete Linie als Anima-
tionspfad verwenden. Diesen Pfad müssen Sie in einer
Pfadebene erstellen.

Um einen neuen Bewegungs-Tween mit einer Pfad-
ebene zu erstellen, führen Sie folgende Arbeitsschritte aus. 

Einen Bewegungs-Tween erstellen

A Erzeugen Sie eine neue Ebene oder markieren Sie ein
leeres Schlüsselbild in einer bestehenden Ebene.
B Zeichnen Sie auf der Bühne die Objekte, die Sie ani-
mieren wollen. 
C Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows)
oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf das
Schlüsselbild in der Zeitleiste. Im Kontextmenü wählen
Sie jetzt die Option Bewegungs-Tween erstellen.

Oder gruppieren Sie die erstellten Objekte, und mar-
kieren Sie das Schlüsselbild in der Zeitleiste. Öffnen Sie
das Bedienfeld Bild, und wählen Sie im Popupmenü
Tweening die Option Bewegung. Aktivieren Sie rechts
unten im Bedienfeld Bild die Option Ausrichten.

Alternativ dazu können Sie auch das Bibliotheksfens-
ter öffnen und ein Symbol auf die Bühne verschieben und
dann das Schlüsselbild in der Zeitleiste markieren. Öff-
nen Sie das Bedienfeld Bild, und wählen Sie im Popup-
menü Tweening die Option Bewegung. Aktivieren Sie
die Option Ausrichten (rechts unten im Bedienfeld
Bild).

D Definieren Sie in dieser Ebene ein zweites Schlüssel-
bild. Sie müssen das Objekt in den Schlüsselbildern jetzt
noch nicht bewegen.

Eine Pfadebene erstellen

A Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows)
oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf die
Ebene mit dem Bewegungs-Tween, den Sie mit einem Be-
wegungspfad versehen wollen. Wählen Sie im Kontext-
menü die Option Pfad hinzufügen.

Oder markieren Sie die Ebene mit dem Bewegungs-
Tween, und wählen Sie Einfügen > Pfad.

Oder markieren Sie die Ebene mit dem Bewegungs-
Tween, und klicken Sie links unten in der Zeitleiste auf
die Symbolschaltfläche Pfad-Ebene hinzufügen. 

S Die Symbolschaltfläche PFAD-EBENE HINZUFÜGEN

B In der Zeitleiste erscheint jetzt eine neue Ebene, die
mit dem Symbol einer gebogenen Linie und dem Wort
„Pfad“ gekennzeichnet ist und denselben Namen trägt
wie die Ebene mit dem Bewegungs-Tween. 

Die Ebene mit dem Bewegungs-Tween erscheint ein-
gerückt unter der Pfadebene.

Den Pfad der Pfadebene erstellen

A Die Pfadebene muss aktiv sein.
Mit dem Stift- oder dem Freihandwerkzeug zeichnen Sie
nun eine Linie auf der Bühne. Bei der Linie handelt es sich
um den Pfad, an dem sich das Objekt entlang bewegen
wird.

Der Vektorpfad, den Sie in einer Pfadebene 
zeichnen, muss eine ununterbrochene, durch-
gezogene Linie sein, ansonsten kann das 

Element sich nicht entlang dem Pfad bewegen.

Das Objekt am Pfad entlang führen

A Setzen Sie den Abspielkopf in das erste Schlüsselbild
des Bewegungs-Tween. Der Mittelpunkt des Objekts ist
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automatisch mit dem Pfad verbunden. Ziehen Sie das Ob-
jekt an die Stelle auf dem Pfad, an der die Animation be-
ginnen soll.
B Setzen Sie nun den Abspielkopf in das letzte Schlüs-
selbild des Bewegungs-Tween. Auch hier ist der Mittel-
punkt automatisch mit dem Pfad verbunden. Ziehen Sie
das Objekt an die Stelle auf dem Pfad, an der die Anima-
tion enden soll.

Da Sie in Schritt 3 im Bedienfeld Bild die Option
Ausrichten aktiviert haben, wird der Mittelpunkt auto-
matisch am Pfad ausgerichtet. Das Objekt muss immer
am Pfad befestigt werden.

Wenn Sie BEWEGUNGS-TWEEN ERSTELLEN 
verwenden, um Bewegungs-Tweens zu 
definieren, wird immer automatisch die 

Option AUSRICHTEN aktiviert.

Ein schon erstelltes Bewegungs-Tween mit 
einem Pfad kombinieren

Wenn Sie erst später entscheiden, dass ein Objekt mit ei-
nem bereits erstellten Bewegungs-Tween an einem Pfad
entlang verlaufen soll, ist es sehr wahrscheinlich, dass
die Option Ausrichten im Bedienfeld Bild nicht akti-
viert ist. Das Objekt wird dann nicht automatisch am Pfad
befestigt und wird sich daher auch nicht am Pfad entlang
bewegen.

Sie müssen daher etwas anders vorgehen, als oben
beschrieben wurde:
A Erstellen Sie eine Pfadebene in der Ebene, in der sich
das schon vorhandene Bewegungs-Tween befindet. Wie
Sie eine Pfadebene erstellen, können Sie in den vorange-
gangenen Abschnitten nachlesen.

Platzieren Sie den Mittelpunkt des Objekts manuell
auf den Bewegungspfad.
B Setzen Sie den Abspielkopf in das erste Schlüsselbild
des Bewegungs-Tween.

Die Option Ausrichtung muss aktiv sein
(Ausrichten im Menü Ansicht).

Befestigen Sie nun den Mittelpunkt des Objekts (der
bei einer Instanz durch ein Pluszeichen angezeigt wird)
mit Drag&Drop an dem Punkt auf der Linie, an dem die
Animation beginnen soll.

C Setzen Sie nun den Abspielkopf in das folgende
Schlüsselbild des Bewegungs-Tween.
D Wiederholen Sie diese Schritte, bis das Objekt in al-
len Schlüsselbildern des Bewegungs-Tween am Pfad in
der Pfadebene befestigt ist.

Alternativ dazu können Sie auch folgendermaßen
vorgehen:
A Klicken Sie in der Zeitleiste auf eines der Zwischenbil-
der. Flash markiert automatisch alle Schlüsselbilder und
Zwischenbilder. 

Oder drücken Sie die (Strg)- (Windows) bzw. (Ü)-
Taste (Macintosh), und klicken Sie auf das erste Bild des
Bewegungs-Tween. Halten Sie dann (Strg)+(ª) (Win-
dows) oder (Ü)+(ª) (Macintosh) gedrückt, und klicken
Sie auf das letzte Schlüsselbild des Bewegungs-Tween.
Sie haben jetzt alle Schlüssel- und Zwischenbilder mar-
kiert. 
B Öffnen Sie das Bedienfeld Bild. Aktivieren Sie die
Option Ausrichten (rechts unten im Bedienfeld Bild).
Wenn dieses Feld „leer“ bleibt, müssen Sie erst im Pop-
upmenü Tweening die Option Bewegung wählen.
C Erstellen Sie nun, wie oben beschrieben, eine Pfad-
ebene in der Ebene mit dem vorhandenen Bewegungs-
Tween.

Sie können den Pfad in der Pfadebene jederzeit bear-
beiten; dadurch wird eine neue Animation erzeugt. Ach-
ten Sie aber darauf, dass das Objekt in allen Schlüsselbil-
dern am Pfad in der Pfadebene ausgerichtet bleibt.

Wenn sich das Objekt während der Bewegung am
Pfad entlang automatisch drehen soll, können Sie im Be-
dienfeld Bild die Option An Pfad ausrichten aktivie-
ren. So können Sie z.B. ein Auto authentisch bergauf
oder bergab fahren lassen.

Indem Sie den Mittelpunkt einer Instanz oder Gruppe
verschieben, können Sie den Drehpunkt verändern und
so die Animation verändern. Tun Sie das am besten im
Voraus, denn wenn Sie den Mittelpunkt erst später ver-
ändern, müssen Sie dies in allen Schlüsselbildern tun
und eventuell das Objekt erneut am Pfad ausrichten. 

Bei einer Instanz können Sie den Mittelpunkt auch im
Symbolbearbeitungsmodus verändern. Dann werden al-
lerdings alle Instanzen des Symbols neu auf der Bühne
positioniert.
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Die Elemente in der Pfadebene bleiben auf 
der Bühne sichtbar. Im Flash-Player-Dokument 
sind diese Elemente dagegen nicht sichtbar. 

Wenn Sie die Elemente auch im Anwendungsfenster 
nicht sehen wollen, können Sie die 
Pfadebene ausblenden.

Bewegungs-Tween eines  
springenden Balls

In dieser Übung werden Sie ein Bewegungs-Tween von
einem Ball erstellen, der sich an einem gebogenen Pfad
entlang bewegt und auf und ab springt. Wenn er den Bo-
den berührt, wird er etwas „eingedellt“.

Zuerst erstellen Sie die Animation des Balls. Hierzu
verwenden Sie einen Bewegungspfad, da sich der Ball
entlang einer gebogenen Linie bewegen soll:
A Wählen Sie im Menü Datei die Option Neu, um einen
neuen Flash-Film zu öffnen.

Oder erzeugen Sie eine neue Szene mit Einfügen >

Szene.
Erzeugen Sie eine neue Ebene, die Sie „Ball“ nennen.

Diese Ebene muss die aktive Ebene sein.
B Aktivieren Sie das Ellipsenwerkzeug. Wählen Sie ei-
nen kreisförmigen Farbverlauf als Füllung und Keine

Farbe als Zeichenfarbe. Zeichnen Sie links oben auf der
Bühne einen kleinen Kreis.
C Markieren Sie in der Zeitleiste das erste Schlüssel-
bild, und klicken Sie mit der rechten Maustaste (Win-
dows) bzw. mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh). Im
Kontextmenü wählen Sie jetzt die Option Bewegungs-

Tween erstellen, oder wählen Sie im Menü Einfügen

die Option  Bewegungs-Tween erstellen.
D Öffnen Sie nun das Bibliotheksfenster. Hier finden Sie
den Kreis als neues Symbol mit dem Namen „Tweenx“.
Doppelklicken Sie auf den Namen und benennen Sie das
Symbol in „Ball“ um.
E Definieren Sie ein Bewegungs-Tween über 24 Bilder.

Markieren Sie Bild 24, und erstellen Sie dort mit (F6)
ein Schlüsselbild.

Verschieben Sie den Ball auf der Bühne eventuell nach
rechts.
F Die Ebene „Ball“ muss jetzt aktiv sein. Klicken Sie auf
die Schaltfläche Pfad-Ebene hinzufügen links unten
in der Zeitleiste, oder wählen Sie Einfügen > Pfad.
Zeichnen Sie mit dem Freihandwerkzeug und der Stiftart
Glätten einen Pfad, an dem entlang der Ball springen
kann.
G Der Abspielkopf muss nun in Bild 1 stehen. Platzieren
Sie den Ball in die Nähe des Pfadanfangs. Der Ball wird
automatisch am Pfad ausgerichtet.

Setzen Sie den Abspielkopf nun in Bild 24, und platzieren
Sie den Ball in die Nähe des Endpunktes des Pfads. Der
Ball wird automatisch am Pfad ausgerichtet.
H Spielen Sie den Film mit (¢) ab. Der Ball wird sich
nun entlang des Pfades bewegen. Den Pfad können Sie
mit Hilfe des Pfeilwerkzeugs noch ändern. 

Der Ball soll nun noch jedes Mal „eingedellt“ werden,
wenn er den Boden berührt. Um diesen Effekt zu erzielen,
müssen Sie zusätzliche Schlüsselbilder erstellen. In die-
sen Schlüsselbildern werden Sie den Ball mit der Option
Skalieren „platter“ zeichnen. Damit Flash diesen Effekt
nicht auch im Bewegungs-Tween animiert, müssen Sie
jeweils einen Satz von drei zusammenhängenden Schlüs-
selbildern erstellen. Im mittleren der drei Schlüsselbilder
wird der Ball abgeplattet.
A Ziehen Sie den Abspielkopf in ein Bild, in dem sich der
Ball auf dem Boden befindet.

Klicken Sie in diesem Bild bei der Ebene „Ball“ auf die
Linie des Bewegungs-Tween.

Fügen Sie mit (F6) ein Schlüsselbild ein.
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Erstellen Sie auch jeweils ein Schlüsselbild vor und nach
diesem Schlüsselbild.

Markieren Sie den Ball im Schlüsselbild, in dem sich
der Ball auf dem Boden befindet. Dies ist das mittlere der
drei neuen Schlüsselbilder.

Aktivieren Sie das Pfeilwerkzeug, und klicken Sie im
Abschnitt Optionen der Werkzeugleiste auf die Symbol-
schaltfläche Skalieren. Verändern Sie den Ball so, dass
er „eingedellt“ wirkt. Der eingedellte Ball wird wieder au-
tomatisch am Pfad ausgerichtet.

B Spielen Sie den Film ab. Der Ball wird jetzt eingedellt,
wenn er auf den Boden auftrifft.
C Führen Sie die gleichen Schritte an jeder Stelle aus,
wo der Ball den Boden berührt.

Jetzt möchten Sie die Bewegung noch beschleunigen
oder verlangsamen:
A Markieren Sie in der Zeitleiste das erste Schlüsselbild
der Ebene „Ball“.
B Öffnen Sie das Bedienfeld Bild, und verwenden Sie
den Schieberegler des Einstellfelds Abbremsen. Stellen
Sie einen negativen Wert ein. 

Der Ball wird jetzt vom ersten zum zweiten Schlüssel-
bild langsam starten. 
C Markieren Sie eventuell andere Schlüsselbilder, und
experimentieren Sie mit den Einstellungen des Einstell-
felds Abbremsen.

Aktivieren Sie die Zwiebelschalenfunktionen, um den
Effekt zu beurteilen. Hinterher sollten Sie diese Symbol-
schaltflächen sofort wieder deaktivieren!

Objekte in mehreren Ebenen mit Hilfe einer 
Pfadebene animieren

Wenn Sie ein Bewegungs-Tween mit einer Pfadebene de-
finiert haben, können Sie Elemente in mehreren Ebenen
am selben Pfad entlang führen.

Eine bestehende Ebene können Sie mit Drag&Drop unter
die Pfadebene verschieben. Diese Ebene wird in der Zeit-
leiste etwas eingerückt unter der Pfadebene angezeigt.
Das Objekt in dieser Ebene kann jetzt ebenfalls in einem
Bewegungs-Tween entlang dem Pfad in der Pfadebene
bewegt werden.

Sie können auch eine neue Ebene einfügen, deren
Objekt sich am Pfad in der Pfadebene entlang bewegt.
Markieren Sie die Ebene unter der Pfadebene, und kli-
cken Sie links unten in der Zeitleiste auf die Symbol-
schaltfläche Ebene einfügen. Die neue Ebene erscheint
eingerückt unter der Pfadebene. 

Bewegungs-Tween mehrerer  
Objekte entlang eines Pfades

In dieser Übung werden Sie drei Instanzen mit Hilfe des
Pfades in einer Pfadebene animieren.
A Öffnen Sie das Dokument „Motion_Guide.fla“. Dieser
Flash-Film enthält eine Szene „Motion Guide“ mit drei Ebe-
nen: „Dreieck“, „Kreis“ und „Quadrat“. In jeder der drei
Ebenen befindet sich eine ungruppierte Vektorform.
Mit gedrückter (Strg)- (Windows) oder (Ü)-Taste (Macin-
tosh) markieren Sie jetzt in der Zeitleiste die drei Schlüssel-
bilder. 

Sie können auch alle Objekte auf der Bühne 
markieren. Da diese Szene nur ein Schlüssel-
bild in drei Ebenen hat, markiert Flash alle 

Schlüsselbilder in der Zeitleiste.

Platzieren Sie den Mauszeiger auf die markierten Schlüs-
selbilder, und klicken Sie mit der rechten Maustaste
(Windows) oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macin-
tosh). Wählen Sie Bewegungs-Tween erstellen aus
dem Kontextmenü. 
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Die drei Vektorobjekte werden automatisch in Symbole
konvertiert. 

Das Dreieck ist eine Instanz des Symbols „Tween1“,
der Kreis ist eine Instanz des Symbols „Tween2“, und das
Quadrat ist eine Instanz des Symbols „Tween3“.

B Markieren Sie in der Zeitleiste die Ebene „Dreieck“,
und klicken Sie links unten in der Zeitleiste auf die Sym-
bolschaltfläche Pfad-Ebene hinzufügen.

Über der Ebene „Dreieck“ wird eine Pfadebene einge-
fügt. Diese Ebene ist aktiv.

Aktivieren Sie in der Werkzeugleiste das Freihand-
werkzeug mit der Stiftart Glätten. Zeichnen Sie auf der
Bühne eine Wellenlinie. Beachten Sie, dass das Dreieck
automatisch an der Linie befestigt wird.

C Markieren Sie Bild 15 der Ebenen „Dreieck“ und
„Pfad: Dreieck“, und drücken Sie (F5), um in beiden Ebe-
nen ein Bild einzufügen.
D Der Abspielkopf steht jetzt in Bild 15. 
Markieren Sie das Dreieck, und verschieben Sie es an den
Endpunkt der Linie. Das Dreieck wird automatisch an der
Linie ausgerichtet; es kann nicht von der Linie getrennt
werden.
E Wählen Sie Steuerung > Abspielen.

Jetzt können Sie den Kreis am selben Pfad ausrich-
ten:
F Doppelklicken Sie auf das Symbol vor der Ebene
„Kreis“. Flash öffnet das Dialogfeld Ebeneneigen-

schaften.
Aktivieren Sie die Option Ausgerichtet, und kli-

cken Sie auf OK. 

In der Zeitleiste wird die Ebene „Kreis“ nun etwas einge-
rückt angezeigt, da sich die Instanz auf dieser Ebene
auch entlang dem Pfad der Pfadebene „Pfad: Dreieck“
bewegen wird.
G Setzen Sie den Abspielkopf in Bild 1. Der Kreis wird
automatisch am Pfad befestigt.
H Markieren Sie Bild 15 in der Ebene „Kreis“, und erzeu-
gen Sie hier mit (F5) ein Bild.
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Verschieben Sie den Kreis in diesem Bild nach rechts.
Flash erzeugt automatisch ein Schlüsselbild und richtet
den Kreis an der Linie in der Pfadebene aus.
I Spielen Sie die Animation mit Steuerung > Abspie-

len ab. Jetzt folgen der Kreis und das Dreieck dem Pfad.
Auch das Quadrat soll demselben Pfad folgen:

A Markieren Sie in der Zeitleiste das Bild 15 der Ebene
„Quadrat“.

Drücken Sie (F5), um ein Bild einzufügen. Verschie-
ben Sie das Quadrat auf der Bühne nach rechts. Flash
macht aus Bild 15 ein Schlüsselbild.
B Markieren Sie die Ebene „Quadrat“, und ziehen Sie
sie zwischen die Ebenen „Dreieck“ und „Kreis“. 
Die Ebene „Quadrat“ wird in der Zeitleiste eingerückt dar-
gestellt, und Flash hat das Quadrat in den Schlüsselbil-
dern 1 und 15 am Pfad ausgerichtet.
C Spielen Sie die Animation ab.

Sie können das Dreieck, den Kreis und das Quadrat auch
automatisch rotieren lassen, während sie dem Pfad fol-
gen:
A Klicken Sie in der Zeitleiste mit gedrückter (ª)-Taste
auf die Ebenen „Dreieck“, „Quadrat“ und „Kreis“. Alle
Schlüsselbilder und Zwischenbilder in den drei Ebenen
werden markiert. 
B Öffnen Sie das Bedienfeld Bild, und aktivieren Sie
die Option An pfad ausrichten.

C Spielen Sie die Animation jetzt mit Steuerung > Ab-

spielen ab, oder drücken Sie (¢). Die Objekte drehen
sich nun entlang dem Pfad.
D Blenden Sie die Ebenen „Pfad: Dreieck“, „Kreis“ und
„Quadrat“ aus. Klicken Sie auf die Symbolschaltfläche
Zwiebelschale, und ziehen Sie die Markierungen, die
auf der Leiste mit den Bildnummern erscheinen. So kön-
nen Sie gut sehen, wie sich das Dreieck den Pfad entlang
bewegt.

7.9 Form-Tweening  
mit Formmarken 

Da Flash für die Zwischenbilder in Animationen stets den
kürzesten Weg wählt, wird ein Form-Tween nicht immer
genau so aussehen, wie Sie es sich vorgestellt hatten.

Wie eine Form in eine andere Form umgewandelt
wird, können Sie mit so genannten Formmarken besser
kontrollieren.

Mit einer Formmarke legen Sie einen Punkt auf dem
Vektorpfad fest, also auf dem äußersten Rand der Aus-
gangsform. Bei der Endform gehen Sie genauso vor.
Wenn die Form während der Animation verändert wird,
sorgt Flash dafür, dass die Formmarke auf der Ausgangs-
form und die Formmarke auf der Endform deckungs-
gleich sind.

Gehen Sie folgendermaßen vor: 
A Erstellen Sie ein komplettes Form-Tween.
B Die Ebene mit dem Form-Tween muss aktiv sein, und
der Abspielkopf muss im ersten Schlüsselbild des Form-
Tween stehen.
C Wählen Sie Modifizieren > Transformieren >

Formmarke hinzufügen. Die Formmarke wird auf der
Bühne als roter Kreis mit einem „a“ dargestellt.
D Ziehen Sie dieses Symbol mit Drag&Drop zum äu-
ßersten Rand der Form.
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Die Formmarke wird auf dem Pfad befestigt, auch wenn
die Funktion Ausrichten nicht aktiviert ist.
E Setzen Sie nun den Abspielkopf in das folgende
Schlüsselbild des Form-Tween. Auch dort erscheint die
rote Formmarke.
F Ziehen Sie die Formmarke wieder auf den äußersten
Rand der Form. Die Formmarke wird auf dem Pfad befes-
tigt, auch wenn die Funktion Ausrichten nicht aktiviert
ist.

Wenn Sie auf die Bühne klicken, wird die Formmarke
grün dargestellt.
G Wenn Sie den Abspielkopf jetzt in das erste Schlüs-
selbild platzieren, wird die Formmarke gelb.

Wenn die Formmarken rot sind, sind sie nicht 
genau am äußersten Rand der Form ausgerich-
tet und können nicht funktionieren!

Sie können so viele Formmarken zwischen zwei Schlüssel-
bildern verwenden, wie es Buchstaben im Alphabet gibt.

Sie können jeweils zwischen zwei Schlüsselbildern
neue Formmarken einfügen. Wenn Sie also ein Form-
Tween mit drei Formmarken definiert haben, müssen
bzw. können Sie einen Satz Formmarken für die Anima-
tion von Schlüsselbild 1 nach Schlüsselbild 2 verwenden
und einen weiteren Satz für die Animation von Schlüssel-
bild 2 nach Schlüsselbild 3.

Wählen Sie im Menü Ansicht die Option Formmar-

ken anzeigen, um die Formmarken ein- oder auszublen-
den.

Wählen Sie Modifizieren > Transformieren >

Alle Marken löschen, um alle Formmarken zu entfer-
nen. Der Abspielkopf muss hierfür in einem Schlüsselbild
mit gelben Formmarken stehen.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows) oder
mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf eine gelbe
Formmarke, und wählen Sie im Kontextmenü die Option
Marke löschen, um nur die betreffende Formmarke zu
löschen.

Wenn Sie mehrere Formmarken gleichzeitig verwenden
wollen, müssen Sie einige Regeln zu beachten:
U Formmarken sollten immer in alphabetischer Reihen-
folge und gegen den Uhrzeigersinn platziert werden.
U Platzieren Sie eine neue Formmarke immer erst auf
die Ausgangs- und die Endform, bevor Sie eine weitere
Formmarke jeweils wieder für Ausgangs- und Endform
einfügen usw.

Formmarken
In dieser Übung verwenden Sie wieder die Animation, in
der Sie einen Kreis zu einer „3“ umgewandelt haben. Nun
werden Sie aber die Art der Formwandlung verändern.

Dieses Form-Tween haben Sie in einer früheren
Übung erstellt und unter dem Namen „FormTween.fla“
abgespeichert.

Alternativ können Sie auch das Flash-Dokument
„ShapeHints.fla“ öffnen.
A Spielen Sie die Animation ab, um zu sehen, wie Flash
das Form-Tween vom Kreis zur 3 durchführt.
B Die Ebene „Zahl“ muss aktiv sein.
Platzieren Sie den Abspielkopf in Bild 1.
C Wählen Sie Modifizieren > Transformieren >

Formmarke einfügen.
Mitten im Kreis erscheint nun die rote Formmarke mit

einem „a“.
Mit aktivem Pfeilwerkzeug ziehen Sie diese Marke

jetzt zum linken oberen Rand des Kreises, so dass sie am
Pfad einrasten kann.

W Eine einzelne 
Formmarke entfernen
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D Gehen Sie zu Bild 15. Hier erscheint dieselbe Marke
mitten auf der 3.

Mit aktivem Pfeilwerkzeug ziehen Sie die Marke zum
linken oberen Rand der 3. Auch diesmal muss sie einras-
ten.
E Klicken Sie auf einen leeren Bereich der Bühne. Die
Formmarke mit dem „a“ sollte jetzt in Schlüsselbild 1 gelb
und in Schlüsselbild 15 grün sein. Sind beide noch rot,
dann konnten sie nicht richtig an den Formen ausgerich-
tet werden.
F Spielen Sie die Animation ab ((¢)). Die Art der Form-
wandlung sollte jetzt ganz anders aussehen als ohne
Formmarke.

7.10 Zwiebelschalen
Ein wichtiges Hilfsmittel beim Erstellen von Animationen
sind die Zwiebelschalenfunktionen. Diese Schaltflächen
finden Sie unten in der Zeitleiste.

S Die Symbolschaltflächen mit 
den Zwiebelschalenfunktionen

Wenn Sie die Symbolschaltfläche Zwiebelschale akti-
vieren, erscheinen die Objekte der vorigen und folgen-
den Bilder auf der Bühne. Steht der Abspielkopf in einem
Schlüsselbild, erscheinen die Objekte in diesem Schlüs-
selbild in ihrer normalen Form. Objekte in den folgenden
und vorherigen Bildern werden matt dargestellt. Sie kön-
nen die Objekte nur bearbeiten, wenn der Abspielkopf im
betreffenden Schlüsselbild steht.

S Die Symbolschaltfläche ZWIEBELSCHALE

Die Symbolschaltfläche, Zwiebelschalenkonturen

hat die gleiche Funktion; allerdings werden die Objekte
der vorhergehenden und folgenden Bilder als Linien
ohne Füllung angezeigt. Die Konturen erscheinen in der
Konturenfarbe der Ebene, die Sie im Dialogfeld Ebenen-

eigenschaften verändern können.

S Die Symbolschaltfläche ZWIEBELSCHALENKONTUREN

Die Symbolschaltfläche Mehrere Bilder bearbeiten

können Sie in Kombination mit einer der beiden ersten
Symbolschaltflächen verwenden. So können Sie Objekte
mehrerer Bilder bearbeiten, ohne den Abspielkopf jedes
Mal in ein anderes Schlüsselbild setzen zu müssen.

Der Abspielkopf bleibt also z.B. in Bild 30 stehen,
aber Sie können die Objekte, die in Bild 25 bis 35 auf der
Bühne erscheinen, verändern.

Alle zu verändernden Objekte werden in ihrer norma-
len Form dargestellt. Die matten oder konturierten Ob-
jekte können Sie nicht ändern; dabei handelt es sich
meist um Objekte in Zwischenbildern von Animationen.
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S Die Symbolschaltfläche MEHRERE BILDER BEARBEITEN

Ist eine dieser Symbolschaltflächen aktiviert, erscheinen
zwei zusätzliche Symbole in der grauen Leiste mit den
Bildnummern: die Zwiebelschalenmarkierungen. 

Diese können Sie mit Drag&Drop verschieben. Alle
Objekte in den Bildern zwischen den Markierungen wer-
den mit der gewählten Zwiebelschalen-Methode ange-
zeigt.

S Anfang und Ende der Zwiebelschale

Eine Alternative zum Drag&Drop der Markierungen stellt
das Popupmenü der Symbolschaltfläche Zwiebelscha-

lenmarkierung ändern dar. Wollen Sie z.B. eine kom-
plette Animation mit Zwiebelschalen sehen, wählen Sie
im Popupmenü die Option Alle Zwiebelschalen.

Alle Elemente sämtlicher Ebenen werden mit Zwiebel-
schalen angezeigt. Manchmal kann es allerdings über-
sichtlicher sein, wenn einige Ebenen nicht sichtbar sind.
U Klicken Sie in die Spalte mit dem Auge rechts neben
dem Namen der Ebene, um diese auszublenden. 
U Klicken Sie auf das Auge, um alle Ebenen auszublen-
den. Blenden Sie dann die gewünschte Ebene wieder ein.
U Wollen Sie alle anderen Ebenen auf einmal ausblen-
den, können Sie auch mit der rechten Maustaste (Win-
dows) oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf
den Namen der Ebene klicken, die sichtbar bleiben soll,
und dann im Popupmenü die Option Alle anderen

ausblenden wählen.

Eine vollständige Animation verschieben

Mit den Zwiebelschalen können Sie auch eine komplette
Animation auf der Bühne verschieben:
A Blenden Sie alle anderen Ebenen aus.
B Klicken Sie auf die Symbolschaltfläche Mehrere

Bilder bearbeiten, und positionieren Sie die Zwiebel-
schalenmarkierungen so, dass sie die gesamte Anima-
tion umfassen.
C Klicken Sie auf die Bühne, und wählen Sie im Menü
Bearbeiten die Option Alles markieren, um die ge-
samte Animation zu markieren.
D Ziehen Sie eines der markierten Objekte an eine an-
dere Stelle: Die gesamte Animation wird verschoben.

Um die Animation zu kopieren, gehen Sie folgender-
maßen vor: Klicken Sie auf die Symbolschaltfläche Zwie-

belschalenmarkierung ändern, und wählen Sie im
Popupmenü die Option Alle Zwiebelschalen. Klicken
Sie anschließend in die Bühne, markieren Sie alles, und
verschieben Sie die Auswahl mit gedrückter (Alt)- (Win-
dows) oder (Ö)-Taste (Macintosh).

Wollen Sie dieselbe Animation mehrfach verwenden,
sollten Sie die Animation in einem Symbol erstellen. Die-
ses Symbol können Sie dann so oft, wie Sie wollen, aus
dem Bibliotheksfenster auf die Bühne platzieren; da-
durch ist der Flash-Player-Film weniger umfangreich als
mit einer kopierten Animation.

Zwiebelschalen verwenden, um eine 
Animation genau abzustimmen

Mit den Zwiebelschalen können Sie eine Animation bear-
beiten. Der Vorteil dabei ist, dass Sie nicht nach jeder
Veränderung den Film abspielen müssen, um den Effekt
beurteilen zu können.
A Blenden Sie andere Ebenen aus, oder sperren Sie sie,
damit Sie nicht die „falschen“ Objekte markieren.
B Klicken Sie auf die Symbolschaltflächen Zwiebel-

schale und Mehrere Bilder bearbeiten (die erstere
Schaltfläche muss nicht unbedingt aktiviert sein). 
C Positionieren Sie die Zwiebelschalenmarkierungen
so, dass alle Bilder der Animation innerhalb der Markie-
rungen liegen. Sie können jetzt die Objekte in allen
Schlüsselbildern der Animation bearbeiten.
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D Die Objekte in den Schlüsselbildern erscheinen in ih-
rer normalen Gestalt auf der Bühne und können markiert,
verschoben, gedreht, geneigt oder skaliert werden. Auch
die Form oder die Farbe können Sie verändern.

Die Objekte in den Zwischenbildern eines Tweens er-
scheinen auf der Bühne matt. Diese Objekte können
nicht bearbeitet werden, aber sie verändern sich, wenn
Sie ein Objekt in einem Schlüsselbild bearbeiten.

Zwiebelschalen

In dieser Übung werden Sie anhand eines vorhandenen
Flash-Films einige Möglichkeiten der Zwiebelschalen-
funktion kennen lernen.
A Öffnen Sie den Flash-Film „OnionSkin.fla“.
B Öffnen Sie die Szene „Bildanimation“.
C Platzieren Sie den Abspielkopf in Bild 5.
D Klicken Sie auf die Symbolschaltfläche Zwiebel-

schale (unten in der Zeitleiste).
Die vorherigen und die folgenden Bilder erscheinen

matt. 
Verschieben Sie die Zwiebelschalenmarkierungen in

der Zeitleiste, um festzulegen, welche vorherigen und
folgenden Bilder sichtbar sein sollen.

Klicken Sie auf die Bühne, und wählen Sie im Menü
Bearbeiten die Option Alles markieren. Flash mar-
kiert jetzt den Vogel in Schlüsselbild 5, also in dem Bild,
in dem der Abspielkopf steht. Jetzt können Sie den Vogel
in diesem Schlüsselbild bearbeiten.

Nun sollte auch die Symbolschaltfläche Mehrere

Bilder bearbeiten aktiviert  sein. Wählen Sie im Pop-

upmenü der Symbolschaltfläche Zwiebelschalenmar-

kierung ändern die Option Alle Zwiebelschalen.
Klicken Sie auf die Bühne, und wählen Sie Bearbei-

ten > Alles markieren. Flash markiert jetzt die Vögel
in allen Schlüsselbildern.

Wählen Sie das Pfeilwerkzeug aus der Werk-
zeugleiste, und verschieben Sie die Vögel in allen Schlüs-
selbildern an eine andere Stelle auf der Bühne.

Klicken Sie im Abschnitt Optionen der Werk-
zeugleiste auf Skalieren. Verkleinern Sie alle Vögel.

Oder wählen Sie Modifizieren > Transformieren

> Horizontal spiegeln, um alle Vögel in die andere
Richtung fliegen zu lassen.
E Öffnen Sie die Szene „Beweg-Tween“.

Sorgen Sie dafür, dass die Symbolschaltflächen
Zwiebelschalenkonturen und Mehrere Bilder

bearbeiten aktiviert sind.
Wählen Sie im Popupmenü Zwiebelschalenmar-

kierung ändern die Option Alle Zwiebelschalen.
Sie sehen jetzt das Dreieck in den drei Schlüsselbil-

dern in einem Farbton; das Dreieck in den Zwischenbil-
dern des Tweens erscheint als Kontur.

Mit dem Pfeilwerkzeug markieren Sie jetzt das Drei-
eck im mittleren Schlüsselbild.

Verschieben Sie das Dreieck; beachten Sie, dass die
Zwischenbilder jetzt ebenfalls verändert werden.

Klicken Sie im Abschnitt Optionen auf die Symbol-
schaltfläche Drehen, und drehen Sie das Dreieck im
mittleren Schlüsselbild. Auch hier werden die Zwischen-
bilder wieder mit angepasst.

Sie können jetzt das Dreieck in einem oder in allen
Schlüsselbildern markieren und bearbeiten. Wie sich der
Effekt auf die Animation auswirkt, können Sie dann so-
fort überprüfen.
F Öffnen Sie die Szene „Form-Tween“. Platzieren Sie
den Abspielkopf in Bild 1, und sorgen Sie dafür, dass
nichts markiert ist.

Aktivieren Sie die Symbolschaltfläche Zwiebelscha-

lenkonturen. Wählen Sie im Popupmenü Zwiebel-

schalenmarkierung ändern die Option Alle Zwie-

belschalen.

Mit dem Pfeilwerkzeug aus der Werkzeugleiste än-
dern Sie nun die Form des Kreises. Flash zeigt sofort den
Effekt auf die Zwischenbilder des Form-Tween an.
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7.11 Animation in Symbolen
Wie in dem Kapitel über Symbole und Instanzen bereits
besprochen wurde, können Sie auch in Symbolen (in Gra-
fik- und Filmsequenzsymbolen) Animationen definieren.
Dabei können Sie alle Animationstechniken verwenden,
die in diesem Kapitel bereits zur Sprache gekommen
sind.

Die Instanz eines Grafik-Symbols mit einer Animation
wird im Flash-Film nur abgespielt, wenn die Instanz über
mehrere Bilder hinweg in der Zeitleiste erscheint.

Die Instanz eines Filmsequenzsymbols wird auch in
einem einzigen Bild des Flash-Films abgespielt, ist also
von der Zeitleiste des Flash-Films unabhängig.

Filmsequenzen können nur in Flash-Player-
Dokumenten abgespielt werden. Wählen Sie 
also STEUERUNG > FILM TESTEN oder STEUERUNG > 

SZENE TESTEN, wenn Sie sich den Film anschauen wollen.

Animation in Symbolen
In dieser Übung geht es um das Erstellen von Animatio-
nen in Symbolen und darum wie sich diese auf die In-
stanz auf der Bühne auswirken.

Außerdem soll der Unterschied zwischen einem Gra-
fik- und einem Filmsequenzsymbol deutlicher werden.

Erstellen Sie ein Grafik-Symbol mit einem Bewe-
gungs-Tween eines Kreises, der „eingedellt“ wird:
A Öffnen Sie einen neuen Flash-Film mit Datei > Neu.
B Auf der Bühne darf nichts markiert sein.
C Wählen Sie Einfügen > Neues Symbol, oder drü-
cken Sie (Strg)+(F8) (Windows) oder (Ü)+(F8) (Macin-
tosh).
Name: Kreisanimation 
Verhalten: Grafik
Flash öffnet automatisch den Symbolbearbeitungsmodus.
D Zeichnen Sie mit dem Ellipsenwerkzeug einen Kreis,
der eine Zeichen- und eine Füllfarbe besitzt.
E Markieren Sie das Schlüsselbild in Ebene 1, und wäh-
len Sie Einfügen > Bewegungs-Tween erstellen.

F Markieren Sie Bild 10 in Ebene 1, und drücken Sie
(F6), um hier ein Schlüsselbild einzufügen.

Der Abspielkopf muss in Bild 10 stehen. Markieren
Sie die Instanz des Kreises.

Klicken Sie bei aktivem Pfeilwerkzeug auf Skalie-

ren, und machen Sie den Kreis flacher.
G Spielen Sie die Animation ab, die nun im Symbol de-
finiert ist: Der Kreis wird über zehn Bilder hinweg flacher.
H Kehren Sie in den Filmbearbeitungsmodus zurück, in-
dem Sie links oben im Anwendungsfenster auf Szene 1

klicken.
Platzieren Sie eine Instanz des Grafik-Symbols mit

der Animation auf die Bühne:
A Wählen Sie im Menü Fenster die Option Biblio-

thek.
B Im Bibliotheksfenster markieren Sie nun das eben er-
stellte Symbol „Kreisanimation“.

Klicken Sie auf den Abspielkopf oben im Bibliotheks-
fenster.

Sie sehen die Animation des Kreises im Vorschau-
fenster.
C Ziehen Sie das Grafik-Symbol „Kreisanimation“ aus
dem Bibliotheksfenster auf die Bühne.
D Die Animation im Symbol kann einmal komplett abge-
spielt werden, wenn die Instanz des Symbols über zehn
Bilder hinweg in der Zeitleiste des Films erscheint.
Markieren Sie also Bild 10 in der Ebene, in die Sie das
Symbol gezogen haben, und drücken Sie (F5), um ein
„normales“ Bild einzufügen.
E Wenn Sie den Film jetzt abspielen, sehen Sie die Ani-
mation des Symbols.

Ändern Sie das Verhalten der Instanz, so dass sie zu
einer Filmsequenz wird:
A Markieren Sie die Instanz der „Kreisanimation“ auf
der Bühne.

Wählen Sie Fenster > Bedienfelder > Instanz.
Ändern Sie das Verhalten, indem Sie im Popupmenü die
Option Filmsequenz wählen.
B Halten Sie die (Strg)- (Windows) oder (Ü)-Taste
(Macintosh) gedrückt, und markieren Sie mittels
Drag&Drop Bild 2 bis 10 der Ebene, in der sich die „Kreis-
animation“ befindet.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows)
oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf die
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markierten Bilder, und wählen Sie im Popupmenü die Op-
tion Bild entfernen.
C Wenn Sie den Film jetzt in Flash abspielen, geschieht
nichts. Auch mit der Option In Schleife abspielen pas-
siert nichts. Filmsequenzen werden nur im Flash-Player-
Film abgespielt.

Wählen Sie Steuerung > Film testen, um einen
Flash-Player-Film zu erzeugen und im Player-Fenster ab-
zuspielen.

Jetzt wird die Animation des Kreises als Filmsequenz
in einem einzigen Bild abgespielt!

Schließen Sie nun das Player-Fenster wieder, und
kehren Sie in das Flash-Anwendungsfenster zurück.

Wenn Sie dieses Symbol als Filmsequenz verwenden
wollen, können Sie auch die Eigenschaften des Symbols
entsprechend ändern. Markieren Sie das Symbol im Bi-
bliotheksfenster und wählen Sie im Popupmenü die Op-
tion Eigenschaften. Hier können Sie das Verhalten än-
dern, indem Sie die Option Filmsequenz aktivieren.

7.12 Animation von Maskenebenen
In dem Kapitel über Ebenen und Szenen wurden die Mas-
kenebenen bereits besprochen. Sie können in Verbin-
dung mit Animationen verwendet werden, um zahlreiche
interessante Effekte zu erzielen.

Denken Sie beispielsweise an einen Farbverlauf, der
durch einen Text „läuft“, oder an die Animation eines
Kreises, der immer größer wird und in dem allmählich
eine Abbildung erscheint. Oder an ein Element, das als
eine Maske mit dem Effekt erscheint, als liefe eine Lupe
über die Bühne.

Text mit einem durchlaufenden  
Farbverlauf als Banner

In dieser Übung sollen Sie einen Flash-Film mit Text er-
stellen, in dem ein Farbverlauf animiert wird:
A Öffnen Sie mit Datei > Neu einen neuen Film.
B Wählen Sie im Menü Modifizieren die Option Film.

Stellen Sie das Format der Bühne auf z.B. 550x100 px
ein.
Machen Sie die Bühne schwarz.
C Erzeugen Sie nun zwei Ebenen. Die obere soll die
Maske, d.h. den Text, enthalten, und die untere die Ani-
mation eines Rechtecks mit einem Farbverlauf.
D Aktivieren Sie die obere Ebene. Mit Hilfe des Text-
werkzeugs schreiben Sie nun „Flash ist cool“ in einer gro-
ßen, fetten Schriftart in eine einzige Zeile. Die Farbe
spielt keine Rolle, Sie dürfen nur nicht Schwarz wählen.
Im Bedienfeld Textoptionen muss die Option Stati-

scher Text eingestellt sein.
E Aktivieren Sie nun die untere Ebene. Um einen größe-
ren Teil des Arbeitsbereichs außerhalb der Bühne sehen
zu können, wählen Sie am besten einen kleineren Zoom-
faktor.

Aktivieren Sie das Rechteckwerkzeug, und wählen
Sie als Füllfarbe einen geraden weiß-schwarzen Farbver-
lauf. Zeichnen Sie ein Rechteck, das mindestens doppelt
so lang und mindestens so hoch ist wie der Text.
F Definieren Sie in der Ebene mit dem Rechteck ein Be-
wegungs-Tween, so dass das Rechteck in einer geraden
Linie hinter dem Text entlang bewegt wird.
G Markieren Sie nun in der Zeitleiste das letzte Bild der
Szene in der Ebene mit dem Text.

Fügen Sie mit (F5) ein Bild ein. Jetzt steht der Text
genauso lange auf der Bühne wie die Animation des
Rechtecks.
H Markieren Sie die Textebene. Wählen Sie Modifizie-

ren > Ebene. 
Daraufhin wird das Dialogfeld Ebeneneigenschaf-

ten geöffnet.
Bei Typ wählen Sie die Option Maske. Klicken Sie

auf OK.
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I Markieren Sie die Ebene mit dem Farbverlauf. Dop-
pelklicken Sie auf das Symbol rechts vor dem Namen der
Ebene. 

Daraufhin wird erneut das Dialogfeld Ebeneneigen-

schaften geöffnet.
Wählen Sie bei Typ die Option Maskiert. Klicken Sie

auf OK.
J Sperren Sie beide Ebenen durch einen Mausklick auf
die Spalte mit dem Schloss.
K Spielen Sie die Animation ab.
Der Farbverlauf läuft nun durch den Text.

Erstellen Sie diese Animation in einem Film-
sequenzsymbol. Dann können Sie den Text 
über die Bühne laufen lassen, während sich 

der Farbverlauf im Text bewegt.

Entwerfen Sie einen Farbverlauf mit einer 
transparenten Farbe, und platzieren Sie ein 
Rechteck mit diesem Farbverlauf in die 

maskierte Ebene. Verschieben Sie den Text in der 
Maskenebene mit einem Bewegungs-Tween über 
den Farbverlauf. So können Sie den Text mit einem 
Fading-Effekt langsam ein- und ausblenden.
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8 Interaktivität: ActionScript (Einführung)

Kurz gefasst:

Im Prinzip gleicht ein Flash-Player-Film einem Video. Der Film beginnt im ersten Einzelbild der ersten Szene und spielt
alle Bilder aller folgenden Szenen nacheinander ab. Nach dem letzten Bild der letzten Szene wird das Abspielen been-
det, oder es beginnt von vorn – abhängig von den Parametern des HTML-Tags, mit dem Sie den Flash-Player-Film auf
Ihre Webseite platzieren.
Soll der Anwender den Ablauf des Films selbst mit bestimmen können, dann müssen Sie mit Hilfe von ActionScript in-
teraktive Elemente einbauen. 
In diesem Kapitel wird hauptsächlich auf die grundlegenden Funktionen von ActionScript eingegangen: das Navigieren
innerhalb eines Flash-Films. In Kapitel 10 ActionScript erfahren Sie noch mehr über ActionScript.

In Flash gibt es einige vordefinierte Aktionen, die z.B. in
ein anderes Einzelbild einer anderen Szene führen, eine
Webseite öffnen oder den Film anhalten.

Zu den meisten Aktionen gehören Parameter. Indem
Sie diese Parameter verändern, können Sie angeben, wie
die Aktion ausgeführt werden soll.

Aktionen werden jeweils von einem bestimmten Er-
eignis ausgelöst. Einige Beispiele für Ereignisse wären:
Der Abspielkopf erreicht ein bestimmtes Bild, der Anwen-
der zeigt mit der Maus auf eine Schaltfläche, der Anwen-
der klickt auf eine Schaltfläche oder drückt eine Taste.

Es gibt zwei Arten von Aktionen: Bildaktionen und
Objektaktionen.

Bildaktionen sind an ein Schlüsselbild in der Zeit-
leiste gekoppelt. Sie werden ausgeführt, wenn der Ab-
spielkopf das betreffende Schlüsselbild erreicht.

Objektaktionen sind an Instanzen von Schaltflächen-
oder Filmsequenzsymbolen gekoppelt. Wenn der Anwen-
der z.B. die Schaltfläche anklickt, wird die zugehörige
Objektaktion ausgeführt.

Mit ActionScript in Filmsequenzsymbolen 
können Sie sehr komplexe interaktive 
Funktionen definieren.

Bild- oder Objektaktionen können Sie nur in 
Filmsequenzsymbolen definieren!

8.1 Das Bedienfeld Aktionen
ActionScripts erstellen Sie im Bedienfeld Aktionen. Sie
können es auf verschiedene Weise öffnen:
U Wählen Sie im Menü Fenster die Option Aktionen.
U Klicken Sie rechts unten im Anwendungsfenster auf
die Symbolschaltfläche Aktionen einblenden.
U Verwenden Sie die Standardtastenkombination
(Strg)+(Alt)+(A) (Windows) oder (Ü)+(Ö)+(A) (Mac-
intosh).
U Doppelklicken Sie auf ein Schlüsselbild in der Zeit-
leiste.
U Markieren Sie eine Instanz auf der Bühne, die als
Filmsequenz oder Schaltfläche definiert ist, klicken Sie
dann mit der rechten Maustaste (Windows) oder mit ge-
drückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf die markierte In-
stanz, und wählen Sie im Kontextmenü die Option Ak-

tionen.
Das Bedienfeld Aktionen können Sie geöffnet las-

sen.
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Das Bedienfeld Aktionen besteht aus drei Teilen:
U Das linke Feld heißt Werkzeugliste. Hier erscheinen
die verschiedenen ActionScript-Elemente, die Sie ver-
wenden können. Sie sind in Kategorien geordnet. Klicken
Sie auf die Symbolschaltfläche mit dem Pfeil, um die ent-
sprechende Kategorie zu öffnen. 

Wenn der Mauszeiger auf eine Schaltfläche oder eine
Zeile zeigt, erscheint ein Werkzeugtipp bzw. Tooltipp mit
einer Erläuterung.

S Ein Tooltipp mit einer Erläuterung zu einer Kategorie

U Das rechte Feld heißt Aktionsliste. Hier erscheinen
die Anweisungen, die mit dem markierten Schlüsselbild
oder Objekt verbunden sind.
U Der untere Bereich ist der Parameterbereich. Hier
können Sie zur rechts eingestellten Aktion zusätzliche
Parameter eingeben. Nicht zu allen Aktionen können Pa-
rameter eingestellt werden. 

S Das Bedienfeld AKTIONEN

Die linke Hälfte des Bedienfeldes können Sie ausblen-
den, indem Sie zwischen der linken und der rechten Fens-
terhälfte auf die Symbolschaltfläche mit dem Dreieck kli-
cken. Um die linke Hälfte wieder einzublenden, müssen
Sie erneut auf die Symbolschaltfläche mit dem Dreieck
klicken.

Alternativ dazu können Sie auch die Trennlinie zwi-
schen den beiden Teilen mit Drag&Drop verschieben.

Den Parameterbereich können Sie mit einem Mausklick
auf die Symbolschaltfläche mit dem Dreieck (rechts unten
im Bedienfeld Aktionen) ein- oder ausblenden.

Links oben im Bedienfeld Aktionen finden Sie Sym-
bolschaltflächen mit einem Plus- bzw. einem Minuszei-
chen.

Wenn Sie auf das Pluszeichen klicken, öffnet sich ein
Popupmenü mit den verschiedenen Kategorien der
ActionScript-Elemente. Wählen Sie im Popupmenü ein
ActionScript-Element, um es dem markierten Schlüssel-
bild oder Objekt zuzuweisen.

Wenn Sie in der rechten Fensterhälfte eine Aktion
ausgewählt haben, können Sie sie mit einem Klick auf die
Symbolschaltfläche mit dem Minuszeichen löschen.
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S Das Popupmenü mit den zur Verfügung 
stehenden Aktionen

8.2 Basisaktionen
Nun folgt eine Übersicht aller Aktionen, die Ihnen in der
Kategorie Basisaktionen zur Verfügung stehen. Jeder
Aktion folgt eine kurze Erläuterung; außerdem wird an-
gegeben, ob Sie Parameter einstellen können. 
U Go To – springt zu einem anzugebenden Bild in einer
anzugebenden Szene. Dort wird die Wiedergabe ange-
halten oder weiter abgespielt. Bei dieser Aktion können
Parameter eingestellt werden.
U Play – spielt den Film ab dem aktuellen Bild ab. Bei
dieser Aktion können keine Parameter eingestellt wer-
den.
U Stop – stoppt im aktuellen Bild. Bei dieser Aktion
können keine Parameter eingestellt werden.
U Toggle High Quality – schaltet zwischen hoher
und niedriger Qualität bzw. Anti-Aliasing um. Bei dieser
Aktion können keine Parameter eingestellt werden.
U Stop All Sounds – stoppt alle Sounds, die gerade
abgespielt werden. Bei dieser Aktion können keine Para-
meter eingestellt werden.
U Get URL – öffnet den angegebenen URL im angege-
benen Browserfenster oder schickt Variablen zu einem

URL. Bei dieser Aktion können Parameter eingestellt wer-
den.
U FS Command – gibt Instruktionen an eine andere
Anwendung weiter, z.B. an JavaScript-Funktionen im
HTML-Dokument oder an die Flash-Player-Anwendung.
Bei dieser Aktion können Parameter eingestellt werden.
U Load Movie – öffnet einen anderen Flash-Player-
Film auf einer von Ihnen zu bestimmenden Stapelebene.
Bei dieser Aktion können Parameter eingestellt werden.
U Unload Movie – schließt den mit der Aktion Load

Movie geöffneten Flash-Player-Film. Bei dieser Aktion
können Parameter eingestellt werden.
U Tell Target – sendet Anweisungen an eine Instanz
eines Filmsequenzsymbols oder an einen anderen Flash-
Player-Film, der mit der Aktion Load Movie geöffnet
wurde. Bei dieser Aktion können Parameter eingestellt
werden. 

Hier müssen Sie zusätzlich Aktionen angeben, die
dann an das angegebene Ziel geschickt werden.
U If Frame is Loaded – Hier können Sie eine Bedin-
gung definieren, nämlich „wenn ein bestimmtes Bild ge-
laden ist“. Bei dieser Aktion können Parameter einge-
stellt werden.

Wenn Sie die Bedingung definiert haben, wählen Sie
Aktionen, die durchgeführt werden sollen, wenn die Be-
dingung erfüllt ist.
U On MouseEvent – Wählen Sie hier ein Mausereig-
nis, das eine Aktion auslösen soll. Bei dieser Aktion kön-
nen Parameter eingestellt werden.

Diese Aktion kann nur einer Schaltfläche zugeordnet
werden. Vergessen Sie nicht, Aktionen anzugeben, die
dann ausgeführt werden sollen.

8.3 Bilder benennen
Es ist empfehlenswert, den Bildern Namen zu geben. Die
Aktionen beziehen sich dann auf die Bildnamen statt auf
die Bildnummern. Wenn Sie nachträglich in der Zeitleiste
Bilder hinzufügen oder löschen, funktioniert das Action-
Script dadurch weiterhin korrekt.

Sie geben einem Bild einen Namen, indem Sie den
Namen im Bedienfeld Bild in das Feld Bezeichnung

eingeben.
In der Zeitleiste erscheint beim Schlüsselbild ein ro-

tes Fähnchen mit der Bildbezeichnung.
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Alle Bezeichnungen der markierten „Go To“-Szene er-
scheinen im Popupmenü im Parameterabschnitt der Ak-
tion Go To.

8.4 Bildaktionen
Eine Aktion, die während des Abspielens in einem be-
stimmten Bild ausgeführt wird, nennt man eine Bildak-
tion. Erreicht der Abspielkopf das Schlüsselbild, das ein
ActionScript enthält, wird dieses ActionScript ausge-
führt.

Erstellen Sie am besten eine eigene Ebene ohne Ele-
mente auf der Bühne. In dieser Ebene erzeugen Sie
Schlüsselbilder, an die Sie die Bildaktionen koppeln.

Im Bedienfeld Aktionen haben Sie verschiedene
Möglichkeiten, einem Schlüsselbild ein ActionScript zu-
zuweisen:
A Markieren Sie das Schlüsselbild in der Zeitleiste.
B Doppelklicken Sie auf das Schlüsselbild, oder wählen
Sie im Menü Fenster die Option Aktionen. Damit öff-
nen Sie das Bedienfeld Aktionen.
C Im Bedienfeld können Sie nun auf zwei Arten vorge-
hen:

Wenn Sie auf die Symbolschaltfläche mit dem Plus-
zeichen klicken, wird ein Popupmenü mit den einzelnen
ActionScript-Kategorien geöffnet. Wählen Sie ein Action-
Script-Element aus dem Popupmenü, um es zuzuweisen.

Klicken Sie in der linken Fensterhälfte, d.h. in  der
Werkzeugliste, auf die Schaltfläche der Kategorie, aus
der Sie ein Element auswählen möchten. Das „Buch“

wird geöffnet, und darunter erscheinen alle Elemente der
betreffenden Kategorie. Doppelklicken Sie auf das Ele-
ment, das Sie zuweisen wollen, oder ziehen Sie das Ele-
ment in den rechten Teil.efsdfsdf
U Vergessen Sie nicht, die zur gewählten Aktion gehöri-
gen Parameter einzustellen!

Alle Zeilen mit ActionScript erscheinen in der rechten
Fensterhälfte des Bedienfeldes Aktionen, d.h. in der
Aktionsliste.

Sobald Sie in einem Schlüsselbild ein ActionScript
definiert haben, erscheint in der Zeitleiste oberhalb des
Bildes ein „a“.

Wenn Sie ein Schlüsselbild markieren, dem eine Ak-
tion zugewiesen ist, wird diese im Bedienfeld Aktionen

angezeigt.

Bildaktionen
Für diese Übung verwenden Sie den Flash-Film „Aktio-
nen.fla“. Er besteht aus zwei Szenen. Es soll nun erreicht
werden, dass der Film nur die erste Szene abspielt.

Hierzu definieren Sie eine Bildaktion:
A Öffnen Sie den Flash-Film „Aktionen.fla“.
B Spielen Sie den Film mit Steuerung > Film testen

ab. Flash spielt nacheinander die erste und die zweite
Szene ab.
C Erstellen Sie in der ersten Szene eine neue Ebene.

Nennen Sie diese Ebene „Aktionen“. Diese Ebene
muss aktiv sein.

Erstellen Sie im letzten Bild (Bild 24) der Szene in der
Ebene „Aktionen“ ein Schlüsselbild.
D Doppelklicken Sie auf das neue Schlüsselbild.
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Flash öffnet das Bedienfeld Aktionen. Klicken Sie links
oben im Bedienfeld Aktionen auf die Symbolschaltflä-
che mit dem Pluszeichen, und wählen Sie im Popupmenü
die Option Basisaktionen > Go To.

In der rechten Hälfte des Bedienfeldes Aktionen,

der Aktionsliste, erscheint die Zeile „gotoAndPlay (1)“.
Diese Zeile ist ausgewählt.

Geben Sie im unteren Bereich des Bedienfeldes die
richtigen Parameter ein:
Szene: <aktuelle Szene>
Typ: Bildnummer
Bild: 1
Aktivieren Sie auch die Funktion Gehe zu und abspie-

len.

E Spielen Sie den Flash-Player-Film mit Steuerung >

Film testen ab.
Der Flash-Player-Film spielt nun immer wieder die

erste Szene ab. Die zweite Szene erscheint nicht mehr.
F Speichern Sie den Flash-Film. Später werden Sie hier
noch eine Schaltfläche mit einer Aktion hinzufügen, um
zur zweiten Szene zu kommen.

8.5 Schaltflächensymbole  
und Aktionen

Bei Schaltflächen handelt es sich um Elemente auf der
Bühne, die der Anwender benutzt, um den Ablauf des
Films zu beeinflussen.
Wenn Sie traditionelle Schaltflächen verwenden wollen,
die nach einer Anweisung des Anwenders eine be-

stimmte Aufgabe übernehmen, dann müssen Sie zwei Ar-
beitsschritte durchführen.

Zunächst müssen Sie ein Schaltflächensymbol ent-
werfen. Mit der gewünschten Instanz dieses Symbols
verbinden Sie dann eine Aktion.

Eine funktionsfähige Schaltfläche besteht also aus
einer Instanz eines Schaltflächensymbols und aus dem
damit verbundenen ActionScript.

f Schaltflächensymbole
In Flash können Sie Symbole erstellen, die wie Schaltflä-
chen reagieren.

Die Schaltflächen können ihre Form verändern, wenn
der Mauszeiger auf sie zeigt. Außerdem können die
Schaltflächen animiert werden. So könnte sich beispiels-
weise ein Dreieck drehen, wenn der Mauszeiger darauf
zeigt.

Ein Schaltflächensymbol erstellen Sie wie folgt:
A Markieren Sie auf der Bühne ein Element, das als
Schaltfläche dienen soll. 

Wählen Sie im Menü Einfügen die Option In Sym-

bol konvertieren, oder drücken Sie (F8).
Oder wählen Sie im Menü Einfügen die Option

Neues Symbol, wenn Sie eine Schaltfläche neu erstel-
len wollen.
B Daraufhin wird das Dialogfeld Symboleigenschaf-

ten geöffnet.
Benennen Sie das Symbol, und aktivieren Sie in der

Optionsgruppe Verhalten die Option Schaltfläche.

S Das Dialogfeld SYMBOLEIGENSCHAFTEN

C Falls Sie ein neues Symbol erstellt haben, kommen
Sie nun in den Symbolbearbeitungsmodus. Wenn Sie ein
bereits vorhandenes Symbol in ein Schaltflächensymbol
konvertiert haben, wählen Sie im Menü Bearbeiten die
Option Symbole bearbeiten, um den Symbolbearbei-
tungsmodus zu öffnen.
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S Das Schlüsselbild AUF

S Das Schlüsselbild DARÜBER

D Im Symbolbearbeitungsfenster erscheint die Zeitleis-
te mit einer Ebene und vier Bildern.

Die vier Bilder heißen: Auf (normal), Darüber

(wenn der Mauszeiger über der Schaltfläche steht),
Drücken (Verhalten bei Mausklick) und Aktiv (Bereich
des Symbols, in dem der Mauszeiger stehen muss, damit
die Aktion ausgeführt wird).
E In jedem dieser Bilder können Sie ein Schlüsselbild
erstellen, in dem Sie das Aussehen der Schaltfläche je-
weils nach Wunsch verändern.

In die Schlüsselbilder Auf, Darüber und Drücken

können Sie auch ein Filmsequenzsymbol platzieren. Da-
durch wird eine animierte Schaltfläche erzeugt.
F Nun müssen Sie die Schaltfläche im Symbolbearbei-
tungsmodus noch aus der Bibliothek auf die Bühne ver-
schieben.

S Das Schlüsselbild DRÜCKEN

S Das Schlüsselbild AKTIV

Schaltflächensymbole erkennen Sie im Bibliotheksfens-
ter an dem Symbol einer Schaltfläche mit einem Finger.

Beim Erstellen eines Schaltflächensymbols ist das
Bild Aktiv besonders wichtig. Hier definieren Sie das Ge-
biet, in dem sich der Mauszeiger befinden muss, damit
das Symbol als Schaltfläche reagiert. 

Sie können z.B. eine sehr große Schaltfläche mit der
Abbildung einer Katze entwerfen, bei der der Mauszeiger
auf den Kopf der Katze zeigen muss, damit die Schaltflä-
che reagiert.

Die Elemente in diesem Bild sind für den Anwender
nicht sichtbar. Entwerfen Sie also hier keine komplizier-
ten Zeichnungen! Ein Pinselstrich in einer beliebigen
Farbe reicht prinzipiell aus.
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Wenn Sie ein Schaltflächensymbol erstellen, 
das nur aus Text besteht, und anschließend 
im Bild AKTIV ein Rechteck den gesamten 

Text bedecken lassen, dann muss der Mauszeiger 
nicht genau auf den Buchstaben zeigen, um die 
Schaltfläche zu aktivieren.

Wenn Sie das Schaltflächensymbol auf die Bühne plat-
ziert haben und die Option Steuerung > Schaltflä-

chen aktivieren aktiviert ist, dann reagiert die Schalt-
fläche auf die Maus. Sobald der Mauszeiger auf die
Schaltfläche zeigt, nimmt er die Form eines Fingers an,
um anzuzeigen, dass das Element interaktiv ist.

Allerdings hat ein Mausklick noch keine Auswirkun-
gen. Wenn Sie wollen, dass bei einem Mausklick auch et-
was geschieht, müssen Sie eine Aktion mit der Instanz
des Schaltflächensymbols verbinden.

Sie können Instanzen von 
Schaltflächensymbolen auch in einem 
Bewegungs-Tween animieren.

Wenn Sie eine Schaltfläche als Bewegungs-
Tween über die Bühne bewegen und dann die 
Animation in Flash abspielen, reagiert die 

Schaltfläche nur in den Schlüsselbildern der Animation. 
Wenn Sie dagegen STEUERUNG > FILM TESTEN oder 
STEUERUNG > SZENE TESTEN wählen, dann wird ein 
Flash-Player-Dokument erstellt, und die 
Schaltfläche reagiert in allen Bildern.

f Schaltflächenaktionen
In Flash können Sie Instanzen von Schaltflächensymbo-
len mit einem ActionScript verbinden. Im Bedienfeld In-

stanz muss bei Verhalten die Option Schaltfläche

ausgewählt sein. Dies ist automatisch der Fall, wenn Sie
ein Schaltflächensymbol auf die Bühne platzieren.

Um die Instanz eines Schaltflächensymbols mit einer
Aktion zu verbinden, gehen Sie wie folgt vor:
A Die Option Steuerung > Schaltflächen aktivie-

ren darf nicht aktiviert sein.
B Markieren Sie die Instanz des Schaltflächensymbols
auf der Bühne.
C Wählen Sie Fenster > Aktionen, um das Bedienfeld
Aktionen zu öffnen.

D Im Bedienfeld können Sie nun auf zwei Arten vorge-
hen:

Wenn Sie auf die Schaltfläche mit dem Pluszeichen
klicken, wird ein Popupmenü mit den einzelnen Action-
Script-Kategorien geöffnet. Wählen Sie ein ActionScript-
Element aus dem Popupmenü aus, um es zuzuweisen.

Klicken Sie in der Werkzeugliste auf die Schaltfläche
der Kategorie, aus der Sie ein Element auswählen möch-
ten. Das „Buch“ wird geöffnet, und darunter werden alle
Elemente der betreffenden Kategorie angezeigt. Dop-
pelklicken Sie auf das Element, das Sie zuweisen wollen,
oder ziehen Sie das Element in die rechte Fensterhälfte.

Vergessen Sie nicht, die zur gewählten Aktion gehöri-
gen Parameter einzustellen!

Alle Zeilen mit ActionScript erscheinen in der Aktions-
liste des Bedienfeldes Aktionen.

Weisen Sie ein ActionScript nie einem Schlüsselbild
des Schaltflächensymbols im Symbolbearbeitungsmo-
dus zu, sondern immer der Instanz des Schaltflächen-
symbols auf der Bühne. Wenn Sie ein ActionScript mit ei-
nem Schlüsselbild im Schaltflächensymbol verbinden,
wird die Schaltfläche nicht funktionieren!

Außerdem können Sie auf diese Weise ein Schaltflä-
chensymbol mehrere Male in einem Film verwenden und
es jedes Mal mit einer anderen Aktion verbinden!

Bei Schaltflächenaktionen gibt es noch eine weitere
Variable, nämlich das Ereignis, das die Aktionen aktiviert.

Sobald Sie eine Aktion mit einer Instanz eines Schalt-
flächensymbols verbinden, erscheinen zwei zusätzliche
Zeilen: 
U Eine Zeile über der Zeile mit der gewählten Aktion.
Sie beginnt mit „on“, wie z.B. on (release) {.
U Eine Zeile unter der Zeile mit der gewählten Aktion.
Sie enthält eine geschlossene geschweifte Klammer ( }).

In der ersten Zeile können Sie angeben, auf welches
Ereignis die Aktion reagieren soll. Wenn Sie diese Zeile
markieren, können Sie im Parameterbereich des Bedien-
feldes Aktionen das gewünschte Ereignis auswählen. 

Hier werden also die Aktion, die ausgeführt wird, und
das Ereignis festgelegt, das eintreten muss, damit die Ak-
tion ausgeführt wird: Alle Aktionen nach der geöffneten
Klammer { und vor der geschlossenen Klammer } werden
ausgeführt, wenn das Ereignis eintritt.
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Sie können eines der folgenden Ereignisse oder auch
eine Kombination aus mehreren Ereignissen auswählen: 
U Press (Drücken) – Der Mauszeiger zeigt auf die
Schaltfläche, und die Maustaste wird gedrückt.
U Release (Loslassen) – Die Maustaste wird losgelas-
sen, während sich der Mauszeiger auf der Schaltfläche
befindet. Dabei handelt es sich um das Standardereignis.
U Release Outside (Außerhalb loslassen) – Der
Mauszeiger zeigt nicht auf die Schaltfläche, und die
Maustaste wird losgelassen.
U Roll Over (Darüberrollen) – Der Mauszeiger rollt
über die Schaltfläche.
U Roll Out (Wegrollen) – Der Mauszeiger rollt von der
Schaltfläche weg.
U Drag Over (Darüberziehen) – Der Mauszeiger zeigt
auf die Schaltfläche, die Maustaste wird gedrückt, der
Mauszeiger wird von der Schaltfläche weggezogen und
anschließend wieder über die Schaltfläche gerollt. Dabei
bleibt die Maustaste gedrückt.
U Drag Out (Wegziehen) – Der Mauszeiger zeigt auf
die Schaltfläche, die Maustaste wird gedrückt, und der
Mauszeiger wird von der Schaltfläche weggezogen, wäh-
rend die Maustaste gedrückt bleibt.
U Key Press (Tastendruck) – Die angegebene Taste
wird gedrückt. Hier müssen Sie außerdem angeben, wel-
che Taste gedrückt werden soll, indem Sie auf Ihrer Tasta-
tur die gewünschte Taste drücken. Sie können alle ASCII-
Zeichen verwenden. Außerdem können Sie folgende Tas-
ten verwenden: (Pos1), (Ende), (Einfg), (Entf),
(Œ), (¢), (Bild½), (Bild¼), (ÿ_), (Esc) oder
die Cursortasten.

Wenn sich die Schaltfläche auf der Bühne oder im Ar-
beitsbereich befindet, werden die mit der Schaltfläche
verbundenen Aktionen durchgeführt, wenn die betref-
fende Taste gedrückt wird.

Erstellen Sie ein Schaltflächensymbol, das nur 
aus dem AKTIV-Bild besteht. Weisen Sie der 
Instanz des Schaltflächensymbols mit Hilfe des 

Ereignisses KEY PRESS Aktionen zu. So können Sie einen 
Flash-Player-Film mit der Tastatur steuern, ohne dass 
sichtbare Schaltflächen auf der Bühne erscheinen.

Das AKTIV-Bild des Schaltflächensymbols ist 
entscheidend für alle Ereignisse, außer für 
das Ereignis KEY PRESS! Beispielsweise tritt 

das Ereignis ROLL OVER genau dann ein, wenn sich der 
Mauszeiger in dem Bereich befindet, der im AKTIV-Bild 
des Schaltflächensymbols definiert wurde.

Schaltflächen
Öffnen Sie den Flash-Film „Aktionen.fla“, um hier eine
Schaltfläche zu erstellen, die zur folgenden Szene führt.
In der Übung zu den Bildaktionen haben Sie in der ersten
Szene eine Schleife erstellt. Falls Sie dies nicht getan ha-
ben sollten, müssen Sie zunächst die genannte Übung
durchführen.
A Markieren Sie die erste Szene.
B Erstellen Sie eine neue Ebene, und geben Sie ihr den
Namen „Schaltflächen“.
C Gehen Sie zu Schlüsselbild 1 der Ebene „Schaltflä-
chen“.
D Zeichnen Sie mit dem Pinselwerkzeug einen nach
rechts weisenden Pfeil.

Markieren Sie diesen Pfeil, und wählen Sie im Menü
Einfügen die Option In Symbol konvertieren (oder
drücken Sie (F8)).
Name: Weiter
Verhalten: Schaltfläche
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E Wenn Sie nun das Bibliotheksfenster mit Fenster >

Bibliothek öffnen, finden Sie dort die neue Schaltflä-
che.

Doppelklicken Sie im Bibliotheksfenster auf die Vor-
schau der Schaltfläche. Flash öffnet den Symbolbearbei-
tungsmodus mit dem Schaltflächensymbol „Weiter“.
F Erstellen Sie Schlüsselbilder in den Bildern Auf,
Darüber und Drücken. Verändern Sie das Bild Aktiv

nicht.
G Gehen Sie zurück in den Filmbearbeitungsmodus, in-
dem Sie auf das Symbol der Szene 1 links oben im Anwen-
dungsfenster klicken. Oder wählen Sie im Menü Bear-

beiten die Option Film bearbeiten.
H Aktivieren Sie im Menü Steuerung die Option
Schaltflächen aktivieren.

Die Instanz des Schaltflächensymbols reagiert nun
wie eine „echte“ Schaltfläche.

Jetzt sollen Sie der Instanz des Schaltflächensymbols
noch eine Aktion zuweisen:
A Im Menü Steuerung muss die Option Schaltflä-

chen aktivieren deaktiviert sein.
B Markieren Sie auf der Bühne die Instanz des Schalt-
flächensymbols.

Öffnen Sie das Bedienfeld Aktionen. Klicken Sie auf
das Pluszeichen, und wählen Sie im Popupmenü die Op-
tion Basisaktionen > Go To. Geben Sie im Bedienfeld
die gewünschten Parameter ein:
Szene: Ball
Typ: Bildnummer
Bild: 1
Aktivieren Sie auch die Option Gehe zu und abspielen.
C Wählen Sie nun Steuerung > Film testen. Im
Flash-Player-Film wird zunächst immer wieder die erste
Szene abgespielt. Wenn Sie auf die Schaltfläche klicken,
wird die zweite Szene ab Bild 1 abgespielt.

Animierte Schaltfläche 
In dieser Übung sollen Sie eine einfache animierte
Schaltfläche entwerfen. Wenn der Mauszeiger auf die
Schaltfläche zeigt, soll sich ein kleines Dreieck drehen.
Erstellen Sie zunächst die Komponenten, die Sie für die
animierte Schaltfläche benötigen:

A Öffnen Sie einen neuen Flash-Film mit Datei > Neu.
B Wählen Sie im Menü Einfügen die Option Neues

Symbol.
Name: Dreieck
Verhalten: Grafik
C Flash öffnet den Symbolbearbeitungsmodus.

Zeichnen Sie ein nicht zu großes Dreieck. Das Plus-
zeichen (der Mittelpunkt) muss sich auf einer der Ecken
des Dreiecks befinden.
D Wählen Sie im Menü Einfügen nochmals die Option
Neues Symbol.
Name: Animation
Verhalten: Filmsequenz
E Flash öffnet den Symbolbearbeitungsmodus des neu-
en leeren Filmsequenzsymbols.
F Erstellen Sie hier ein Bewegungs-Tween eines rotie-
renden Dreiecks:

Ziehen Sie das Symbol „Dreieck“ aus der Bibliothek
auf die Bühne.

Fügen Sie in Bild 24 ein Schlüsselbild ein. Definieren
Sie ein Bewegungs-Tween mit einer 360°-Drehung. Hierzu
stellen Sie im Bedienfeld Bild unter Drehen die Optio-
nen UZS und 1 mal ein.

Wichtig: Bevor Sie das Bewegungs-Tween definieren,
müssen Sie das Pluszeichen der Instanz des Symbols
„Dreieck“ auf das Pluszeichen im Symbolbearbeitungs-
modus platzieren! Falls nötig, öffnen Sie das Bedienfeld
Info und setzen den Mittelpunkt der Instanz auf X=0 und
Y=0.

Jetzt sind alle Komponenten der animierten Schaltflä-
che in der Bibliothek vorhanden.

Die eigentliche Schaltfläche erstellen Sie wie folgt:
A Wählen Sie im Menü Einfügen die Option Neues

Symbol.
Name: Drehung
Verhalten: Schaltfläche 
B Ziehen Sie das Grafiksymbol „Dreieck“ aus dem Biblio-
theksfenster in das Bild Auf.
Wichtig: Das Pluszeichen der Instanz des Symbols „Drei-
eck“ muss auf dem Pluszeichen im Symbolbearbeitungs-
modus liegen! 
C Fügen Sie in den Bildern Auf, Darüber, Drücken

und Aktiv Schlüsselbilder ein.
Jetzt sehen alle Bilder des Schaltflächensymbols ge-

nau gleich aus. Das ändern Sie nun folgendermaßen:
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A Setzen Sie den Abspielkopf in das Bild Darüber.
Markieren Sie die Instanz des Symbols „Dreieck“,

und wählen Sie im Menü Modifizieren die Option
Instanz. Flash öffnet das Bedienfeld Instanz.

Klicken Sie rechts unten im Bedienfeld auf die Sym-
bolschaltfläche Symbol wechseln. Flash öffnet das
Dialogfeld Symbol wechseln. Wählen Sie die Filmse-
quenz „Animation“, und klicken Sie auf OK.

Kontrollieren Sie, ob im Bedienfeld Instanz bei Ver-

halten die Option Filmsequenz ausgewählt ist.
B Setzen Sie nun den Abspielkopf in das Bild Drücken.
Markieren Sie die Instanz des Symbols „Dreieck“, und
öffnen Sie das Bedienfeld Effekt. Ändern Sie hier die
Farbe des Dreiecks.
C Setzen Sie jetzt den Abspielkopf in das Bild Aktiv.
Ändern Sie hier nichts.
D Gehen Sie nun zurück in den Filmbearbeitungsmo-
dus, indem Sie im Menü Bearbeiten die Option Film

bearbeiten wählen.
E Platzieren Sie das Schaltflächensymbol „Drehung“
auf die Bühne.
F Spielen Sie nun den Film ab, indem Sie Steuerung >

Film testen wählen oder die Tastenkombination (Strg)+
(¢) (Windows) bzw. (Ü)+(¢) (Macintosh) drücken.
Die animierte Schaltfläche ist nun interaktiv. Wenn Sie den
Mauszeiger darüber rollen, dreht sich das Dreieck.

Eine animierte Schaltfläche funktioniert nur im 
Flash-Player-Film, da Filmsequenzen nur im 
Flash-Player-Film abgespielt werden.

8.6 Einer Schaltfläche mehrere 
Aktionen zuweisen

In Flash können Sie einer Schaltfläche mehrere, auf ver-
schiedenen Ereignissen basierende Aktionen zuweisen.

Ein Beispiel: Wenn der Mauszeiger auf die Schaltflä-
che zeigt, wird Musik abgespielt; wenn die Maustaste
losgelassen wird, während der Zeiger auf der Schaltflä-
che steht, wird ein URL geöffnet; wenn Sie den Mauszei-
ger von der Schaltfläche entfernen, endet die Musik.

Um einem Schaltflächensymbol mehrere, auf ver-
schiedenen Ereignissen basierende Aktionen zuzuwei-
sen, gehen Sie wie folgt vor:

U Markieren Sie die Instanz des Schaltflächensymbols.
U Öffnen Sie das Bedienfeld Aktionen.
U Wählen Sie die gewünschte Aktion in der Werkzeug-
liste oder im Popupmenü (Symbolschaltfläche mit dem
Pluszeichen) aus.
U Wählen Sie in der Aktionsliste die Aktion on

(release) aus, und ändern Sie das Ereignis gegebenen-
falls im Parameterbereich.
U Markieren Sie die letzte Zeile (die Zeile mit der ge-
schweiften Klammer }).
U Wählen Sie nun in der Werkzeugliste oder im Popup-
menü die Aktion Basisaktionen > On Mouse Event.
U Es wird eine neue „on (release)“-Zeile eingefügt.
U Wählen Sie „on (release)“ aus, und wählen Sie im Pa-
rameterbereich das gewünschte Ereignis aus.
U Wählen Sie anschließend in der Werkzeugliste oder
im Popupmenü die Aktion aus, die bei dem entsprechen-
den Ereignis ausgeführt werden soll.

8.7 Hotspot-Schaltflächen
Sie können auch so genannte „Hotspot“-Schaltflächen
erstellen. Bei diesen Schaltflächen ist nur das Bild Aktiv

ausgefüllt. Auf der Bühne sind die Instanzen dieser
Schaltflächensymbole zwar „unsichtbar“, sie reagieren
aber auf Mausereignisse.
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S Der Aktion ein Ereignis zuweisen

S Die Schaltfläche im Bild AKTIV

Die Instanz eines solchen Schaltflächensymbols erscheint
auf der Bühne als blaue transparente Fläche. Hierbei darf
die Option Steuerung > Schaltflächen aktivieren

nicht aktiviert sein. Die blaue transparente Fläche stellt
das Element im Bild Aktiv des Schaltflächensymbols dar.

Hotspots können Sie verwenden, wenn ein bestimm-
ter Bereich der Bühne auf den Mauszeiger reagieren soll
– etwa ein Teil einer Bitmap-Abbildung, wie in der folgen-
den Übung.

Sie können auch eine Schaltfläche erstellen, in deren
Bild Aktiv das Element genauso groß ist wie die Bühne.
Platzieren Sie dieses Symbol dann in der untersten
Ebene der Zeitleiste, um alle Mausklicks außerhalb der
sichtbaren Schaltflächen beispielsweise mit einer Mittei-
lung oder einem Geräusch abzufangen. Um ein bestimm-
tes ActionScript auszuführen, und zwar unabhängig da-
von, welche Stelle der Anwender anklickt, müssen Sie
das Symbol in der obersten Ebene platzieren.

Hotspots
Zuerst sollen Sie nun das Bitmap-Bild importieren und
die Hotspot-Schaltflächen erstellen:
A Öffnen Sie einen neuen Flash-Film.
Die Option Steuerung > Schaltflächen aktivieren

muss deaktiviert sein.
B Geben Sie der Ebene 1 den Namen „Gemüse“. Diese
Ebene muss aktiv sein.
Importieren Sie das Bitmap-Bild „Gemüse.png“ (im Ord-
ner „Bitmaps“).
C Erstellen Sie eine neue Ebene mit dem Namen „Hot-
spots“. Aktivieren Sie nun diese Ebene.
Diese Ebene muss sich über der Ebene „Gemüse“ befin-
den.
D Wählen Sie das Pinselwerkzeug, und übermalen Sie
in dem Bild den Blumenkohl.

Markieren Sie das mit dem Pinsel gemalte Element.
Wählen Sie im Menü Einfügen die Option In Symbol

konvertieren.
Name: Blumenkohl
Verhalten: Schaltfläche
E Markieren Sie die neue Schaltfläche.

Wählen Sie dann Bearbeiten > Symbol bearbei-

ten, um zum Symbolbearbeitungsmodus umzuschalten.
Hier verschieben Sie mit Drag&Drop das erste

Schlüsselbild (Auf ) in das Bild Aktiv. Das Auf-Bild ist
jetzt leer.

Das Schaltflächensymbol „Blumenkohl“ besitzt jetzt
nur im Bild Aktiv definierte Elemente.
F Kehren Sie in den Filmbearbeitungsmodus zurück.
Wenn die Option Steuerung > Schaltflächen akti-

vieren nicht aktiviert ist, erscheint die Instanz des
Schaltflächensymbols als eine blaue, transparente Flä-
che auf der Bühne.

Die blaue Fläche stellt das Aktiv-Bild der Schaltflä-
che dar und ermöglicht es Ihnen, die Schaltfläche zu mar-
kieren und auf der Bühne an die richtige Stelle zu ver-
schieben.
G Wiederholen Sie diese Schritte, um auch aus dem
Champignon ein Schaltflächensymbol zu machen, das
nur im Aktiv-Bild definiert ist.
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So haben Sie auf dem Bitmap-Bild mit dem Gemüse zwei
Hotspot-Schaltflächen erzeugt, eine auf dem Blumen-
kohl und eine auf dem Champignon. Wenn der Mauszei-
ger auf den Blumenkohl zeigt, soll das Wort „Blumen-
kohl“ erscheinen; wenn er über den Pilz gezogen wird,
soll das Wort „Champignons“ eingeblendet werden. Sie
werden nun die Bilder definieren, in denen die Wörter auf
der Abbildung erscheinen:
A Fügen Sie eine neue Ebene ein, und geben Sie ihr den
Namen „Rollover-Effekt“. Diese Ebene muss sich ober-
halb der Ebene „Gemüse“ befinden.
B Markieren Sie in der Zeitleiste für alle Ebenen Bild 30,
und fügen Sie hier mit (F5) ein Bild ein.
C Fügen Sie in der Ebene „Rollover-Effekt“ Schlüsselbil-
der bei Bild 10 und bei Bild 20 ein.

Wählen Sie das Schlüsselbild aus, und öffnen Sie das
Bedienfeld Bild. Nennen Sie Schlüsselbild 10 „Blumen-
kohl“ und Schlüsselbild 20 „Champignon“.
D Aktivieren Sie die Ebene „Rollover-Effekt“, und set-
zen Sie den Abspielkopf in das Schlüsselbild 10.

Wählen Sie das Textwerkzeug, und erstellen Sie ein
statisches Textobjekt mit dem Wort „Blumenkohl“.
E Aktivieren Sie die Ebene „Rollover-Effekt“, und set-
zen Sie den Abspielkopf in Schlüsselbild 20.

Wählen Sie das Textwerkzeug, und erstellen Sie ein
statisches Textobjekt mit dem Wort „Champignon“.

Jetzt müssen Sie zunächst sicherstellen, dass der Ab-
spielkopf in Bild 1 stehen bleibt:
A Erstellen Sie eine neue Ebene, die Sie „Aktionen“
nennen.
B Doppelklicken Sie auf Schlüsselbild 1 der Ebene „Ak-
tionen“, um das Bedienfeld Aktionen zu öffnen. 

Klicken Sie auf die Symbolschaltfläche mit dem Plus-
zeichen, und wählen Sie im Popumenü die Aktion Basis-

aktionen > Stop.
Nun sollen Sie dafür sorgen, dass der Abspielkopf

zum richtigen Bild springt, wenn sich der Mauszeiger auf
dem Hotspot befindet, und dass der Abspielkopf wieder
zurück zu Bild 1 springt, sobald der Mauszeiger von dem
Hotspot weg bewegt wird. Hierzu weisen Sie den Hot-
spot-Schaltflächen ein ActionScript zu:
A Die Option Steuerung > Schaltflächen aktivie-

ren darf nicht aktiviert sein.
B Markieren Sie die Instanz der Hotspot-Schaltfläche
auf dem Blumenkohl.

Öffnen Sie das Bedienfeld Aktionen. Klicken Sie auf die
Symbolschaltfläche mit dem Pluszeichen, und wählen
Sie im Popumenü die Aktion Basisaktionen > Go To.
Stellen Sie folgende Parameter ein:
Szene: <aktuelle Szene>
Typ: Bildmarkierung
Bild: Blumenkohl
Deaktivieren Sie außerdem die Option Gehe zu und ab-

spielen.
Wählen Sie die Zeile „on (release)“ aus, und ändern

Sie sie zu „on (rollover)“.
C Nun sollen Sie den Effekt definieren, wenn der Maus-
zeiger von dem Hotspot entfernt wird:

Markieren Sie in der Aktionsliste die letzte Zeile mit
der geschlossenen geschweiften Klammer ( }). Klicken
Sie auf die Symbolschaltfläche mit dem Pluszeichen, und
wählen Sie im Popupmenü die Aktion Basisaktionen >

Go To. Stellen Sie folgende Parameter ein:
Szene: <aktuelle Szene>
Typ: Bildnummer
Bild: 1
Deaktivieren Sie außerdem die Option Gehe zu und ab-

spielen.
Wählen Sie die Zeile mit „on (release)“ aus, und än-

dern Sie sie zu „on (rollover)“.
Im rechten Teil des Bedienfeldes Aktionen muss

nun folgendes ActionScript erscheinen:

on (rollOver){
gotoAndStop ("Blumenkohl");
}
on (rollOut) {
gotoAndStop (1);
}

A Wiederholen Sie diese Schritte für den Hotspot auf
dem Pilz.
B Spielen Sie den Film ab.

Wenn Sie sich das Ergebnis anschauen wollen, kön-
nen Sie den Flash-Film „Hotspots.fla“ öffnen und mit
Steuerung > Film testen abspielen.

Sie können natürlich auch Schaltflächen entwerfen,
die sich ganz anders verhalten, als Sie es normalerweise
aus Programmen kennen.
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Denken Sie etwa an eine Schaltfläche, bei der ein ande-
res Objekt oder eine andere Abbildung an einer anderen
Stelle der Bühne erscheint, wenn der Mauszeiger darü-
ber bewegt wird. Oder stellen Sie sich eine Schaltfläche
vor, deren aktiver Bereich sich an einer ganz anderen
Stelle der Bühne befindet oder bei der sich lediglich die
Bilder verändern.

Zu diesem Zweck benötigen Sie nur Schaltflächensym-
bole, ohne ihnen Aktionen zuweisen zu müssen.

Öffnen Sie den Flash-Film „Schaltflächen.fla“, in dem
Sie Beispiele für „nichttraditionelle“ Schaltflächen fin-
den.
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9 Audio und Bitmaps

Kurz gefasst:

In einem Flash-Film können Sie auch Sounds und Bitmap-Bilder verwenden. Beide können nicht in Flash selbst erzeugt
werden, deshalb müssen Sie sie importieren.
Sowohl Sounds als auch Bitmaps erscheinen nach dem Import im Bibliotheksfenster des Flash-Films. Die Daten, die die
Bitmap bzw. das Sound-Fragment definieren, werden in die Flash-Datei aufgenommen.
Sounds und Bitmaps werden beim Export des Flash-Player-Dokuments prinzipiell komprimiert. Sie können angeben,
welche Komprimierungseinstellungen verwendet werden sollen. Diese Einstellungen können Sie für jedes Element ein-
zeln oder für alle Elemente zusammen vornehmen.

9.1 Sounds
Wenn Sie im Flash-Film Sounds verwenden wollen, müs-
sen Sie Audiodateien importieren. Wählen Sie Datei >

Importieren.
Sie können Audiodateien mit 11, 22 oder 44 kHz so-

wie mit 8 oder 16 Bit importieren. Normalerweise genü-
gen 22 kHz bzw. 16 Bit. Die Qualität ist dann völlig ausrei-
chend, und beim Exportieren können die Dateien auf eine
vertretbare Größe komprimiert werden.

Importieren Sie in Flash keine Sounds mit 
niedriger Tonqualität. Da die Audiodateien 
beim Export komprimiert werden, wird die 

schlechte Tonqualität ebenfalls komprimiert, wodurch 
sich die Qualität noch mehr verschlechtert.

Importierbare Audioformate für Macintosh:
U AIFF und MP3

Importierbare Audioformate für Windows:
U WAV und MP3.

Wenn auf Ihrem Computer QuickTime 4 (oder höher) in-
stalliert ist, können Sie außerdem die folgenden Audio-
formate importieren:

U Sound Designer II (nur Macintosh)
U QuickTime-Filme, nur Sound 

(Windows und Macintosh)
U Sun AU (Windows und Macintosh)
U System 7 Sounds (nur Macintosh)
U WAV (Windows und Macintosh)
U AIFF (Windows und Macintosh)

Die Daten der importierten Audiodatei werden in den
Flash-Film aufgenommen.

Das importierte Soundfragment wird automatisch in
die Bibliothek aufgenommen. Das Bibliotheksfenster
können Sie öffnen, indem Sie im Menü Fenster die Op-
tion Bibliothek wählen.

W Soundfragmente in 
der Bibliothek
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Sounds in der Zeitleiste

Sounds sind auf der Bühne nicht sichtbar, werden aber in
der Zeitleiste angezeigt. Wenn Sie im Film Sounds ab-
spielen, wird in einer der Ebenen der Zeitleiste eine blaue
Wellenlinie (die Wave-Klanghülle) über den betreffenden
Bildern angezeigt.

Um die Zeitleiste übersichtlich zu halten, ist es emp-
fehlenswert, eigene Ebenen für Sounds anzulegen. Sie
können gleichzeitig mehrere Sounds in mehreren Ebenen
abspielen.

Wenn Sie die Ebene auf einen höheren Wert einstel-
len, können Sie die Wellenlinie des Sounds besser sehen
und so Animation und Geräusche besser aufeinander ab-
stimmen. Im Dialogfeld Ebeneneigenschaften können
Sie die Höhe der Ebene verändern.

S Die Ebene mit dem Sound in der Zeitleiste

Sounds werden mit einem Schlüsselbild in der 
Zeitleiste verknüpft. In dem Bild, in dem der 
Sound beginnen soll, muss also ein Schlüssel-

bild vorhanden sein.

Es gibt zwei Möglichkeiten, um Sounds in die Zeitleiste
einzufügen:
A Markieren Sie in der Zeitleiste das Schlüsselbild, in
dem der Sound starten soll.

Öffnen Sie das Bibliotheksfenster. Markieren Sie im
unteren Teil den Namen des Tonfragments, das Sie ver-
wenden wollen.

Klicken Sie, falls gewünscht, auf die Symbolschaltflä-
che Abspielen (das Dreieck), um den Sound abzuspie-
len.

Ziehen Sie den Sound aus dem Bibliotheksfenster
auf die Bühne.
B Markieren Sie in der Zeitleiste das Schlüsselbild, in
dem der Sound starten soll.

Wählen Sie Fenster > Bedienfelder > Sound.

Wählen Sie nun im Popupmenü Ton des Bedienfelds
Sound die gewünschte Audiodatei aus.

Diese Methode ist praktischer, weil Sie hier mehr
Kontrolle darüber haben, wie der Sound abgespielt wer-
den soll.

S Das Bedienfeld SOUND

In beiden Fällen müssen folgende Voraussetzungen er-
füllt sein:
U Die Ebene, in die Sie den Sound einfügen wollen,
muss die aktive Ebene sein.
U In dem Bild, in dem der Sound beginnen soll, muss
ein Schlüsselbild vorhanden sein.
U Der Abspielkopf muss in diesem Schlüsselbild ste-
hen.

Für Sounds sollten Sie eine eigene 
Ebene erstellen; so wird die Zeitleiste 
übersichtlicher.

Sie können im Flash-Film sowohl Sounds in die Zeitleiste
einer Szene als auch in die Zeitleiste von Schaltflächen-
oder Filmsequenzsymbolen einfügen.

Sound in einem Schaltflächensymbol
In dieser Übung sollen Sie in den Flash-Film „Audio.fla“
Sounds einfügen. Zunächst sollen Sie dem Schaltflä-
chensymbol, das in der ersten Szene verwendet wird und
in die folgende Szene führt, Sounds zuweisen:
A Öffnen Sie den Flash-Film „Audio.fla“.
Die erste Szene, „Animation Blume“, muss aktiv sein.
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B Importieren Sie das Audiodokument „Klirrendes_Ge-
schirr.wav“ (Windows) bzw. „Klirrendes_Geschirr.aif“ (Mac-
intosh). Diese Dokumente finden Sie im Ordner „Audio“.
C Öffnen Sie das Bibliotheksfenster. Hier finden Sie das
Schaltflächensymbol „Weiter“.

Doppelklicken Sie auf die Vorschau im Bibliotheks-
fenster, um den Symbolbearbeitungsmodus für dieses
Symbol zu öffnen.
D Markieren Sie das Bild Drücken. 
Wählen Sie Fenster > Bedienfelder > Sound, um das
Bedienfeld Sound zu öffnen.

Wählen Sie im Popupmenü Ton die Audiodatei
„Klirrendes_Geschirr.wav“ bzw. „Klirrendes_Geschirr.aif“
aus.
E Kehren Sie zur Szene „Animation Blume“ zurück.
Die Option Steuerung > Schaltflächen aktivieren

muss nun aktiviert sein.
Klicken Sie auf die Schaltfläche. Der Sound wird nun

abgespielt.

9.2 Das Bedienfeld Sound
Wählen Sie Fenster > Bedienfelder > Sound, um das
Bedienfeld Sound zu öffnen. Hier können Sie das ge-
wünschte Soundfragment auswählen und einige Einstel-
lungen vornehmen.

Hier haben Sie auch die Möglichkeit, Sounds aus der
Zeitleiste zu entfernen.

Markieren Sie das Schlüsselbild, in das Sie Sounds
eingefügt haben oder in das der Sound eingefügt werden
soll. Anschließend können Sie im Bedienfeld Sound die
gewünschten Einstellungen vornehmen.

Wählen Sie zuerst im Popupmenü Ton eine Audiodatei
aus. Dort erscheinen alle Audiodateien, die in der Biblio-
thek des aktuellen Flash-Films vorhanden sind. Wenn Sie
den Sound aus der Zeitleiste entfernen wollen, wählen
Sie hier die Option Aus.

W Das Bedienfeld 
SOUND

Unter dem Popupmenü werden Informationen über das
Format, die Länge und die Menge der Daten des gewähl-
ten Audiodokuments angezeigt.

Im Popupmenü Effekt finden Sie einige Klang-
effekte, wie z.B. Einblenden und Ausblenden.

Im Dialogfeld Hülle bearbeiten können Sie auch ei-
gene Effekte definieren. In diesem Fall klicken Sie auf die
Schaltfläche Bearbeiten.

S Das Dialogfeld HÜLLE BEARBEITEN

In diesem Dialogfeld wird die Hüllenform des rechten und
des linken Kanals angezeigt.

Dazwischen ist die Zeitleiste der Sounddatei darge-
stellt. An deren Anfang und Ende ist jeweils ein Halte-
punkt zu erkennen. Diesen können Sie verschieben und
so die Datei an einem späteren Punkt beginnen oder an
einem früheren Punkt enden lassen. In das Flash-Player-
Dokument wird dann nur der betreffende Abschnitt der
Audio-Datei aufgenommen.

Klicken Sie auf die Schaltfläche mit der Stoppuhr, um
die Zeitangabe in Sekunden einzublenden. Klicken Sie
auf den Filmstreifen, um die Bilder einzublenden. Die An-

W Das Popupmenü 
EFFEKT

Hüllenanfasser
Linker Kanal
Rechter Kanal

Zeitleiste

Start (Time in)

Stopp Abspielen Zoom

Wiedergabe in Frames 
oder Sekunden
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zahl der Bilder, während denen der Sound abgespielt
wird, wird von Flash aufgrund der für diesen Flash-Film
eingestellten Bildrate berechnet.
Ganz oben im Dialogfeld finden Sie das Popupmenü
Effekt. Sie können einen Effekt auswählen und diesen
dann bearbeiten, indem Sie die quadratischen Kästchen
– die so genannten Hüllenanfasser – per Drag&Drop ver-
schieben. Pro Sounddatei können Sie maximal acht Hül-
lenanfasser definieren. Die Linie, auf der sich die Hüllen-
anfasser befinden, bestimmt die Lautstärke.

In Flash gibt es zwei Sorten Sounds: Ereignis-Sounds
und Streaming-Sounds. Im Popupmenü Sync des Bedien-
felds Sound können Sie zwischen den Optionen
Ereignis oder Streaming wählen.

Merkmale von Ereignis-Sounds:
U Alle Daten eines Ereignis-Sounds werden in dem
Schlüsselbild gespeichert, mit dem der Ereignis-Sound
verknüpft ist.
U Ereignis-Sounds müssen vollständig heruntergela-
den worden sein, bevor sie abgespielt werden können.
Daher verwenden Sie am besten kurze, kleine Audiofrag-
mente als Ereignis-Sounds.
U Wenn der Sound länger abgespielt werden soll, müs-
sen Sie eine Schleife einbauen. Anfang und Ende müssen
also aneinander anschließen. Wenn Sie dann im Bedien-
feld Sound einige Wiederholungen definieren, wird der
Sound immer wiederholt.
U Ereignis-Sounds werden in den Arbeitsspeicher gela-
den und von dort aus abgespielt. Sie werden so lange ab-
gespielt, bis sie beendet sind oder explizit angehalten
werden. Ein Ereignis-Sound kann also auch dann noch
weiter abgespielt werden, wenn der Sound in der Zeit-
leiste tatsächlich nicht mehr vorhanden ist. Diese
Sounds können sich auch über mehrere Szenen erstre-
cken.
U Jeder Ereignis-Sound wird beim Export als eigenes
Objekt behandelt. Die individuellen Komprimierungsein-
stellungen, die Sie im Dialogfeld Sound-Eigenschaf-

ten vorgenommen haben, werden beim Export auf die
Ereignis-Sounds angewandt.
U Die Daten von Ereignis-Sounds brauchen nur einmal
im Flash-Player-Dokument gespeichert zu werden, weil
sie als eigene Objekte behandelt werden. Die Daten ei-
nes Ereignis-Sounds werden im ersten Schlüsselbild ge-
speichert, das diesen Ereignis-Sound verwendet.

U Eine perfekte Synchronisation von Bild und Ton sowie
der verschiedenen Ereignis-Sounds untereinander ist
nicht möglich.

Ein Ereignis-Sound, der in einem bestimmten 
Schlüsselbild beginnt, wird nur einmal oder 
mit so vielen Wiederholungen, wie Sie angege-

ben haben, abgespielt. Wenn Sie den Abspielkopf des 
Flash-Films mit einer Bildaktion jedes Mal in das 
Schlüsselbild zurückschicken, in dem der Ereignis-
Sound beginnt, wird der Ton dabei jedes Mal erneut 
gestartet. Das kann zu einem Geräuschwirrwarr führen.

Ein Ereignis-Sound wird auch dann weiter 
abgespielt, wenn Sie den Film in Flash bereits 
angehalten haben. Wenn Sie eine bestimmte 

Anzahl von Wiedergaben eingestellt haben, dann wird 
der Sound genauso oft abgespielt. Um den Ton zu been-
den, gibt es zwei Möglichkeiten: Wählen Sie STEUERUNG > 
SOUND DEAKTIVIEREN, oder klicken Sie im Bedienfeld 
SOUNDS auf die Schaltfläche BEARBEITEN. Falls Sie STEUE-
RUNG > SOUND DEAKTIVIEREN verwenden, müssen Sie 
diesen Schritt später noch einmal wiederholen, um den 
Ton wieder hören zu können.

Verwenden Sie für den Ton in Schaltflächen-
symbolen immer Ereignis-Sounds. Wenn Sie 
dort Streaming-Sounds verwenden, könnte es 

sein, dass ein längeres Geräusch „abgeschnitten“ wird.

Merkmale von Streaming-Sounds:
U Die Daten eines Streaming-Sounds werden auf die
Bilder aufgeteilt. In jedem Bild wird das zum Bild gehö-
rige Fragment gespeichert. Beim Abspielen werden die
Bestandteile dann wieder zusammengefügt.
U Der Ton und der Film starten, sobald genug Bilder he-
runtergeladen sind. Die voreingestellte Pufferzeit beträgt
fünf Sekunden. Mit der Aktion setProperty können Sie
diese Pufferzeit ändern (_soundbuftime). Während
des Abspielens wird der Rest der Daten heruntergeladen.
Dieser Vorgang wird als Streaming bezeichnet.
U Streaming-Sounds werden nur in den Bildern abge-
spielt, in denen sie in der Zeitleiste sichtbar sind.
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U Flash exportiert alle Streaming-Sounds als eine ein-
zige Audiodatei. Dadurch werden die Sounds synchron
abgespielt.
U Das bedeutet auch, dass die einzelnen Einstellungen
zur Komprimierung, die Sie im Dialogfeld Sound-Eigen-

schaften festgelegt haben, für Streaming-Sounds nicht
gelten. Alle Streaming-Sounds werden mit den Einstel-
lungen komprimiert, die Sie im Dialogfeld Film expor-

tieren oder in der Kategorie Flash des Dialogfelds Ein-

stellungen für Veröffentlichungen festlegen.
U Da die Daten für Streaming-Sounds in den Bildern ge-
speichert werden, müssen diese Daten im Flash-Player-
Dokument erneut gespeichert werden, wenn Sie densel-
ben Sound an einer anderen Stelle der Zeitleiste noch
einmal verwenden.
U Um Ton für Animationen bzw. Grafiken zu synchroni-
sieren, sollten Sie Streaming-Sounds verwenden.
U Beim Abspielen des Flash-Player-Films werden Ein-
zelbilder der Animation ausgelassen, wenn der Ton nicht
kontinuierlich abgespielt werden kann. Ebenso wie in di-
gitalen Videodateien hat der Ton Vorrang vor dem Bild.
U Da die Daten der Streaming-Sounds in den Bildern
gespeichert werden, können Sie Streaming-Sounds hö-
ren, wenn Sie den Abspielkopf in der Zeitleiste über die
Bilder bewegen. Nutzen Sie diesen Effekt aus, um Bild
und Ton perfekt zu synchronisieren.

Mit den Optionen Start und Stop des Popupmenüs
Sync können Sie den gewählten Sound starten und an-
halten.

In das Eingabefeld Wdh geben Sie ein, wie oft der
Sound wiederholt werden soll.

Wenn Sie mehrere Wiederholungen angegeben ha-
ben und dann auf die Schaltfläche Bearbeiten klicken,
wird die Datei in der Hüllenform entsprechend oft wieder-
gegeben. Die Wiederholungen sind grau unterlegt.

Auch in der Zeitleiste des Flash-Films werden die Wie-
derholungen entsprechend angezeigt.

Bei Streaming-Sounds können Sie 
nur die Effekte EINBLENDEN und 
AUSBLENDEN verwenden.

9.3 Sounds komprimieren
Beim Export des Flash-Player-Dokuments werden alle
Sounds des Films komprimiert. Beim Export können Sie
angeben, welche Komprimierungsmethode verwendet
werden soll.

Wenn Sie wollen, können Sie auch für jeden einzel-
nen Sound festlegen, wie er beim Export des Flash-
Player-Films komprimiert werden soll. Legen Sie diese
Einstellungen im Dialogfeld Sound-Eigenschaften

fest:
U Doppelklicken Sie im Bibliotheksfenster auf das
Lautsprechersymbol vor dem Namen des Sounds.
U Wählen Sie den Sound im Bibliotheksfenster aus,
und klicken Sie auf die Symbolschaltfläche Eigenschaf-

ten.
U Wählen Sie den Sound im Bibliotheksfenster aus,
und wählen Sie im Popupmenü Optionen die Option
Eigenschaften.
U Wählen Sie den Sound im Bibliotheksfenster aus. Kli-
cken Sie mit der rechten Maustaste (Windows) bzw. mit
gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf die Auswahl,
und wählen Sie im Kontextmenü die Option Eigen-

schaften.

S Das Dialogfeld SOUND-EIGENSCHAFTEN
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Die Komprimierungseinstellungen im Dialog-
feld SOUND-EIGENSCHAFTEN werden nur ange-
wandt, wenn der Sound als Ereignis-Sound 

verwendet wird.

Im Popupmenü Komprimierung können Sie die Kom-
pressionsmethode wählen.

Im Dialogfeld Sound-Eigenschaften wird die
Größe der Sounddatei vor und nach der Komprimierung
angezeigt. Dadurch können Sie immer genau sehen, wel-
che Auswirkungen die Einstellungen haben.
Außerdem können Sie mit Hilfe der Schaltfläche Testen

den Sound mit den gewählten Einstellungen abspielen
und beurteilen, ob die Qualität noch akzeptabel ist. Pro-
bieren Sie am besten für jeden Sound verschiedene Kom-
primierungseinstellungen aus, um optimale Resultate zu
erzielen.

Standard – Wenn Sie diese Option wählen, werden die
Einstellungen verwendet, die Sie im Dialogfeld Film ex-

portieren oder in der Kategorie Flash des Dialogfelds
Einstellungen für Veröffentlichungen festlegen.

ADPCM – Die Abkürzung ADPCM  steht für Adaptive
Differential Pulse Code Modulation. Bei dieser Kompri-
mierungsmethode spielen die Anzahl der Veränderungen
im Audiodokument und die darin erkennbaren Muster
eine Rolle. Dabei verschlechtert sich die Tonqualität.
Sounds, die mit dieser Methode komprimiert wurden,
müssen beim Abspielen immer dekomprimiert werden.

Eine ADPCM-Komprimierung sollten Sie verwenden
für:
U Kurze Sounds, z.B. beim Klicken auf eine Schaltfläche
oder kurze Effekte,
U Sounds, die Sie hauptsächlich als Ereignis-Sounds
verwenden und
U Sounds, die Sie als Schleifen abspielen wollen.

ADPCM-komprimierte Sounds können schnel-
ler dekomprimiert werden als mit MP3 kompri-
mierte Sounds.

W Das Popupmenü 
KOMPRIMIERUNG

Wenn Sie eine ADPCM-Komprimierung wählen, können
Sie im unteren Teil des Dialogfelds einige Einstellungen
vornehmen.

Aktivieren Sie die Option Vorverarbeitung: Ste-

reo in Mono konvertieren, um Speicherplatz zu spa-
ren. Eine Stereo-Audiodatei ist größer als eine Mono-Au-
diodatei.

Wählen Sie einen Wert im Popupmenü Sampling-

rate. Die Rate wird in kHz angegeben; je größer die Zahl,
desto besser ist die Tonqualität, desto größer wird aber
auch die Datei.

Folgende Faustregeln sollten Sie beachten: 5 kHz ist für
Sprache gerade noch akzeptabel; 11 kHz ist das Minimum
für kurze Musikstücke; 22 kHz wird für Sounds im Inter-
net am häufigsten verwendet; 44 kHz entspricht dem
Standard einer Audio-CD.

Wählen Sie anschließend einen Wert im Popupmenü
ADPCM-Bits. Hier wählen Sie eine der ADPCM-Kompri-
mierungsmethoden.

Der Wert 2-Bit erzeugt die kleinste Sounddatei mit der
schlechtesten Tonqualität. Der Wert 5-Bit erzeugt die
größte Datei mit der besten Tonqualität.

MP3 – Die Abkürzung MP3 steht für MPEG-1 Layer 3
(Moving Pictures Experts Group). Hierdurch können Sie
Sounds ohne allzu großen Qualitätsverlust bis auf ein
Zehntel der ursprünglichen Größe komprimieren. Auch
bei diesem Verfahren verschlechtert sich die Tonqualität
ein wenig.

Sounds, die mit dieser Methode komprimiert sind,
müssen beim Abspielen immer dekomprimiert werden.

Eine MP3-Komprimierung sollten Sie für längere Stü-
cke verwenden, die nicht wiederholt werden.

Ein MP3-komprimierter Sound des Flash-
Player-Films wird vom Flash Player erst 
ab Version 4 unterstützt.

W Das Popupmenü 
SAMPLINGRATE

W Das Popupmenü 
ADPCM-BITS
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Auch für MP3 können Sie einige Optionen festlegen:
Wenn Sie die Option Vorverarbeitung aktiveren,

können Sie einen Stereo-Sound in Mono umsetzen.
Diese Option ist nur verfügbar, wenn Sie eine Bit-Rate
über 16 kbps wählen.

Im Popupmenü Bit-Rate geben Sie an, mit wie viel
Bits eine Sekunde Ton beschrieben werden soll. Je höher
der Wert, den Sie angeben, desto besser wird die Ton-
qualität und desto umfangreicher die resultierende Au-
diodatei. Eine Bit-Rate von 128 kbps entspricht fast der
Qualität einer Audio-CD.

Wählen Sie eine der Optionen des Popupmenüs Quali-

tät. Sie haben die Wahl zwischen Fast, Medium und
Best. Wenn Sie den Flash-Player-Film im Internet veröf-
fentlichen wollen, wählen Sie Fast; soll er von der CD-
ROM oder der Festplatte aus abgespielt werden, wählen
Sie Medium oder Best.

Die Option, die Sie bei Qualität festlegen, hat keine
Auswirkungen auf die Dateigröße.

Raw – Wenn Sie im Popupmenü Komprimierung

diese Option wählen, wird der Sound nicht komprimiert.
Sie können aber auch hier den Sound in Mono kon-

vertieren oder eine andere Samplingrate angeben, bei-
spielsweise einen 22-kHz-Sound in 11 kHz konvertieren.
Dadurch wird die Datei kleiner und die Tonqualität
schlechter.

S Die Optionen der Komprimierung RAW

Wenn Sie eine MP3-Datei importieren, wird im Dialogfeld
Sound-Eigenschaften voreingestellt, dass der Sound

W Das Popupmenü 
BIT-RATE

beim Exportieren des Flash-Player-Dokuments mit MP3
so wie in der Originaldatei komprimiert wird.

Die ursprüngliche Qualität der Sounddatei ist 
entscheidend. Wenn die Samplingrate der 
ursprünglichen Datei 11 kHz beträgt, kann 

Flash sie nicht als 44-kHz-Datei exportieren. Ist sie in 
Mono, dann kann sie nicht in Stereo umgesetzt werden. 
Flash kann also nur „downsamplen“.

S Die Voreinstellungen einer importierten MP3-Datei 
im Dialogfeld SOUND-EIGENSCHAFTEN

Wenn Sie importierte MP3-Dateien als 
Streaming-Sound verwendet haben, muss 
der Sound beim Exportieren des Flash-Player-

Dokuments erneut komprimiert werden. Dies geschieht 
mit den Einstellungen im Dialogfeld FILM EXPORTIEREN 
oder in der Kategorie FLASH des Dialogfelds 
EINSTELLUNGEN FÜR VERÖFFENTLICHUNGEN.

Die Schaltflächen des Dialogfelds Sound-Eigenschaf-

ten verwenden Sie wie folgt:
Klicken Sie auf die Schaltfläche Aktualisieren,

wenn die Audiodatei zwischenzeitlich in einer anderen
Anwendung bearbeitet wurde. Der Sound wird dann neu
importiert. Überall, wo Sie den Sound in der Zeitleiste
verwendet haben, wird dann der aktualisierte Sound ab-
gespielt.
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Um ein weiteres Audiodokument zu importieren und in
diesem Symbol zu verwenden, klicken Sie auf die Schalt-
fläche Importieren.

Mit der Schaltfläche Testen können Sie sich den
Sound mit den aktuellen Komprimierungseinstellungen
anhören.

Klicken Sie auf die Schaltfläche Stopp, um das Ab-
spielen im Dialogfeld Sound-Eigenschaften anzuhal-
ten.

f Tipps
U Verwenden Sie vorzugsweise kleine, kurze Sound-
fragmente, und lassen Sie sie wiederholt abspielen. Bei
langen Musikstücken gibt es in Flash mitunter Probleme.
U Importieren Sie eine Audiodatei, und verwenden Sie
jeweils Ausschnitte daraus, indem Sie mit den Halte-
punkten am Anfang und Ende der Zeitleiste in der Hüllen-
form arbeiten (klicken Sie dazu auf die Schaltfläche Be-

arbeiten im Bedienfeld Sound).
U Achten Sie darauf, dass der Abspielkopf nicht ständig
ein Schlüsselbild durchläuft, in dem ein Ereignis-Sound
beginnt. Ansonsten wird der Sound jedes Mal neu gestar-
tet.

Sounds
In dieser Übung verwenden Sie Ereignis- und Streaming-
Sounds. Sie arbeiten mit dem Flash-Film „Audio.fla“.

Zunächst soll bei der Animation der blühenden
Blume eine Musik erklingen. Diese Animation wird wie-
derholt, bis der Anwender auf die Schaltfläche klickt, die
ihn zur nächsten Szene bringt. Da die Musik abgespielt
werden soll, solange die blühende Blume zu sehen ist
und Sie nicht wissen, wie lange das dauert, müssen Sie
einen Ereignis-Sound mit einigen Wiederholungen einfü-
gen.

Fügen Sie ein kurzes Musikstück als Ereignis-Sound
in die Zeitleiste der Szene „Animation Blume“ ein:
A Öffnen Sie den Flash-Film „Audio.fla“.
B Öffnen Sie die Szene „Animation Blume“.
Erzeugen Sie eine neue Ebene mit der Bezeichnung „Mu-
sik“.

C Importieren Sie die Audiodatei „Blume.wav“ (Win-
dows) oder „Blume.aif“ (Macintosh). Diese Dateien fin-
den Sie im Ordner „Audio“.

Öffnen Sie die Bibliothek, und hören Sie sich die Au-
diodatei an.
D Markieren Sie in der Zeitleiste das erste Schlüsselbild
der Ebene „Musik“.

Öffnen Sie das Bedienfeld Sound, und nehmen Sie
folgende Einstellungen vor:
Ton: Blume.wav/aiff
Sync: Ereignis
Wdh: 999

Da Sie nicht wissen, wie lange sich der Besucher der
Webseite die Blumenanimation anschaut, müssen Sie in
das Feld bei Wdh einen hohen Wert eingeben.
E Spielen Sie den Flash-Film mit Steuerung > Film

testen ab.
F Wenn Sie die Animation mit der aufblühenden Blume
einige Male abspielen, werden Sie hören, dass die Musik
jedes Mal neu beginnt, bis ein Klangwirrwarr entsteht.
Außerdem spielt die Musik weiter, wenn Sie die Schaltflä-
che anklicken, die zur nächsten Szene führt.

Um zu verhindern, dass die Musik jedes Mal neu ge-
startet wird, sollten Sie dafür sorgen, dass die Szene zwi-
schen Bild 2 und Bild 30 wiederholt wird. Bisher wird der
Abspielkopf in Bild 30 mit der Aktion gotoAndPlay auf
Bild 1 zurückgesetzt. Jedes Mal, wenn der Abspielkopf in
Bild 1 steht, wird jedoch der Sound erneut gestartet.
Diese Bildaktion müssen Sie verändern:
A Schließen Sie das Player-Fenster, und kehren Sie in
das Flash-Anwendungsfenster zurück.
B Doppelklicken Sie auf das Schlüsselbild 30 in der
Ebene „Aktion“. Flash öffnet das Bedienfeld Aktionen.
Ändern Sie die Parameter der Aktion gotoAndPlay so,
dass der Abspielkopf auf Bild 2 der aktuellen Szene zu-
rückgesetzt wird und ab dort weiterläuft.
C Spielen Sie den Film mit Steuerung > Film testen

ab.
Jetzt hören Sie nur eine Musik, die ständig wiederholt

wird.
Allerdings „verpassen“ Sie jetzt jeweils das erste

Schlüsselbild der Blumenanimation. Daher sollten Sie
die Animation in Bild 2 beginnen lassen:
A Kehren Sie in das Flash-Anwendungsfenster zurück.
B Die Ebene „Musik“ muss die unterste Ebene sein.
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C Halten Sie die (Strg)- (Windows) oder (Ü)-Taste
(Macintosh) gedrückt, und klicken Sie auf das erste
Schlüsselbild der Ebene „Blume“. Halten Sie die (Strg)-
bzw. (Ü)-Taste gedrückt, und klicken Sie auf das letzte
Bild der Ebene „Aktion“. Zeigen Sie mit dem Mauszeiger
auf die markierten Bilder, und verschieben Sie sie um ein
Bild nach rechts.

Die Ebene „Musik“ enthält nun ein Bild weniger als
die übrigen Ebenen. Das ist aber nicht weiter schlimm,
denn in dieser Ebene befindet sich ein Ereignis-Sound.
Alle Daten für den Ereignis-Sound sind im ersten Schlüs-
selbild gespeichert, und der Ton braucht nicht in der Zeit-
leiste sichtbar zu sein, um abgespielt zu werden.

D Wählen Sie wieder Steuerung > Film testen.
Jetzt hören Sie nur eine Musik, die sich ständig wieder-
holt. Sie sehen außerdem jeweils die komplette Anima-
tion der aufblühenden Blume.

Wenn Sie auf die Schaltfläche klicken, die zur nächs-
ten Szene führt, wird die Musik weiter abgespielt. Flash
wird, wie von Ihnen angegeben, die Musik 999-mal ab-
spielen.

Es gibt zwei Methoden, mit denen Sie die Musik stop-
pen können, wenn der Abspielkopf in die nächste Szene
springt.
Methode 1:
Verbinden Sie eine Aktion mit der Schaltfläche, um den
Sound zu beenden. Der Nachteil dieser Methode ist zwar,
dass sämtliche Geräusche beendet werden, aber in die-
sem Fall ist das kein Problem, da ja ohnehin nur die eine
Musikdatei abgespielt wird.
A Kehren Sie wieder in das Flash-Anwendungsfenster
zurück.
Die Option Steuerung > Schaltflächen aktivieren

darf nicht aktiviert sein.
B Markieren Sie die Instanz des Schaltflächensymbols
auf der Bühne.

Öffnen Sie das Bedienfeld Aktionen. Wählen Sie in
der rechten Hälfte des Bedienfeldes die Zeile on (re-
lease){ aus.

Klicken Sie auf die Symbolschaltfläche mit dem Plus-
zeichen, und wählen Sie im Popupmenü die Aktion Ba-

sisaktionen > Stop All Sounds.
C Spielen Sie den Film mit Steuerung > Film testen

ab.
Jetzt hören Sie nur ein einziges Musikstück, das kon-

tinuierlich wiederholt wird, und Sie sehen immer wieder
die Animation. Sobald Sie die Schaltfläche anklicken, um
zur folgenden Szene zu gehen, stoppt die Musik.
Methode 2:
Im ersten Bild der nächsten Szene soll die Musik ange-
halten werden. Der Vorteil dieser Methode besteht darin,
dass wirklich nur dieser eine Sound gestoppt wird. Even-
tuell vorhandene andere Sounds können weiter abge-
spielt werden.
A Schließen Sie das Player-Fenster, und kehren Sie in
das Flash-Anwendungsfenster zurück.
B Entfernen Sie die Aktion Stop All Sounds, die Sie
der Schaltfläche zugewiesen haben.

Markieren Sie die Instanz des Schaltflächensymbols
auf der Bühne, und öffnen Sie das Bedienfeld Aktionen.

Wählen Sie in der rechten Hälfte des Bedienfeldes die
Zeile mit stopAllSounds(); aus. Klicken Sie auf die Sym-
bolschaltfläche mit dem Minuszeichen, um diese Zeile zu
entfernen, oder drücken Sie die (Entf)- oder (Œ_)-Taste.
C Öffnen Sie die Szene „Ball“.
D Markieren Sie das erste Schlüsselbild in der Ebene
„Aktion“, und nehmen Sie im Bedienfeld Sound folgen-
de Einstellungen vor:
Ton: Blume.wav oder Blume.aif 
Sync: Stop 
E Spielen Sie den Film mit Steuerung > Film testen

ab.
Jetzt hören Sie nur ein Musikstück, das ständig wie-

derholt wird, und Sie sehen immer wieder die Animation
der aufblühenden Blume. Wenn Sie die Schaltfläche an-
klicken, die zur nächsten Szene führt, wird die Musik ge-
stoppt. Falls noch weitere Sounds vorhanden sind, dann
werden diese weiter abgespielt.

In der Szene „Ball“ sollen Sie Musik abspielen, in der
ein Geräusch zu hören ist, das wie ein Ball klingt, der auf
den Boden auftrifft. Dieses Geräusch soll auf jeden Fall
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zu hören sein, wenn der Ball den Boden berührt. Sie wer-
den also einen Streaming-Sound verwenden. Damit wird
der Sound in dem Bild gespeichert, in dem der Ball den
Boden berührt.
A Kehren Sie in das Flash-Anwendungsfenster zurück.
B Importieren Sie das Audiodokument „Ball.wav“ (Win-
dows) bzw. „Ball.aif“ (Macintosh).

Öffnen Sie das Bibliotheksfenster, markieren Sie den
Sound, und klicken Sie auf die Symbolschaltfläche
Abspielen, um ihn abzuspielen.
C Öffnen Sie die Szene „Ball“.
D Erzeugen Sie eine neue Ebene namens „Musik2“.
E Markieren Sie das erste Schlüsselbild der Ebene
„Musik2“, und nehmen Sie im Bedienfeld Sound folgen-
de Einstellungen vor:
Ton: Ball.wav bzw. Ball.aif
Sync: Stream
Wenn Sie nun den Abspielkopf in der Zeitleiste über die
Bilder ziehen, hören Sie den Streaming-Sound.
F Wählen Sie Steuerung > Film testen.
Nun hören Sie, wie der Ball auf dem Boden abprallt.

Die Musik mit den Ballgeräuschen zu erstellen, war
relativ aufwändig.

Zuerst wurde in Flash die Animation mit dem Ball er-
stellt. Dann kam der Abspielkopf in das Bild, in dem der
Ball zum ersten Mal den Boden berührt. In der Zeitleiste
erscheint die Zeit, die bis zu diesem Bild verstrichen ist.
Diese Zeit wurde notiert.

So wurde in allen Bildern verfahren, in denen der Ball
den Boden berührt. Das Resultat ist eine Liste mit den
Zeitpunkten, zu denen der Ball in der Animation den Bo-
den berührt.

Anschließend wurden das Audiodokument mit der
Musik und das Audiodokument mit dem Ballgeräusch in
einem Soundprogramm geöffnet. Anhand der Liste mit
den Zeiten konnte das Geräusch genau mit der Musik ge-
mischt werden. Der gesamte Sound musste genau so
lange dauern wie die Animation.

Wenn Sie die Bildrate des Flash-Films ändern, stim-
men Bild und Ton nicht mehr überein.

9.4 Bitmaps
Bitmap-Abbildungen können Sie mit Datei > Importie-

ren in Ihren Flash-Film einfügen. Sie können verschie-
dene Formate importieren; die Daten werden jeweils in
das Flash-Dokument aufgenommen.

Sie können folgende Bitmap-Formate importieren:
BMP (Windows), PICT (Macintosh), JPEG, (animiertes) GIF
und PNG. GIF- und PNG-Dateien behalten ihre Transpa-
renz.
Wenn Sie QuickTime 4 oder höher installiert haben, kön-
nen Sie außerdem folgende Dateiformate importieren:
U QuickTime (.gtif, .mov)
U MacPaint (.pntg)
U Photoshop (.psd)
U Pict (.pic, .pct – nur in Macintosh)
U Silicon Graphics (.sai)
U TGA (.tgf )
U TIFF (.tiff )
Wenn Sie diese Formate in Flash importieren, wird ein Dia-
logfeld eingeblendet. Klicken Sie auf OK, um dann mit Hilfe
von QuickTime die gewünschte Datei zu importieren.

f Einige Anmerkungen zu Bitmaps in Flash
U Importieren Sie keine Bitmap-Dateien mit einer hö-
heren Auflösung als 72 dpi.
U In der Bitmap sollten so wenig Farben wie möglich
enthalten sein.
U Beachten Sie das Format der Bitmap. Gehen Sie vom
größten Format aus, das Sie im Flash-Film verwenden
wollen.
U Wenn Sie ein animiertes GIF importieren, werden
dessen Bilder in eigene Schlüsselbilder der aktiven
Ebene importiert. Die benötigten Schlüsselbilder werden
erzeugt, und die Abbildungen in den Bildern des animier-
ten GIF werden als eigene Bitmaps in die Bibliothek auf-
genommen.

Bitmap-Dateiformate können Sie entweder mit 
DATEI > IMPORTIEREN oder mittels Drag&Drop 
importieren. Bei DATEI > IMPORTIEREN bleibt die 

Transparenz der Abbildung gegebenenfalls erhalten. 
Falls Sie die Bitmap mit Drag&Drop aus einem anderen 
geöffneten Programm auf die Bühne ziehen, ist die 
Abbildung nicht mehr transparent.
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Importieren Sie ein animiertes GIF in ein Film-
sequenzsymbol, um die gesamte Animation 
mehrmals im Flash-Film verwenden zu können.

Wenn Sie eine Bitmap importieren, erscheint sie mitten
auf der Bühne im aktuellen Schlüsselbild der aktiven
Ebene.

Das Bild ist außerdem im Bibliotheksfenster sichtbar.
Deshalb können Sie das Bild auf der Bühne löschen,
ohne die Bitmap später eventuell wieder neu importieren
zu müssen: Sie ist weiterhin in der Bibliothek vorhanden.

Bei dem Bild in der Bibliothek handelt es sich 
um eine Bitmap, was auch an dem Symbol im 
Bibliotheksfenster zu erkennen ist. Eine 

Bitmap ist also eigentlich kein „echtes“ Symbol; daher 
sind die Bedienfelder INSTANZ und EFFEKT auch nicht aktiv, 
wenn Sie die Bitmap auf der Bühne markieren.

Durch Bitmaps wird das 
Flash-Player-Dokument 
wesentlich umfangreicher.

9.5 Fireworks PNG 
In Flash können Sie Fireworks-PNG-Dateien importieren.
In diesem Fall öffnet Flash das Dialogfeld Fireworks

PNG-Importeinstellungen, in dem Sie festlegen kön-
nen, wie das Fireworks-Dokument importiert werden
soll.

W Bitmaps im 
Bibliotheksfenster

Ihnen stehen zwei Optionen zur Verfügung:
Auf Hintergrundebene reduzieren – In diesem Fall
wird das Fireworks-PNG-Dokument als eine einzige
Bitmap importiert. Alpha-Transparenz, Effekte und Ein-
stellungen für Füllung und Linien bleiben erhalten. Die
Bitmap wird in die Bibliothek aufgenommen.

Editierbare Objekte importieren – Wenn Sie
diese Option wählen, werden die Objekte eines Fire-
works-PNG-Dokuments als einzelne Objekte in Flash im-
portiert. Die Vektorobjekte im Fireworks-PNG-Dokument
werden als Vektoren importiert; Ebenen im Fireworks-
PNG-Dokument werden auch im Flash-Film zu Ebenen.
Die Alpha-Transparenz, die Effekte und die Einstellungen
für die Linien und Füllungen bleiben nicht erhalten.

Aktivieren Sie die Option Bilder einschliessen, um
die Bitmaps im Fireworks-PNG-Dokument als Bitmaps in
Flash zu importieren. Die Bitmaps werden dann in die Bib-
liothek aufgenommen und können mit einem externen
Bildbearbeitungsprogramm nicht bearbeitet werden.

Aktivieren Sie die Option Text einschliessen, um
die Textobjekte im Fireworks-PNG-Dokument nach dem
Import in Flash als änderbaren Text zu erhalten.

Aktivieren Sie die Option Führungslinien ein-

schliessen, um die Hilfslinien im Fireworks-PNG-Doku-
ment als Hilfslinien in Flash einzublenden.

S Ein Fireworks-PNG-Dokument mit der Option 
AUF HINTERGRUNDEBENE REDUZIEREN importieren
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S Ein Fireworks-PNG-Dokument mit der Option 
EDITIERBARE OBJEKTE IMPORTIEREN importieren

Wenn Sie ein Fireworks PNG-Dokument mit der Option
Auf Hintergrundebene reduzieren importiert ha-
ben, können Sie das Dokument von Flash aus in Fire-
works öffnen. Bearbeiten Sie das Bild in Fireworks, und
wählen Sie anschließend im Menü Datei die Option
HTML aktualisieren. Das geänderte Bild erscheint im
Flash-Film.

Gehen Sie wie folgt vor:
A Wählen Sie im Menü Fenster die Option Biblio-

thek, um das Bibliotheksfenster zu öffnen.
B Markieren Sie dort die importierte Fireworks-PNG-
Abbildung.
C Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows)
oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf die
Bitmap, und wählen Sie im Kontextmenü die Option Be-

arbeiten mit Fireworks 3.
Oder wählen Sie im Popupmenü Optionen des Bibli-

otheksfensters die Option Bearbeiten mit Fireworks

3.
D Daraufhin wird das Dialogfeld Quelle finden einge-
blendet, in dem Sie gefragt werden, ob Sie das ursprüng-
liche PNG-Dokument in Fireworks öffnen wollen.
Wenn Sie auf Ja klicken, wird das Dialogfeld Öffnen ein-
geblendet, in dem Sie das originale Fireworks-PNG-Do-
kument auswählen müssen.

S Das Dialogfeld QUELLE FINDEN

Klicken Sie auf Nein, dann wird automatisch das Doku-
ment geöffnet, das Sie in Flash importiert haben. Daher
ist es wichtig, dass sich das Dokument im ursprünglichen
Verzeichnis befindet und dass Sie den Namen des Doku-
ments nicht geändert haben. Der Originalname und das
ursprüngliche Verzeichnis der Datei werden im Dialogfeld
Bitmap-Eigenschaften angezeigt.
E Das Bild wird nun in Fireworks geöffnet. Bearbeiten
Sie jetzt das Bild, und wählen Sie im Menü Datei die Op-
tion HTML aktualisieren. Nun können Sie Fireworks
beenden.
F Kehren Sie zu Flash zurück. Im Bibliotheksfenster und
auf der Bühne erscheint nun das geänderte Bild.

Ob bei der Option BEARBEITEN MIT FIREWORKS 3 
das Dialogfeld QUELLE FINDEN geöffnet werden 
soll, können Sie in Fireworks einstellen. Wäh-

len Sie dort DATEI > VOREINSTELLUNGEN > BEARBEITUNG, und 
nehmen Sie in der Optionsgruppe FIREWORKS-QUELLDA-
TEIEN die gewünschten Einstellungen vor.
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Wenn Sie die Alpha-Transparenz in einem 
Fireworks-Dokument definiert haben, müssen 
Sie dafür sorgen, dass das Fireworks-Doku-

ment eine transparente Leinwandfarbe hat. Die Alpha-
Transparenz bleibt nach dem Import in Flash erhalten, 
wenn Sie die Option AUF HINTERGRUNDEBENE REDUZIEREN 
verwenden.

9.6 FreeHand
In Flash können Sie FreeHand-Dateien (Version 7, 8 und
9) importieren. In diesem Fall wird das Dialogfeld Free-

Hand-Import eingeblendet, in dem Sie angeben kön-
nen, wie das Dokument importiert werden soll.

S Das Dialogfeld FREEHAND-IMPORT

In der Optionsgruppe Zuordnung können Sie unter
Seiten festlegen, ob Sie die Seiten als Schlüsselbilder
oder als Szenen importieren wollen.

Unter Ebenen können Sie festlegen, ob die Ebenen
als Schlüsselbilder oder als Ebenen importiert werden
sollen. Die Schlüsselbilder werden mit dem Namen der
Ebene versehen. Die Ebenen bekommen denselben Na-
men wie die Ebenen im FreeHand-Dokument. Sie können
auch alle Ebenen im FreeHand-Dokument in eine einzige
Ebene in Flash importieren. Aktivieren Sie in diesem Fall
die Option Abflachen.

Geben Sie in der Optionsgruppe Seiten an, ob Sie
alle oder nur einzelne Seiten importieren wollen.

In der Optionsgruppe Optionen legen Sie fest, ob
auch unsichtbare Ebenen importiert werden sollen. Die

Hintergrundebenen können Sie importieren oder weglas-
sen. Schließlich können Sie noch bestimmen, ob der Text
aus dem FreeHand-Dokument als weiterhin editierbares
Text-Objekt in Flash importiert werden soll.

In FreeHand 9 können, ebenso wie in Flash, Symbole
verwendet werden. Diese werden in Flash als Symbole
importiert.

Farbeffekte

Eine Bitmap kann mit Farbeffekten versehen werden, die
Sie mit einem Bewegungs-Tween auch animieren kön-
nen. Dazu müssen Sie die Bitmap aber erst in ein Symbol
konvertieren:
A Ziehen Sie die Bitmap auf die Bühne.
B Markieren Sie die Bitmap, und wählen Sie dann Ein-

fügen > In Symbol konvertieren.
C Auf der Bühne befindet sich nun eine Instanz des
Symbols. Markieren Sie die Instanz.
Wählen Sie Fenster > Bedienfelder > Effekt. In die-
sem Bedienfeld können Sie nun die gewünschten Einstel-
lungen vornehmen.

Wenn Sie eine Bitmap in ein Symbol konver-
tiert haben, dürfen Sie die Bitmap nicht aus 
der Bibliothek entfernen. Ansonsten wäre 

das Symbol leer.

Bitmap als Füllung

Eine Bitmap kann als Füllung für eine geschlossene Vek-
torform verwendet werden.

Gehen Sie wie folgt vor:
A Importieren Sie die Bitmap in den Flash-Film. Sie kön-
nen das Bild auf der Bühne löschen.
B Markieren Sie die Füllung der Vektorform mit dem
Pfeilwerkzeug.
C Öffnen Sie das Bedienfeld Füllung, indem Sie im
Menü Fenster die Option Bedienfelder > Füllung

wählen.
Im Popupmenü Füllstil wählen Sie Bitmap. Im un-

teren Bereich des Bedienfeldes werden nun alle Bitmaps
angezeigt, die sich in der Bibliothek des aktuellen Flash-
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Films befinden. Klicken Sie auf eine Vorschau, um die
entsprechende Bitmap auszuwählen.

Wenn Sie die Bitmap hier als Füllung gewählt haben,
können Sie auch das Farbeimerwerkzeug verwenden
oder neue Vektorobjekte mit der Bitmap als Füllung
zeichnen.

Eine Bitmap als Füllung wird schraffiert dargestellt.
Wählen Sie das Farbeimerwerkzeug, und klicken Sie

auf die Schaltfläche Füllung transformieren im Ab-
schnitt Optionen der Werkzeugleiste. Wenn Sie den
Pfad anklicken, der mit der Bitmap gefüllt ist, können Sie
die Abbildung verschieben, skalieren, neigen und dre-
hen.

S Die Bitmaps im Bedienfeld FÜLLUNG

Wenn Sie eine Vektorform mit einer Bitmap-
Füllung über eine andere ungruppierte Vektor-
form in derselben Ebene legen, wird Flash die 

obere Form aus der unteren herausschneiden.

Der Zauberstab

Ebenso wie in Photoshop können Sie das Lassowerkzeug
mit der Zauberstab-Option verwenden, um einzelne Far-
ben in einer Bitmap zu markieren.

S Das Dialogfeld ZAUBERSTAB-EINSTELLUNGEN

Gehen Sie wie folgt vor:
A Platzieren Sie die Bitmap auf die Bühne, und markie-
ren Sie sie.
B Wählen Sie Modifizieren > Teilen, um die Bitmap
in ein Flash-Objekt umzuwandeln.
C Jetzt darf nichts mehr markiert sein.
D Wählen Sie aus der Werkzeugleiste das Lasso-Werk-
zeug, und klicken Sie im Abschnitt Optionen der Werk-
zeugleiste auf die Symbolschaltfläche Zauberstab-Ein-

stellungen. Im gleichnamigen Dialogfeld können Sie
die Merkmale dieser Option genauer festlegen.
E Klicken Sie nun auf den Zauberstab im Abschnitt Op-

tionen. Sie können jetzt im Bild Bereiche mit derselben
Pixelfarbe markieren, indem Sie auf das Bild klicken.
F Löschen Sie jetzt beispielsweise die markierten Be-
reiche. Oder verwenden Sie das Farbeimer-Werkzeug, um
sie mit einer anderen Farbe aufzufüllen.

Bitmaps nachzeichnen 

Ein Bitmap-Bild kann in Vektoren umgewandelt werden.
Verwenden Sie diese Funktion sparsam, denn die Vektor-
formen, die so generiert werden, können sehr komplex
sein und den Flash-Player-Film sehr umfangreich und da-
durch langsam werden lassen.

Das beste Resultat erzielen Sie, wenn Sie Bitmaps
mit wenigen Farben und ohne subtile Farbunterschiede
und Farbverläufe verwenden.
A Platzieren Sie die Bitmap auf die Bühne, und markie-
ren Sie sie.
B Wählen Sie nun Modifizieren > Bitmap nach-

zeichnen. Daraufhin wird das Dialogfeld Bitmap nach-

zeichnen geöffnet, in dem Sie verschiedene Einstellun-
gen vornehmen können.

Die Einstellungen, die die beste Bildqualität und da-
her auch die komplexesten Vektorelemente erzeugen,
sind die folgenden:

Farbschwelle: 1 (der maximale Unterschied zwi-
schen den RGB-Werten zweier benachbarter Farbpixel,
damit sie als gleichfarbig betrachtet und zu einer einzi-
gen Vektorform zusammengefügt werden).

Kleinste Fläche: 1 Pixel (das Format der kleinsten
Vektorform, die generiert werden darf ). 
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S Das Dialogfeld BITMAP NACHZEICHNEN

Kurvenanpassung: Pixel (Wie genau folgen die Vek-
torformen den Farben in der Bitmap?).

Kantenschwelle: Viele Ecken (Wie viele Ecken dür-
fen in den Liniensegmenten der Vektorformen generiert
werden?).

Experimentieren Sie ruhig ein wenig mit den Einstel-
lungen: Testen Sie verschiedene Einstellungen aus, se-
hen Sie sich das Resultat an, wählen Sie Bearbeiten >

Rückgängig, und probieren Sie es dann mit anderen
Einstellungen.

9.7 Bitmaps komprimieren
Beim Export des Flash-Player-Films werden alle Bitmaps
im Flash-Film komprimiert. Normalerweise geschieht
dies mit einer JPEG-Komprimierung. Sie können aber in
den Dialogfeldern Film exportieren oder Einstellun-

gen für Veröffentlichungen in der Kategorie Flash

auch selbst einstellen, wie die Komprimierung vorge-
nommen werden soll.

Gegebenenfalls können Sie auch für jede Bitmap ein-
zeln angeben, wie sie beim Export des Flash-Player-
Dokuments komprimiert werden soll. Dies geschieht im
Dialogfeld Bitmap-Eigenschaften:
U Doppelklicken Sie auf das Symbol vor dem Namen
der Bitmap im Bibliotheksfenster.
U Wählen Sie die Bitmap in der Bibliothek aus, und kli-
cken Sie unten im Fenster auf die Symbolschaltfläche
Eigenschaften.
U Wählen Sie die Bitmap in der Bibliothek aus, und
wählen Sie im Popupmenü Optionen die Option Eigen-

schaften.
U Wählen Sie die Bitmap in der Bibliothek aus. Klicken
Sie mit der rechten Maustaste (Windows) oder mit ge-

drückter (Ctrl)-Taste (Macintosh), und wählen Sie im
Kontextmenü die Option Eigenschaften.

Wenn Sie die Option Glätten aktivieren, wird Anti-
Aliasing angewandt.

Wählen Sie im Popupmenü Komprimierung eine
Methode, mit der das Bild komprimiert werden soll.

Die Option Foto (JPEG) verwenden Sie am besten
für Bilder mit vielen Farben und feinen Farbunterschie-
den, wie z.B. Photos oder Bilder mit vielen Farbverläufen.

Unten erscheint nun die Option Standardqualität

des Dokuments verwenden. Wenn Sie diese Option
aktivieren, wird die Standard-JPEG-Komprimierung ange-
wandt, die Sie im Dialogfeld Film exportieren oder in
der Kategorie Flash des Dialogfeldes Einstellungen

für Veröffentlichungen eingestellt haben. Wenn Sie
diese Option deaktivieren, können Sie im Feld Qualität

eingeben, wie hoch die Qualität der Bitmap nach der
Komprimierung sein soll.

Die Komprimierungsmethode Verlustfrei (PNG/

GIF) ist dagegen für Bitmaps geeignet, die nur wenige
Farben und Linienzeichnungen aufweisen. Bei einem im-
portierten GIF- oder PNG-Bild wird diese Option automa-
tisch eingestellt.

Sie können nur im Dialogfeld BITMAP-EIGEN-
SCHAFTEN bestimmen, dass eine Abbildung als 
VERLUSTFREI (PNG/GIF) exportiert werden soll. 

Diese Option erscheint nicht im Dialogfeld 
FILM EXPORTIEREN.

S Das Dialogfeld BITMAP-EIGENSCHAFTEN
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Nachdem Sie diese Einstellungen vorgenommen haben,
sollten Sie immer auf die Schaltfläche Testen klicken. In
der Vorschau sehen Sie dann, wie das Bild nach der Kom-
primierung aussieht und wie umfangreich es mit den ak-
tuellen Einstellungen wird.

In der Vorschau können Sie scrollen. Zeigen Sie mit
der Maus in die Vorschau; der Mauszeiger nimmt die
Form einer Hand an. Mit Drag&Drop können Sie die Dar-
stellung nun verschieben.

Mit der Schaltfläche Aktualisieren können Sie die
Bitmap neu importieren, wenn Sie sie in einem anderen
Bildbearbeitungsprogramm verändert haben.

Mit der Schaltfläche Importieren importieren Sie
eine andere Bitmap, um sie in diesem Symbol zu verwen-
den.

Sobald Sie eine dieser Schaltflächen anklicken, wird
die Bitmap auf der Bühne automatisch aktualisiert.

Bereits komprimierte Bitmaps

In Flash können auch Bitmaps importiert werden, die be-
reits komprimiert sind, und zwar in den Formaten JPEG,
GIF und PNG.

f JPEG
Wenn Sie ein JPEG-Dokument importieren, wird im Dia-
logfeld Bitmap-Eigenschaften voreingestellt, dass die
Abbildung beim Export des Flash-Player-Dokuments mit
der bereits im importierten Dokument angewandten
JPEG-Komprimierung komprimiert wird. Die Option
Importierte JPEG-Daten verwenden ist aktiviert.
Das heißt, das Bild wird nicht noch einmal komprimiert,
was seine Qualität wesentlich verschlechtern würde.

FL5_v5_02.bmp

S Das Dialogfeld BITMAP-EIGENSCHAFTEN eines 
importierten JPEG-Bilds

f GIF- und PNG
Wenn Sie ein GIF- oder PNG-Dokument importieren, wird
im Dialogfeld Bitmap-Eigenschaften voreingestellt,
dass die Abbildung beim Export des Flash-Player-Doku-
ments mit der Methode Verlustfrei (PNG/GIF) kom-
primiert wird, die bereits im Originaldokument ange-
wandt wurde. Diese Abbildung wird also nicht mit JPEG
komprimiert, da diese Komprimierungsmethode z.B. für
Abbildungen mit Linien und einfarbigen Flächen ungeeig-
net ist.

FL5_v5_03.bmp

S Das Dialogfeld BITMAP-EIGENSCHAFTEN eines 
importierten GIF-Bilds
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Bitmaps
In dieser Übung sollen Sie ein Fireworks-PNG-Dokument
importieren, das beim Import transparent bleiben soll:
A Öffnen Sie mit Datei > Neu einen neuen Flash-Film.
B Geben Sie der Ebene 1 den Namen „Bitmaps“.
C Aktivieren Sie diese Ebene.
D Wählen Sie im Menü Datei die Option Importieren.
Wählen Sie das Dokument „Flash.png“ im Ordner
„Bitmaps“.

Im Dialogfeld Fireworks PNG-Importeinstel-

lungen aktivieren Sie die Option Auf Hintergrund-

ebene reduzieren.
Die (Alpha-) Transparenz bleibt dadurch im Fire-

works-Dokument nach dem Import in Flash erhalten.
E Erstellen Sie eine neue Ebene mit dem Namen „Zeich-
nung“, und markieren Sie sie.
F Diese Ebene soll in der Zeitleiste unter der Ebene
„Bitmaps“ liegen.
G Zeichnen Sie auf dieser Ebene hinter dem Bitmap-
Bild ein Objekt.
Die Zeichnung befindet sich nun hinter dem Bitmap-Bild
und ist in dessen (Alpha-) transparenten Bereichen sicht-
bar.

Eine Farbeffekt-Animation in einer Bitmap-Abbildung
erzeugen Sie in Flash wie folgt:
A Erstellen Sie eine neue Ebene mit dem Namen „Farb-
effekt“, und aktivieren Sie sie.
B Wählen Sie im Menü Datei die Option Importieren.
Wählen Sie das Dokument mit dem Namen „Banner.png“
im Ordner „Bitmaps“ aus. Im Dialogfeld Fireworks

PNG-Importeinstellungen aktivieren Sie die Option
Auf Hintergrundebene reduzieren.
C Wandeln Sie die Bitmap in ein Symbol um, indem Sie
die Abbildung auf der Bühne markieren und dann (F8)
drücken.
Name: Bild
Verhalten: Grafik
D Fügen Sie in Bild 10 der Ebene „Bitmaps“ ein Schlüs-
selbild ein.
E Markieren Sie das erste Schlüsselbild in der Zeitleis-
te.

Öffnen Sie das Bedienfeld Bild, und wählen Sie im
Popupmenü Tweening die Option Bewegung.
F Markieren Sie die Instanz des Bilds in Bild 10.
Öffnen Sie das Bedienfeld Effekt, und wählen Sie im
Popupmenü die Option Alpha. Geben Sie in das Feld da-
neben den Wert „0“ ein.
G Spielen Sie den Film ab ((¢)). Das Bild wird für diese
zehn Bilder transparent.

Verwenden Sie eine Bitmap als Füllung für ein Vektor-
element:
A Importieren Sie das Dokument „Erdbeere.png“ mit
der Option Auf Hintergrundebene reduzieren.
B Entfernen Sie das Bild von der Bühne.
C Wählen Sie das Rechteckwerkzeug aus der Werk-
zeugleiste.
Öffnen Sie das Bedienfeld Füllung, und wählen Sie Bit-

map. Klicken Sie im unteren Teil des Bedienfeldes auf die
Vorschau des Bitmap-Bilds der Erdbeere.
D Zeichnen Sie auf der Bühne ein großes Rechteck. Die-
ses ist mit Erdbeeren gefüllt.
E Wählen Sie eventuell das Farbeimerwerkzeug, und
klicken Sie, um im Nachhinein Vektorformen mit Erdbee-
ren zu füllen.

Die Art, wie die Erdbeeren als Füllung verwendet wer-
den, können Sie nun verändern:
A Das Rechteck mit den Erdbeeren darf nicht markiert
sein.
B Wählen Sie das Farbeimerwerkzeug.
Klicken Sie im Abschnitt Optionen der Werkzeugleiste
auf die Symbolschaltfläche Füllung transformieren.
C Klicken Sie auf die Füllung der Erdbeeren. Um eine
der Erdbeeren werden nun Anfasser eingeblendet, mit
denen Sie das Bild skalieren, drehen oder neigen können.
Die Füllung wird entsprechend verändert.

Ein animiertes GIF können Sie wie folgt in eine Film-
sequenz importieren:
A Wählen Sie im Menü Einfügen die Option Neues

Symbol. Flash öffnet das Dialogfeld Symboleigen-

schaften.
Name: Baby
Verhalten: Filmsequenz
B Flash öffnet den Symbolbearbeitungsmodus des neu-
en Symbols.
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Wählen Sie im Menü Datei die Option Importieren.
Markieren Sie das Dokument „BabyAnimation.gif“ im
Ordner „Bitmaps“.

Alle Bilder im animierten GIF werden in ein Schlüssel-
bild platziert. Zwischen den Schlüsselbildern befinden
sich „normale“ Bilder, so dass die Abspielgeschwindig-
keit des animierten GIF gleich bleibt.
C Kehren Sie in die Szene zurück.
D Erstellen Sie eine neue Ebene, und nennen Sie diese
„Heuler“.

Platzieren Sie die Filmsequenz „Baby“ auf die Bühne.
Definieren Sie einen Bewegungs-Tween.
E Wählen Sie Steuerung > Film testen. Das Baby be-
wegt sich nun „brüllend“ über die Bühne.

Nun sollen Sie ein Fireworks-Dokument importieren.
Sie haben in dieser Übung bereits ein Fireworks PNG-
Dokument als Bitmap importiert. Importieren Sie nun
dasselbe PNG-Dokument als editierbares Objekt:
A Öffnen Sie einen neuen Flash-Film mit Datei > Neu.
B Wählen Sie Datei > Importieren. Wählen Sie das
Dokument „Flash.png“ im Ordner „Bitmaps“ aus. 
C Im Dialogfeld Fireworks PNG-Importeinstel-

lungen aktivieren Sie die Option Editierbare Objekte

importieren. Aktivieren Sie dort alle Optionen.
Auf der Bühne erscheinen nun die Vektorformen und

der Text, wie sie im Fireworks-Dokument auftreten. Den
Text können Sie ändern, und die Vektorformen können
Sie bearbeiten. Außerdem wurden die Ebenen des Fire-
works-Dokuments als Ebenen in die Zeitleiste von Flash
importiert. Die Alpha-Transparenz und alle Fireworks-Ef-
fekte sind verschwunden.

9.8 Die Option „Aktualisieren“  
im Bibliotheksfenster 

Wenn Sie Bitmap- oder Audiodateien importiert haben,
können Sie den Flash-Film problemlos aktualisieren, um
die neueste Version dieser Dokumente zu verwenden.
A Wählen Sie im Menü Fenster die Option Biblio-

thek.
B Klicken Sie eventuell auf die Titelzeile der Spalte Art,
um die Symbole nach der Art zu sortieren.

Wählen Sie im Bibliotheksfenster eine, mehrere oder
alle Bitmaps und/oder Sounds aus. Verwenden Sie die
(ª)-Taste, um mehrere benachbarte Elemente auszu-

wählen. Nicht benachbarte Elemente wählen Sie mit der
(Strg)- (Windows) oder der (Ü)-Taste (Macintosh) aus.
C Klicken Sie rechts oben im Bibliotheksfenster auf die
Symbolschaltfläche mit dem Dreieck, und wählen Sie im
Popupmenü Optionen die Option Aktualisieren.
D Daraufhin wird das Dialogfeld Medien aktualisie-

ren eingeblendet, in dem alle ausgewählten Elemente
der Bibliothek aufgelistet werden. Diejenigen Elemente,
deren externes Ursprungsdokument seit dem Import ge-
ändert wurde, sind mit einem Häkchen versehen. Unten
im Dialogfeld erscheint eine Meldung mit der Anzahl der
Elemente, die aktualisiert werden sollten, weil das exter-
ne Dokument zwischenzeitlich bearbeitet wurde.

Bei den Elementen, die Sie nicht aktualisieren wol-
len, können Sie das Häkchen entfernen.
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E Klicken Sie auf die Schaltfläche Aktualisieren, um
alle Elemente mit einem Häkchen neu in den Flash-Film
zu importieren.

Flash zeigt danach unten im Dialogfeld an, wie viele
Elemente bearbeitet wurden.

Klicken Sie auf die Schaltfläche Schliessen.
F Die neu importierten und veränderten Elemente wer-
den jetzt in der Bibliothek und auf der Bühne angezeigt.

Natürlich können Sie auch ein einzelnes Element aus
der Bibliothek aktualisieren. Markieren Sie die Bitmap
oder den Sound. Klicken Sie mit der rechten Maustaste
(Windows) oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macin-
tosh), und wählen Sie im Kontextmenü die Option Ak-

tualisieren. Die Option Aktualisieren finden Sie
auch im Popupmenü Optionen.
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9.9 Die Option „Bearbeiten“  
im Bibliotheksfenster 

Markierte Bitmaps oder Sounds können Sie von Flash
aus in einem externen Programm öffnen und bearbeiten.
Wenn Sie die Änderungen durchgeführt und gespeichert
haben, erscheint das geänderte Element im Bibliotheks-
fenster sowie auf der Bühne oder in der Zeitleiste.

Flash öffnet stets das Dokument, das Sie beim Import
der Bitmap oder des Sounds ausgewählt haben. Sie be-
arbeiten dann also das Originaldokument! Flash kann
das Originaldokument nur finden, wenn Sie den Namen
und den Dateipfad nicht zwischenzeitlich geändert ha-
ben.

Um Bitmaps oder Sounds zu bearbeiten, gehen Sie
folgendermaßen vor:
A Wählen Sie im Menü Fenster die Option Biblio-

thek.
B Wählen Sie in der Bibliothek die importierte Bitmap
oder die Sounddatei aus.
C Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows)
oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf das
markierte Element, und wählen Sie im Kontextmenü die
Option Bearbeiten mit.
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Oder wählen Sie im Popupmenü Optionen des Biblio-
theksfensters die Option Bearbeiten mit.
D Im Dialogfeld Externen Editor auswählen kön-
nen Sie das Programm auswählen, mit dem Sie die
Bitmap oder den Sound bearbeiten wollen.
E Führen Sie die Änderungen durch, und speichern Sie
das geänderte Dokument. Sie können das externe Pro-
gramm jetzt schließen.
F Kehren Sie zu Flash zurück. Das geänderte Bild wird
jetzt sowohl in der Bibliothek als auch auf der Bühne an-
gezeigt. Das geänderte Soundfragment wird sowohl im
Bibliotheksfenster als auch in der Zeitleiste angezeigt.

Um Fireworks-PNG-Dokumente zu bearbeiten, 
die Sie in den Flash-Film importiert haben, 
können Sie auch die Option BEARBEITEN 

MIT FIREWORKS 3 verwenden.

Wenn Sie von Flash aus eine Bitmap oder 
einen Sound in einer externen Anwendung 
bearbeiten, muss das Ursprungsdokument 

mit dem ursprünglichen Namen im ursprünglichen 
Verzeichnis Ihrer Festplatte vorhanden sein. Der Name 
und der Ort des Dokuments werden im Dialogfeld 
BITMAP- bzw. SOUND-EIGENSCHAFTEN angezeigt. Im 
externen Programm wird das ursprüngliche 
Dokument geöffnet und bearbeitet!
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10 ActionScript

Kurz gefasst:

In Kapitel 8 Interaktivität: ActionScript (Einführung) haben Sie bereits mit ActionScript Bekanntschaft gemacht. Dort
wurden die wichtigsten Aktionen besprochen, und Sie haben erfahren, wie Sie ein Schaltflächensymbol erzeugen und
wie Sie ActionScripts mit Schlüsselbildern oder Instanzen von Schaltflächensymbolen verknüpfen können.
Das ActionScripting von Flash 5 ist ausgereifter und stabiler als in den früheren Versionen und hat, was seine Kompo-
nenten und seine Syntax betrifft, mehr Ähnlichkeit mit JavaScript.
Dieses Kapitel soll keine komplette Gebrauchsanweisung für ActionScript sein. Sie sollen hier lediglich einen Einblick in
die Möglichkeiten bekommen, um dann selbst immer mehr Anwendungsmöglichkeiten zu entdecken.

Im Folgenden werden die wichtigsten ActionScript-Ele-
mente behandelt, und da Sie ActionScript am besten
kennen lernen, wenn Sie es selbst anwenden, enthält
dieses Kapitel Übungen zu den wichtigsten Funktionen.

Im Abschnitt Weitere Anwendungsmöglichkeiten
werden einige häufig auftretende Fragen beantwortet,
zum Beispiel: Wie erstellt man ein Formular, das der An-
wender ausfüllen kann? Wie erstellt man eine Schaltflä-
che, um Sound zu starten oder zu stoppen? Wie kann
man durch einen Text scrollen? Wie entwirft man einen
anderen Mauszeiger?

Das ActionScript-Referenzhandbuch, das mit Flash 5
mitgeliefert wird, enthält Informationen zu allen Action-
Script-Elementen, inklusive der Syntax und eventueller
Parameter. Als Alternative können Sie auch die Online-
Hilfe verwenden, die Sie im Menü Hilfe finden. Wenn Sie
noch mehr wissen wollen, bietet das Internet zahlreiche
Technotes, Hilfen und Beispielfilme. Auf der CD-ROM fin-
den Sie außerdem viele Internetadressen zu diesem
Thema.

In diesem Kapitel werden die ActionScript-
Elemente so benannt, wie sie in der Aktions-
liste (der rechten Hälfte) des Bedienfeldes 

AKTIONEN erscheinen.

10.1 Das Bedienfeld Aktionen
ActionScript definieren Sie im Bedienfeld Aktionen. Im
Kapitel Interaktivität: ActionScript (Einführung) wurde
bereits besprochen, wie Sie dieses Bedienfeld nutzen
können. Es folgen nun noch einige weitere Dinge, die Sie
über das Bedienfeld Aktionen wissen sollten.

Markieren Sie immer erst das Schlüsselbild, 
die Schaltfläche oder die Filmsequenz, an die 
Sie ActionScript koppeln wollen oder gekop-

pelt haben. Erst dann wird das Bedienfeld aktiv.

Normaler Modus und Expertenmodus 

Im Bedienfeld Aktionen können Sie in zwei unter-
schiedlichen Modi arbeiten: im normalen Modus und im
Expertenmodus. Den Modus bestimmen Sie im Popup-
menü Optionen.

Wenn Sie später ein bestehendes ActionScript im Be-
dienfeld Aktionen erneut öffnen, wird automatisch der
Modus eingeschaltet, in dem Sie das ActionScript ent-
worfen oder zuletzt bearbeitet haben.

Das Bedienfeld Aktionen nutzen Sie im normalen
Modus wie folgt:
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Klicken Sie auf die Symbolschaltfläche mit dem Pluszei-
chen, und wählen Sie im Popupmenü das ActionScript-
Element aus. Oder doppelklicken Sie in der Werkzeug-
liste auf das ActionScript-Element. Oder Sie ziehen das
betreffende Element aus der linken Fensterhälfte in die
rechte Fensterhälfte.

Das eigentliche ActionScript wird dann in der Akti-
onsliste angezeigt. Hier können Sie keine Veränderungen
vornehmen.

Wählen Sie die Zeile in der Aktionsliste aus. Anschlie-
ßend werden im unteren Teil des Bedienfeldes die Popup-
menüs und Felder angezeigt, in denen Sie die Parameter
der gewählten ActionScript-Zeile definieren können.

Die Reihenfolge der Aktionen ändern Sie mit den
Pfeilschaltflächen rechts oben im Bedienfeld Aktionen.

Das Bedienfeld Aktionen nutzen Sie im Experten-
modus wie folgt:

Klicken Sie auf die Symbolschaltfläche mit dem Plus-
zeichen, und wählen Sie im Popupmenü das Action-
Script-Element aus. Oder doppelklicken Sie in der Werk-
zeugliste auf das ActionScript-Element. Oder ziehen Sie
das betreffende Element aus der linken Fensterhälfte in
die rechte Fensterhälfte.

Das eigentliche ActionScript wird dann in der Akti-
onsliste angezeigt. Im Expertenmodus können Sie hier
auch Veränderungen vornehmen.

Im unteren Teil des Bedienfeldes erscheinen nun
keine Popupmenüs und Felder, um die Parameter zu be-
stimmen. Eventuelle Parameter müssen Sie selbst in die
Aktionsliste eingeben.

Sie können auch den Cursor in die Aktionsliste setzen
und das ActionScript direkt eingeben, ohne das Popup-
menü oder die Werkzeugliste zu verwenden.

Im Expertenmodus sind die Pfeilschaltflächen, mit
denen die Reihenfolge geändert wird, nicht verfügbar.

Sie können jederzeit zwischen dem normalen und
dem Expertenmodus hin- und herschalten.

Wenn Sie im Expertenmodus arbeiten, und das
ActionScript ist fehlerhaft, können Sie erst dann zum nor-
malen Modus wechseln, wenn Sie die Fehler korrigiert
haben. In diesem Fall erscheint ein Dialogfeld mit der
Meldung, dass das Skript Fehler enthält: eine praktische
Methode, um Ihr ActionScript zu kontrollieren!

10.2 Aktionsliste
In der rechten Hälfte des Bedienfeldes Aktionen, der
Aktionsliste, wird das „eigentliche“ ActionScript ange-
zeigt, das Sie mit Hilfe der Werkzeugliste oder des Pop-
upmenüs definiert haben und für das Sie Parameter fest-
gelegt haben.

In der Aktionsliste werden automatisch bestimmte
Zeichen eingefügt.

f Geschweifte Klammern
ActionScript-Anweisungen werden mit geschweiften
Klammern ({ }) zu Blöcken gruppiert. 

on(release){
   stop();
   getURL ("http://www.macromedia.com", "_blank");
}

In diesem Beispiel werden alle Anweisungen zwischen
den geschweiften Klammern ausgeführt, sobald die
Maustaste losgelassen wird.

f Semikolon
Eine ActionScript-Anweisung endet stets mit einem Se-
mikolon (;). 

Wenn Sie im Expertenmodus vergessen, das Semiko-
lon einzugeben, wird das Skript dennoch erfolgreich
kompiliert. Arbeiten Sie im normalen Modus, wird Flash
selbst die nötigen Semikola einfügen.

Kopieren, Einfügen und Löschen im 
Bedienfeld Aktionen

Wenn Sie die Aktionen in der Aktionsliste auswählen,
können Sie die markierten Zeilen kopieren, löschen oder
einfügen, und zwar sowohl innerhalb von Flash als auch
in einer externen Anwendung bzw. von einer externen An-
wendung aus.

Allerdings muss auf jeden Fall die Aktionsliste aktiv
sein. Dies erreichen Sie, indem Sie eine Zeile in der Akti-
onsliste markieren oder einmal in die (leere) Aktionsliste
klicken.
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Markieren Sie die Zeilen, klicken Sie mit der rechten
Maustaste (Windows) bzw. mit gedrückter (Ctrl)-Taste
(Macintosh), und wählen Sie im Kontextmenü die ge-
wünschte Option.

Alternativ dazu können Sie auch die folgenden Tas-
tenkombinationen verwenden: (Strg)+(X), (Strg)+
(C), (Strg)+(V) (Windows) bzw. (Ü)+(X), (Ü)+(C),
(Ü)+(V) (Macintosh).

Mit gedrückter (ª)-Taste können Sie mehrere be-
nachbarte Zeilen auswählen. Mehrere nicht benachbarte
Zeilen können Sie mit gedrückter (Strg)- (Windows)
oder (Ü)-Taste (Macintosh) auswählen.

Wenn das Bedienfeld Aktionen aktiv ist, können Sie
mit (Strg)+(Z) (Windows) oder (Ü)+(Z) (Macintosh)
auch Arbeitsschritte rückgängig machen.

Das Popupmenü Optionen im  
Bedienfeld Aktionen

Wenn Sie rechts oben im Bedienfeld Aktionen auf die
Symbolschaltfläche mit dem Dreieck klicken, öffnet sich
das Popupmenü Optionen. Hier finden Sie Optionen,
die bei der Arbeit mit dem Bedienfeld Aktionen hilfreich
sein können.
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Normaler Modus oder Expertenmodus – Mit diesen
Optionen können Sie zwischen den beiden Modi wech-
seln.
U Gehe zu Zeile – Wählen Sie diese Option, und ge-
ben Sie eine Zeilennummer ein. Flash markiert dann in
der Aktionsliste die entsprechende Zeile.
U Suchen – Wählen Sie diese Option, und geben Sie
im Dialogfeld Suchen die Zeichen ein, die Sie im aktiven
ActionScript suchen lassen wollen. Aktivieren Sie die Op-

W Das Popupmenü 
OPTIONEN

tion Gross-/Kleinschreibung, wenn die Suchfunk-
tion zwischen Groß- und Kleinschreibung unterscheiden
soll.
U Weitersuchen – Wenn Sie bereits eine Suche
durchgeführt haben, können Sie diese Option wählen,
um nochmals die gleichen Zeichen suchen zu lassen.
U Ersetzen – Wählen Sie diese Option, um etwas im
ActionScript zu suchen und/oder zu ersetzen. Auch hier
kann Flash – falls gewünscht – zwischen Groß- und Klein-
schreibung unterscheiden.

Im Expertenmodus können Sie im gesamten Action-
Script, das in der Aktionsliste sichtbar ist, etwas suchen
und ersetzen lassen. Im normalen Modus können Sie nur
innerhalb der Daten suchen und ersetzen, die im Parame-
terbereich angezeigt werden. Sie können also im norma-
len Modus die Aktion gotoAndPlay nicht in die Aktion
gotoAndStop umwandeln.

Außerdem können Sie nur im Expertenmodus die
Schaltfläche Alle ersetzen verwenden. Wenn Sie im
normalen Modus diese Schaltfläche anklicken, geschieht
dasselbe wie bei Ersetzen, d.h. nur die passenden Zei-
chen, die als Nächstes folgen, werden gefunden und er-
setzt.
U Syntax überprüfen – Wenn Sie diese Option wäh-
len, wird Flash das ActionScript auf Fehler in der Syntax
überprüfen. Sollten im ActionScript Fehler vorhanden
sein, öffnet Flash das Dialogfeld Ausgabe, in dem die
Fehler aufgelistet werden.

Flash findet hier nur wirkliche Fehler, wie beispiels-
weise eine falsche Anzahl Parameter innerhalb einer Ak-
tion. Unwesentliche Fehler, wie beispielsweise Groß- und
Kleinschreibung oder ein fehlendes Semikolon am Ende
einer Zeile, werden nicht aufgeführt.
U Aus Datei importieren – Mit dieser Option können
Sie ein ActionScript aus einem ASCII-Textdokument oder
aus einem von Flash exportierten AutoScript-Dokument
(.as) importieren.

Falls das ActionScript Fehler enthält, kann es im nor-
malen Modus nicht importiert werden. Flash öffnet das
Dialogfeld Ausgabe, in dem die Fehler im ActionScript
aufgelistet werden. Nur wenn Sie in den Expertenmodus
wechseln, können Sie das ActionScript mit Fehlern im-
portieren.

Wenn Sie das ActionScript in den normalen Modus
importieren, wird Flash in der Syntax einige Merkmale
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korrigieren, beispielsweise die korrekte Groß- und Klein-
schreibung in Form einer Anweisung, richtiges Einrücken
der Zeilen und das Semikolon am Ende der Zeile.
U Als Datei exportieren – Mit dieser Option können
Sie das ActionScript als Flash-ActionScript-Dokument mit
der Dateinamenerweiterung .as exportieren. Diese Doku-
mente können Sie in einem Textverarbeitungsprogramm
öffnen und bearbeiten. Oder Sie können sie im Bedien-
feld Aktionen eines anderen Flash-Films mit der Option
Aus Datei importieren importieren.
U Drucken – Wählen Sie diese Option, um das Ac-
tionScript auszudrucken.
U Syntax farbig anzeigen – Wenn Sie diese Option
aktivieren, werden die einzelnen ActionScript-Elemente
in der Aktionsliste in einer bestimmten Farbe markiert.
U Fehlerhafte Syntax anzeigen – Wenn Sie diese
Option aktivieren, werden in der Werkzeugliste alle Ac-
tionScript-Elemente, die veraltet sind, grün markiert.
U Schriftgrösse – Wählen Sie die Zeichengröße, in
der das ActionScript in der Aktionsliste erscheint. Hier
stehen Ihnen folgende Schriftgrößen zur Verfügung:
Klein, Mittel oder Gross.

Wenn Sie die Option DRUCKEN verwenden, 
empfiehlt es sich, den Namen des Flash-Films 
oder andere relevante Informationen zum 

ActionScript als Kommentar mit aufzunehmen 
(Comment-Aktion).

Die Reihenfolge im ActionScript

Die Reihenfolge, in der die Zeilen des ActionScript in der
Aktionsliste erscheinen, ist prinzipiell die Reihenfolge, in
der die ActionScript-Anweisungen ausgeführt werden,
also von oben nach unten.

Von dieser Regel ausgenommen ist ein ActionScript,
in dem z.B. die Aktionen if oder while verwendet wer-
den. In diesen Skripts wird überprüft, ob eine bestimmte
Bedingung erfüllt ist. Nur wenn diese Bedingung erfüllt
wird, wird das ActionScript ausgeführt.

Im normalen Modus können Sie die Reihenfolge än-
dern, indem Sie in der Aktionsliste die Zeile(n) markieren
und sie mit Drag&Drop verschieben. Alternativ dazu kön-
nen Sie auch die Pfeilschaltflächen rechts oben im Bedien-
feld Aktionen verwenden.

Im Expertenmodus können Sie die Reihenfolge ändern,
indem Sie die markierten Zeilen mit (Strg)+(X) (Win-
dows) bzw. (Ü)+(X) (Macintosh) ausschneiden. Sie
wählen dann die Zeile, unter der die ausgeschnittenen
Zeilen eingefügt werden sollen, und fügen sie mit
(Strg)+(V) (Windows) bzw. (Ü)+(V) (Macintosh) ein.

Hilfe im Bedienfeld Aktionen

Im Bedienfeld Aktionen können Sie einige Aktionen ak-
tivieren, die Ihnen die Definition von ActionScript erleich-
tern.

Die Syntax kann im Bedienfeld Aktionen farbig dar-
gestellt werden. Wählen Sie im Popupmenü Optionen

des Bedienfelds Aktionen die Option Syntax farbig

anzeigen.

Alle ActionScript-Anweisungen, deren Syntax (noch)
nicht korrekt oder komplett ist, werden im normalen Mo-
dus in Rot angezeigt. In einer Zeile direkt über dem Para-
meter-Abschnitt erscheint außerdem eine Fehlermel-
dung.

Wenn Sie im Popupmenü Optionen dieses Bedien-
felds die Option Fehlerhafte Syntax anzeigen akti-
vieren, werden alle veralteten ActionScript-Elemente, die
Sie nicht mehr verwenden, in der Werkzeugliste grün
markiert.

Tastenkombinationen im  
Bedienfeld Aktionen

Im Bedienfeld Aktionen können Sie einige Aktionen
auch mit Hilfe von Tastenkombinationen auswählen.

Die betreffende Tastenkombination wird jeweils
rechts neben der Aktion im Popupmenü angezeigt. Alle
Aktionen der Kategorien Aktionen und Basisaktio-

nen können mit Tastenkombinationen aufgerufen wer-
den.

Funktionen blau

Aktionen blau

Schlüsselwörter blau

Objekte und Methoden blau

Eigenschaften grün

Kommentar rosa
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So arbeiten Sie mit Tastenkombinationen:
U Markieren Sie das Schlüsselbild, die Schaltfläche
oder die Filmsequenz, die Sie mit einem ActionScript ver-
binden wollen.
U Aktivieren Sie die Aktionsliste, indem Sie einmal dar-
auf klicken. Wenn Sie eine neue Aktion zu einem schon
bestehenden ActionScript hinzufügen wollen, müssen
Sie in der Aktionsliste die betreffende Zeile auswählen.
U Halten Sie die (Esc)-Taste gedrückt. Gleichzeitig drü-
cken Sie nacheinander und nicht zu schnell die beiden
Tasten, die zur Tastenkombination der Aktion gehören.

Falls es nicht sofort funktioniert, wiederholen Sie die-
sen Arbeitsschritt.

10.3 Aktionen in Filmsequenzen
Auch Filmsequenzen können mit ActionScript gesteuert
werden.

Im Bedienfeld Aktionen erscheinen zwei zusätzliche
Zeilen:
U Eine Zeile über der Zeile mit der gewählten Aktion.
Diese beginnt mit onClipEvent(load) {.
U Eine Zeile unter der Zeile mit der gewählten Aktion.
Diese enthält eine geschlossene geschweifte Klammer }.

In der Zeile, die mit onClipEvent beginnt, können Sie
angeben, bei welchem Ereignis das ActionScript ausge-
führt werden soll. Wenn Sie diese Zeile markieren, kön-
nen Sie im Parameterbereich das gewünschte Ereignis
auswählen. Eventuell müssen Sie erst das Bedienfeld
vergrößern, damit alle Ereignisse sichtbar sind.

Das gesamte ActionScript vor der Zeile mit der ge-
schlossenen Klammer wird ausgeführt, wenn das Ereig-
nis eintritt.

Sie können eines der folgenden Ereignisse wählen :
U Laden – Die Instanz des Filmsequenzsymbols er-
scheint auf der Bühne. Die Aktionen werden also in dem
Bild ausgeführt, in dem die Filmsequenz erstmals auf der
Bühne auftaucht.
U Bild eingeben – Die Aktion wird parallel zur Wieder-
gabe der einzelnen Bilder gestartet.
U Entladen – Das erste Bild in der Zeitleiste, in dem
die Instanz der Filmsequenz nicht mehr auf der Bühne
vorhanden ist.

U Maus drücken – Die Maustaste wird gedrückt. Es
spielt keine Rolle, wo sich der Mauszeiger in diesem Mo-
ment befindet.
U Maus loslassen – Die Maustaste wird losgelassen.
Es spielt keine Rolle, wo sich der Mauszeiger in diesem
Moment befindet.
U Maus ziehen – Der Mauszeiger wird bewegt. Es
spielt keine Rolle, wo sich der Mauszeiger in diesem Mo-
ment befindet.
U Taste drücken – Eine beliebige Taste der Tastatur
wird gedrückt.
U Taste loslassen – Eine beliebige Taste der Tastatur
wird losgelassen.
U Daten – Daten werden mit einer der Aktionen load-

Variables oder loadMovie geladen.
Wenn Sie die Aktion loadVariables wählen, wer-

den die Aktionen nur einmal ausgeführt, wenn die letzte
Variable geladen wurde. Verwenden Sie dagegen die Ak-
tion loadMovie, werden die Aktionen jeweils erneut
ausgeführt, wenn ein neuer Block Daten geladen wurde.

Bei den Mausereignissen können Sie auch die
_xmouse- und _ymouse-Eigenschaften verwenden, um
zu bestimmen, wo sich der Mauszeiger in dem Moment
befindet. Bei den Tastenereignissen können Sie Key.get-

Code (Kategorie Objekte) verwenden, um zu bestim-
men, welche Taste zuletzt gedrückt wurde.

10.4 Ereignis, Objekt/Ziel, Aktion
ActionScript ist eine objektorientierte Skriptsprache,
d.h. alle Objekte werden von Aktionen kontrolliert, wenn
ein bestimmtes Ereignis eintritt.

Beispiel: Wenn die Maus losgelassen wird (Ereignis),
wird die Filmsequenz „testMC“ (Objekt) ausgeblendet
(Aktion).

Ereignisse 

Wenn Sie ein ActionScript mit einem Schlüsselbild in der
Zeitleiste verknüpfen, besteht das Ereignis darin, dass
der Abspielkopf in das Schlüsselbild eintritt. In der Titel-
leiste des Bedienfeldes Aktionen wird die Bezeichnung
Bildaktionen angezeigt.

Wenn Sie ein ActionScript mit einer Instanz eines
Schaltflächensymbols verknüpfen, dann besteht das Er-
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eignis darin, dass der Anwender die Schaltfläche „be-
nutzt“, d.h. er klickt darauf oder zieht den Mauszeiger
darüber. In der Titelleiste des Bedienfeldes Aktionen

wird die Bezeichnung Objektaktionen angezeigt.
Wenn Sie ein ActionScript mit der Instanz eines Film-

sequenzsymbols verbinden, besteht das Ereignis darin,
dass die Filmsequenz geladen wird oder dass ein be-
stimmtes Bild innerhalb des Films aktiv wird. In der Titel-
leiste des Bedienfeldes Aktionen wird ebenfalls die Be-
zeichnung Objektaktionen angezeigt.

Ziele 

In Flash gibt es drei Arten von Zielen/Objekten:
A Standardmäßig wird das ActionScript in der Zeitleiste
ausgeführt, wo sich das Objekt (das Schlüsselbild oder
die Schaltfläche) mit dem ActionScript befindet. In die-
sem Fall geben Sie kein Ziel an.

Ein Beispiel: Sie haben die Instanz eines Schaltflä-
chensymbols mit dem folgenden ActionScript versehen:

on (release){
stop();
}

Wenn sich diese Schaltfläche auf der Bühne in einer
Szene des Flash-Films befindet, wird der Film angehal-
ten, sobald der Anwender auf die Schaltfläche klickt.

Wenn diese Schaltfläche in einer Filmsequenz enthal-
ten ist und sich diese Filmsequenz in einem Flash-Film
auf der Bühne befindet, dann wird diese Filmsequenz an-
gehalten, sobald der Anwender die Schaltfläche anklickt.
Der Flash-Film wird aber weiter abgespielt.
B Die Aktion wird in einer Filmsequenz oder einem an-
deren Flash-Player-Film ausgeführt. In diesem Fall müs-
sen Sie das Ziel ausdrücklich im ActionScript definieren.

Wollen Sie eine Instanz eines Filmsequenzsymbols
als Ziel verwenden, muss diese Instanz einen unverwech-
selbaren Namen haben. Diesen Namen können Sie im
Bedienfeld Instanz vergeben.

Ein Beispiel: Zur Instanz eines Schaltflächensymbols
gehört das folgende ActionScript:

on (release) {
    with (fisch) {        play ();

    }
}

Wenn der Anwender auf die Schaltfläche klickt, wird die
Instanz eines Filmsequenzsymbols mit dem Namen
„Fisch“ abgespielt.
C Die Aktion wird in einer externen Anwendung (z.B. im
Browser oder im Flash-Player) ausgeführt. Wenn Sie die
Aktion im Browser durchführen wollen, verwenden Sie
die Aktion getURL. Für den Flash-Player verwenden Sie
die Aktion FSCommand.

Zum Beispiel: Die Instanz eines Schaltflächensym-
bols mit dem folgenden ActionScript:

on (release) {
    getURL ("http://www.macromedia.com/support/
flash", "_blank");
}

Wenn der Flash-Player-Film in einem Browserfenster oder
dem Flash-Player abgespielt wird und der Benutzer auf
die Schaltfläche klickt, wird ein neues Browserfenster mit
den Websites von Macromedia geöffnet.

Filmsequenzen oder andere  
Flash-Player-Filme als Ziel

Wenn Sie Aktionen in einer Instanz eines Filmsequenz-
symbols durchführen wollen, müssen Sie dieser Instanz
einen eindeutigen Namen geben:
A Markieren Sie die Instanz auf der Bühne.
B Wählen Sie Fenster > Bedienfelder > Instanz.
Das Bedienfeld Instanz wird geöffnet.
Geben Sie in das Feld bei Name einen eindeutigen Na-
men ein.

Nur Instanzen von Filmsequenzen können 
einen Instanz-Namen bekommen.
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In Flash können Sie Filmsequenzen in anderen Filmse-
quenzen erstellen. In diesem Fall ist also eine Hierarchie
vorhanden. Diese Hierarchie ist mit der Hierarchie in der
Verzeichnisstruktur der Dokumente auf der Festplatte Ih-
res Computers vergleichbar.

Die Szene im Flash-Film können Sie mit dem Stamm-
verzeichnis der Festplatte vergleichen. Eine Filmsequenz
der Szene können Sie mit einem Dokument im Stamm-
verzeichnis der Festplatte vergleichen.

Eine Filmsequenz in einer anderen Filmsequenz kön-
nen Sie mit einem Dokument in einem Ordner auf der
Festplatte vergleichen.

Es gibt verschiedene Möglichkeiten, ein Ziel zu defi-
nieren:
U Mit der Punkt-Syntax – alle Niveaus, Teile des Pfades
und der tatsächliche Name des Ziels werden durch
Punkte voneinander getrennt. Diese Syntax wird ab Flash
5 unterstützt.
U Mit der Schrägstrich-Syntax – alle Niveaus, Teile des
Pfades und der tatsächliche Name des Ziels werden
durch Schrägstriche (/) voneinander getrennt. Diese Syn-
tax stammt aus Flash 3 und 4 und wird aus Kompatibili-
tätsgründen auch in Flash 5 noch unterstützt. Ihre Ver-
wendung empfiehlt sich jedoch nicht mehr.

Wenn Sie sich für eine Syntax entschieden haben,
können Sie außerdem noch entscheiden, ob der Zielpfad
absolut oder relativ sein soll.

Eine Filmsequenz mit dem Instanznamen „Vogel“, die
auf der Bühne in der Szene (des „Hauptfilms“) erscheint,
wird im „Hauptfilm“ folgendermaßen bezeichnet:

Eine Filmsequenz mit dem Instanznamen „Wolke“ inner-
halb der Filmsequenz mit dem Instanznamen „Vogel“, die
sich auf der Bühne in der Szene befindet, wird im Haupt-
film folgendermaßen bezeichnet:

Punkt-Syntax – absolut: _root.vogel

Punkt-Syntax – relativ: vogel

Schrägstrich-Syntax – absolut: /vogel

Schrägstrich-Syntax – relativ: vogel

Wenn Sie aus der Filmsequenz „Vogel“ Aktionen in einer
Filmsequenz mit dem Instanznamen „Fisch“, die sich im
Hauptfilm auf der Bühne befindet, ausführen lassen wol-
len, wird diese Filmsequenz folgendermaßen bezeichnet:

Wenn Sie aus der Filmsequenz „Vogel“ Aktionen im
Hauptfilm ausführen lassen wollen, dann wird der Haupt-
film wie folgt bezeichnet:
_root oder _parent

In einigen Fällen können Sie ein Ziel für eine Aktion
bei den Parametern der Aktion selbst eingeben, so z.B.
bei der Aktion setProperty.
FL5_v5_07.bmp

S Ein Ziel für die Aktion SETPROPERTY eingeben

Oder Sie legen ein Ziel für eine oder mehrere Aktionen
mit Hilfe der Aktion with fest. Die Aktion with ist die
neue Version der Aktion tellTarget. Die Aktion tell-

Target können Sie zwar in Flash 5 noch verwenden, um
die Kompatibilität mit Flash 4 zu gewährleisten, doch
sollten Sie vorzugsweise die Aktion with verwenden.

FL5_v5_08.bmp

Punkt-Syntax – absolut: _root.vogel.wolke

Punkt-Syntax – relativ: vogel.wolke

Schrägstrich-Syntax – absolut: /vogel/wolke

Schrägstrich-Syntax – relativ: vogel/wolke

Punkt-Syntax – absolut: _root.fisch

Punkt-Syntax – relativ: (nicht möglich)

Schrägstrich-Syntax – absolut: /fisch

Schrägstrich-Syntax – relativ: ../fisch
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S Ein Ziel mit Hilfe der Aktion WITH festlegen

Wenn Sie eine Aktion verwenden, bei der Sie ein Ziel an-
geben können, setzen Sie den Cursor in das betreffende
Feld im Parameterbereich des Bedienfeldes Aktionen.
Dann können Sie auf zweierlei Weise vorgehen:
U Geben Sie den Namen und eventuell den Zielpfad ein.
U Klicken Sie rechts unten im Bedienfeld auf die Sym-
bolschaltfläche Zielpfad einfügen. Daraufhin wird das
Dialogfeld Zielpfad einfügen eingeblendet, in dem
alle Instanznamen der Filmsequenzen angezeigt werden.
Wenn sich in diesen Filmsequenzen wiederum weitere
Filmsequenzen befinden, erscheint ein PLUSZEICHEN oder
ein kleines Dreieck vor dem Instanznamen. Klicken Sie
auf das PLUSZEICHEN oder das Dreieck, um die Instanzna-
men der verschachtelten Filmsequenzen anzeigen zu las-
sen.

Wenn Sie hier in der Optionsgruppe Modus die Op-
tion Absolut aktivieren, können Sie alle in diesem
Flash-Film verfügbaren Ziele wählen, auch wenn sie sich
auf einem anderen Niveau befinden.

In der Optionsgruppe Darstellung können Sie ein-
stellen, ob Sie die Punkt- oder die Schrägstrich-Syntax
verwenden wollen.

Doppelklicken Sie in der oberen Hälfte des Dialog-
felds auf eine Filmsequenz. Deren eigentlicher Name
wird nun im Feld Ziel angezeigt.

Klicken Sie anschließend auf OK.
Wenn Sie die Aktion with verwenden, um ein Ziel zu

definieren, können Sie wiederum auf zwei Weisen vorge-
hen:
A Geben Sie den Namen und eventuell den Zielpfad in
das Feld Objekt ein.

FL5_v5_09.bmp

S Das Dialogfeld ZIELPFAD EINFÜGEN

B Platzieren Sie den Cursor in das Feld Objekt, und kli-
cken Sie auf die Symbolschaltfläche Zielpfad einfü-

gen. Im Dialogfeld Zielpfad einfügen können Sie die
gewünschte Filmsequenz auswählen, indem Sie darauf
doppelklicken. Im Feld Ziel wird dann deren Name ange-
zeigt. Klicken Sie dann auf OK.

Nachdem Sie das Ziel mit der Aktion with definiert
haben, wählen Sie die Aktionen, die im Ziel ausgeführt
werden sollen.

Im Dialogfeld ZIELPFAD EINFÜGEN werden nur 
Instanzen von Filmsequenzen angezeigt, 
die Sie zuvor im Bedienfeld INSTANZ 

benannt haben.

f Andere Flash-Player-Filme als Ziel
Sie können das ActionScript auch in anderen Flash-
Player-Filmen ausführen lassen, die mit der Aktion load-

Movie geöffnet wurden. Wenn ein anderer Flash-Player-
Film mit loadMovie geöffnet wurde, wird im Parameter-
bereich eine Stufe angegeben. In diese Stufe wurde der
Flash-Player-Film geladen.

Der Hauptfilm wird immer als „Level0“ bezeichnet.
Sie müssen den Flash-Player-Film mit der Stufe be-

zeichnen, in die er geladen wurde, z.B. „Level0“, „Level1“
und „Level2“.

Das folgende ActionScript hält den in Level 1 gelade-
nen Flash-Player-Film an, wenn der Anwender auf die
Schaltfläche klickt:
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on (release) {
    with (_Level1) {
        stop ();
    }
}

Eine Filmsequenz namens „Fisch“ in einem Flash-Player-
Film, der in Stufe 2 geladen wurde, bezeichnen Sie fol-
gendermaßen:

Level2.fisch

10.5 Aktionen 
Aktionen sind die Anweisungen, die Ihnen in einem
ActionScript zur Verfügung stehen.

Aktionen können unabhängig voneinander ausge-
führt werden, wie im folgenden Beispiel gezeigt:

setProperty ("_root.ball", _alpha, "50");
gotoAndPlay (15);

Aktionen können aber auch ineinander geschachtelt wer-
den und einander beeinflussen. Ein einfaches Vorbild
verschachtelter Aktionen sind die Aktionen, die Sie mit
der Instanz eines Schaltflächensymbols verbinden. Hier
wird immer die Aktion on (OnMouseEvent) verwendet,
in die dann die anderen Aktionen geschachtelt werden.

Verschachtelte Aktionen sind daran zu erkennen,
dass die Zeilen mit diesen Aktionen eingerückt sind, zum
Beispiel:

if (anzahl >=10) {
   setProperty ("_root.ball", _alpha, "50");
    gotoAndPlay (15);
}

Achten Sie genau auf die Einrückungen, um zu bestim-
men, ob Sie die Aktionen richtig angewandt haben. Die
Weise, wie die Aktionen verschachtelt sind, können Sie
ändern, indem Sie die Aktionen markieren und mit
Drag&Drop verschieben.

Im Bedienfeld Aktionen finden Sie in der Werkzeug-
liste und im Popupmenü bei der Schaltfläche mit dem
Pluszeichen die Kategorien Basisaktionen und Aktio-

nen. Alle verfügbaren Aktionen sind in der Kategorie
Aktionen enthalten.

10.6 Variablen 
In ActionScript können Sie Variablen verwenden. Eine Va-
riable ist mit einem Briefkasten vergleichbar, in den
Briefe eingeworfen werden können, oder mit einer
Adresse, an die Informationen geschickt werden. Der Be-
hälter bleibt immer gleich, kann aber zu unterschiedli-
chen Zeiten unterschiedliche Inhalte enthalten.

Den Wert einer Variablen können Sie im ActionScript
verwenden. Sie können ihn aber auch in einem dynami-
schen Textobjekt oder in einem Eingabetext auf der
Bühne anzeigen. Ein Beispiel wäre eine Variable
„Punkte“, die Sie in einem Flash-Film mit einem Spiel ver-
wenden: Jedes Mal, wenn der Anwender einen Punkt er-
zielt, erhöhen Sie mit ActionScript den Wert der Variablen
„Punkte“ um 1; am Ende des Spiels erscheint ein dynami-

S Das Popupmenü der Kategorie AKTIONEN
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sches Textobjekt mit dem Variablennamen „Score“ auf
der Bühne, das dem Anwender seine Punktzahl zeigt.

Es gibt für Variablen verschiedene Arten von Werten:
U Zeichenfolge – Eine beliebige Kombination von Zei-
chen.

Beispiel: text = "Schönes Wochenende!";
Zeichenfolgen stehen im ActionScript immer in Anfüh-
rungszeichen. Variablen, die Zeichenfolgen enthalten,
können Sie in der Aktion if mit anderen Zeichenfolgen
vergleichen, z.B. nach den Kriterien gleich (==) oder un-
gleich (!=). Sie können Zeichenfolgen auch zusammenfü-
gen.
U Zahl – Ein numerischer Wert.

Beispiel: Zahl = 20;
Mit Variablen, die numerische Werte enthalten, können
Sie mathematische Operationen ausführen, z.B. addie-
ren (+), subtrahieren (-), multiplizieren (*) oder dividieren
(/). Sie können sie auch in der Aktion if mit anderen Zah-
len vergleichen, z.B. mit gleich (==), größer als (>), grö-
ßer als oder größer gleich (>=).

Meistens erkennt Flash, ob der Wert einer Variablen
eine Zahl oder eine Zeichenfolge ist. Verwenden Sie die
Number-Funktion, um sicherzustellen, dass der Wert ei-
ner Variablen als Zahl erkannt wird.

Beispiel:

if (Number(Punkte)>=100 {
   gotoAndPlay ("gewonnen");
}

U Leer – Variablen ohne Wert.
Beispiel: Name = ""

U Boolean – Variablen, die entweder den Wert „wahr“
oder den Wert „falsch“ enthalten.

Wahr: true oder 1. Falsch: false oder 0.
Beispiel: sichtbar = true;

U Ausdrücke – Der Wert einer Variablen wird vom Resul-
tat eines Ausdrucks bestimmt.

Beispiel: zahl = Number(zahl) + 1;
Oder zahl = 1+1;

Wenn Sie ActionScripts erstellen, können Sie in einem
Ausdruck den Wert verwenden, den die Variable im Mo-
ment hat.

Die Variable und deren Wert sind grundsätzlich auf
der Stufe verfügbar, auf der Sie die Variable definiert ha-

ben. Eine Variable und der Wert dieser Variablen, die Sie
in der Szene definiert haben, sind im Hauptfilm verfüg-
bar, aber nicht in einer Filmsequenz. Eine Variable und
der Wert dieser Variablen, die Sie in einer Filmsequenz
definiert haben, sind in der Filmsequenz verfügbar, aber
nicht im Hauptfilm.

Wenn Sie eine Variable und deren Wert in einer ande-
ren Stufe verwenden wollen, müssen Sie das ausdrück-
lich so festlegen.

Beispiel: Eine Variable zahl im Hauptfilm hat in einer
Filmsequenz den folgenden Namen:
Mit Punkt-Syntax:
U _root:zahl oder _root.zahl
U _parent.zahl oder _parent:zahl
Mit Schrägstrich-Syntax:
U /:zahl

Von einer Filmsequenz aus können Sie mit der Aktion
Variable den Wert dieser Variablen ändern:
U _root:zahl = 10 oder _root.zahl = 10
U _parent:zahl = 10 oder _parent.zahl = 10
U /:zahl = 10

Beispiel: Eine Variable namens zahl, die sich in einer
Filmsequenz mit dem Instanznamen clip befindet, hat im
Hauptfilm folgenden Namen:
Mit Punkt-Syntax:
U _root.clip.zahl oder _root.clip:zahl
U clip.zahl oder clip:zahl
Mit Schrägstrich-Syntax:
U /clip:zahl

Vom Hauptfilm aus können Sie dieser Variablen mit
der Aktion Variable einen (anderen) Wert zuweisen:
U _root.clip.zahl = 100 oder _root.clip:zahl = 100
U clip:zahl = 100 oder clip.zahl = 100
U /clip:zahl = 100

Eine Variable mit dem Namen zahl in einem Flash-
Player-Film, der in Stufe 1 geladen wurde, hat den folgen-
den Namen:
U Level1:zahl oder Level1.zahl

10.7 Ausdrücke 
Die Werte von Variablen bzw. die Werte von Parametern
können Sie oft auf zwei Weisen definieren, indem Sie ent-
weder den exakten Wert eingeben (Zeichenfolge) oder in-
dem Sie den Wert in einem Ausdruck berechnen lassen.
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In einem Ausdruck können Sie Operatoren verwenden,
um z.B. die Grundrechenarten auszuführen.

In den meisten Fällen müssen Sie im Bedienfeld
Aktionen die Option Ausdruck aktivieren, um anzuge-
ben, dass Flash den Wert im Feld berechnen soll.

Das folgende ActionScript ist ein einfacher Ausdruck,
um den Wert der Variablen zahl zu berechnen:

zahl = 3 + 5;

Das nächste ActionScript verwendet einen Ausdruck mit
Variablen, um die Variable total zu berechnen:

zahl1 = 55;
zahl2 = 100;
total = Number(zahl1) + Number(zahl2);

10.8 Operatoren 
Operatoren werden in Ausdrücken verwendet. Es gibt
verschiedene Arten von Operatoren.

f Numerische Operatoren
Mit numerischen Operatoren können Sie addieren, sub-
trahieren, dividieren und andere Rechenoperationen
durchführen.

Beispiele:
+ Addition
* Multiplikation
/ Division
- Subtraktion
++ Inkrement (um 1 erhöhen)
-- Dekrement (um 1 vermindern)

f Vergleichsoperatoren
Vergleichsoperatoren vergleichen Werte von Ausdrü-
cken. Das Resultat ist „wahr“ oder „nicht wahr“ (true/
false). Sie werden z.B. in Wenn-Dann-Vergleichen (if
then) verwendet.

Beispiele:
< kleiner als 
> größer als 
<= kleiner oder gleich 
>= größer oder gleich

f Gleichheits- und Zuweisungsoperatoren
Gleichheitsoperatoren bestimmen, ob die Werte zweier
Variablen gleich sind. Das Resultat ist vom Typ Boolean
(true oder false).

Zuweisungsoperatoren weisen einer Variablen einen
Wert zu.

Beispiele:
== Gleichheit
!= Ungleichheit
= Zuweisung

f Operatoren in Verbindung mit Zeichenketten
Der +-Operator addiert Zahlenwerte, kann aber auch Zei-
chenketten zusammenfügen.

Das Resultat des Ausdrucks

"Hallo," + "Herr Müller"

ist:
Hallo, Herr Müller

Die Vergleichsoperatoren (>, >=, < und <=) verglei-
chen Zeichenketten nach ihrer alphabetischen Reihen-
folge.

10.9 Aktionen – Übersicht
In diesem Abschnitt werden einige der wichtigsten Aktio-
nen näher erläutert, meist gefolgt von einer Übung. Das
Endresultat der meisten Übungen können Sie im Flash-
Dokument „Name_Ab.fla“ überprüfen.

In allen Übungen verwenden Sie das Bedienfeld Ak-

tionen. Dort wird nicht mehr erklärt, wie Sie das Bedien-
feld öffnen können, daher noch einmal zur Erinnerung:
U Doppelklicken Sie auf ein Schlüsselbild in der Zeit-
leiste.
U Markieren Sie eine Instanz mit Schaltflächen- oder
Filmsequenzverhalten. Klicken Sie mit der rechten Maus-
taste (Windows) oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Mac-
intosh). Wählen Sie im Kontextmenü die Option Aktio-

nen.
U Klicken Sie im Launcher (rechts unten im Flash-An-
wendungsfenster) auf die Symbolschaltfläche Aktionen

einblenden.
U Wählen Sie im Menü Fenster die Option Aktionen.



356 Kapitel 10 – ActionScript

Außerdem wird davon ausgegangen, dass Sie das Bedien-
feld Aktionen im normalen Modus verwenden. Im Pop-
upmenü Optionen des Bedienfeldes können Sie zwi-
schen dem normalen und dem Expertenmodus wechseln.

Wählen Sie die ActionScript-Elemente in der Werk-
zeugliste oder im Popupmenü (bei der Symbolschaltflä-
che mit dem Pluszeichen links oben im Bedienfeld
Aktionen) aus. Wenn z.B. in einer Übung „Wählen Sie
Aktionen > setProperty“ steht, dann ist gemeint,
dass Sie in der Werkzeugliste oder im Popupmenü die
Kategorie Aktionen und darin die Aktion setProperty

wählen sollen.

Die Aktion goto

Mit der Aktion goto können Sie im Flash-Film, in der
Filmsequenz oder in anderen Flash-Player-Filmen navi-
gieren. Wollen Sie in einer Filmsequenz oder in einem an-
deren Flash-Player-Film navigieren, verwenden Sie die
Aktion goto in der Aktion with.

f Die Parameter der Aktion goto
Wählen Sie im Popupmenü Szene die Szene des Flash-
Films, in der der Abspielkopf stehen soll. Im Popupmenü
erscheinen alle Szenen des aktuellen Flash-Films mit den
von Ihnen vergebenen Namen.

Wenn Sie eine der Optionen <nächste Szene> oder
<vorige Szene> wählen, können Sie keine weiteren Ein-
stellungen vornehmen. Der Abspielkopf geht in das erste
Bild der nächsten oder vorherigen Szene (die Reihen-
folge können Sie im Bedienfeld Szene überprüfen), und
der Film wird dort angehalten.

Bei Typ stehen Ihnen folgende Aktionen zur Verfü-
gung:
U Bildnummer – Geben Sie die Bildnummer der mar-
kierten Szene in das Feld Bild ein.
U Bildmarkierung – Wählen Sie die Bildmarkierung
im Popupmenü Bild aus.
U Ausdruck – Definieren Sie im Feld Bild einen Aus-
druck.

Die übrigen Optionen können Sie nur aktivieren,
wenn Sie die Option <aktuelle Szene> eingestellt ha-
ben:

U Nächstes Bild – setzt den Abspielkopf in das fol-
gende Bild und hält den Film dort an.
U Vorhergehendes Bild – setzt den Abspielkopf in
das vorherige Bild und hält den Film dort an.

Aktivieren Sie die Option Gehe zu und Abspielen,
wenn der Flash-Film weiterlaufen soll, nachdem der Ab-
spielkopf in das markierte Bild geschickt wurde.

FL5_v5_11.bmp

S Die Parameter der Aktion GOTO

Die Aktion goto
A Öffnen Sie den Flash-Film „GeheZu.fla“.
Dieser Film hat mehrere Szenen. Die erste heißt „Menu“.
In dieser Szene befinden sich einige Schaltflächen. Mit
den Schaltflächen „Fisch“ und „Vogel“ soll der Anwender
zur Fisch- bzw. Vogel-Animation in der Szene „Animatio-
nen“ navigieren können.
B Öffnen Sie die Szene „Animationen“, und markieren
Sie das erste Schlüsselbild mit Inhalt in der Ebene
„Fisch“. Öffnen Sie das Bedienfeld Bild. Dieses Schlüs-
selbild hat die Bezeichnung „Fisch“.
U Das erste Schlüsselbild der Ebene „Vogel“ heißt „Vo-
gel“.
U Kehren Sie zur Szene „Menu“ zurück.

Nun sollen Sie dafür sorgen, dass der Flash-Film im
ersten Bild mit dem Menü anhält.

Markieren Sie das erste Schlüsselbild der Ebene „Ak-
tionen“ in der Szene „Menu“.
Wählen Sie im Bedienfeld Aktionen die Aktion (Basis)

Aktionen > stop.
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Jetzt definieren Sie die Aktionen für die Schaltflächen
„Fisch“ und „Vogel“:
A Die Option Steuerung > Schaltflächen aktivie-

ren darf nicht aktiv sein.
Markieren Sie die Instanz der Schaltfläche „Fisch“

auf der Bühne.
Wählen Sie im Bedienfeld Aktionen die Aktion

(Basis)Aktionen > goto, und nehmen Sie im Parame-
terbereich folgende Einstellungen vor:
Szene: Animationen
Typ: Bildmarkierung
Bild: Fisch 
Aktivieren Sie auch die Option Gehe zu und abspielen.

Markieren Sie die Instanz der Schaltfläche „Vogel“
auf der Bühne.

Wählen Sie im Bedienfeld Aktionen die Aktion
(Basis)Aktionen > goto, und nehmen Sie im Parame-
terbereich folgende Einstellungen vor:
Szene: Animationen 
Typ: Bildmarkierung
Bild: Vogel 

Aktivieren Sie auch die Option Gehe zu und ab-

spielen.
B Wählen Sie Steuerung > Film testen. Kontrollieren
Sie, ob die Schaltflächen „Fisch“ und „Vogel“ funktionie-
ren.

Wenn Sie auf die Schaltfläche „Vogel“ klicken, sehen
Sie nach der Animation mit dem Vogel auch die Fisch-Ani-
mation. Nach dem Vogel soll nun das Menü wieder er-
scheinen.
A Schließen Sie das Player-Fenster, um in das Anwen-
dungsfenster zurückzukehren.
B Gehen Sie zur Szene „Animationen“.
C Markieren Sie das Schlüsselbild bei Bild 21.

Wählen Sie im Bedienfeld Aktionen die Aktion
(Basis)Aktionen > goto. Geben Sie die folgenden Pa-
rameter ein:
Szene: Menu
Typ: Bildnummer 
Bild: 1 

Aktivieren Sie Gehe zu und abspielen.
D Verbinden Sie dasselbe ActionScript mit Schlüssel-
bild 117 in der Ebene „Aktion“.
E Wählen Sie Steuerung > Film testen.

Die Aktion getURL

Mit der Aktion getURL können Sie z.B. im Browser eine
andere Website öffnen.

f Die Parameter der Aktion getURL
Geben Sie den URL in das Feld URL ein. Die Adresse kann
absolut sein, wie z.B.:

http://www.macromedia.com

oder eine relative Adresse, um ein HTML-Dokument auf
Ihrer eigenen Website zu öffnen, z.B.:

../html/flash.htm

Sie können diese Aktion auch verwenden, um eine E-Mail
mit dem im Browser eingestellten Mailprogramm zu ver-
senden. Geben Sie dann in diesem Feld mailto: ein und
danach die E-Mail-Adresse, z.B.:

mailto:info@probesite.de

Im Feld Fenster können Sie das Ziel eingeben, in dem
der Link geöffnet werden soll. Wählen Sie im zugehörigen
Popupmenü eines der Standardziele (_self, _blank,

_parent oder _top) aus. Oder geben Sie den Bildnamen
ein, in dem Sie den Link öffnen wollen.

Im Popupmenü Variablen stehen Ihnen folgende
Optionen zur Wahl:
U Nicht versenden – Es werden keine Daten zum
Server geschickt. Der angegebene URL wird einfach nur
im Browser geöffnet.
U Versenden mit GET – Die Variablen und ihre Werte
im Flash-Player-Film werden mit der Get-Methode zum
Server geschickt.
U Versenden mit POST – Die Variablen und ihre
Werte im Flash-Player-Film werden mit der Post-Methode
zum Server geschickt.

Die Aktion getURL funktioniert auch dann, wenn der
Flash-Player-Film lokal im Flash-Player abgespielt wird.
Der Standardbrowser wird dann mit dem angegebenen
URL geöffnet.

FL5_v5_12.bmp
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getURL
A Öffnen Sie den Flash-Film „GetURL.fla“.
In der Szene „Menu“ finden Sie einige Schaltflächen. Die
Schaltfläche „E-Mail“ soll im Browser das E-Mail-Pro-
gramm starten. Die Schaltfläche „www.macromedia.com“
soll im Browser ein neues Fenster mit der Website von
Macromedia öffnen.
B Markieren Sie die Instanz der Schaltfläche „www.ma-
cromedia.com“ auf der Bühne.

Wählen Sie im Bedienfeld Aktionen die Aktion
(Basis)Aktionen > getURL, und geben Sie die entspre-
chenden Parameter ein:
URL: http://www.macromedia.com
Fenster: _blank
Variablen: nicht versenden
C Markieren Sie auf der Bühne die Instanz der Schaltflä-
che „E-Mail“.

Wählen Sie (Basis)Aktionen > getURL im Bedien-
feld Aktionen und geben Sie die entsprechenden Para-
meter ein:
URL: mailto:wish-flash@macromedia.com?sub-

ject=wish-flash
Fenster: bleibt leer
Variablen: nicht versenden

Indem Sie ?subject=xxxxxx hinzufügen, können Sie
auch das Subject-Feld der Mail festlegen.
D Wählen Sie nun Datei > Vorschau für Veröffent-

lichungen > HTML, oder drücken Sie (F12), um den
Flash-Player-Film im Browser zu öffnen. Kontrollieren Sie,
ob die beiden Schaltflächen funktionieren.

Die Aktion FSCommand

Die Aktion FSCommand können Sie verwenden, um den
Flash-Player-Film mit externen Anwendungen kommuni-
zieren zu lassen, z.B. um Daten an ein JavaScript im
HTML-Dokument weiterzugeben.

Wenn Sie die Aktion FSCOMMAND verwenden, 
um mit JavaScript im HTML-Dokument zu kom-
munizieren, müssen Sie in der Kategorie HTML 

im Dialogfeld EINSTELLUNGEN FÜR VERÖFFENTLICHUNGEN die 
Vorlage FLASH MIT FSCOMMAND einstellen.

Sie können die Aktion FSCommand auch verwenden,
um Instruktionen an den lokalen Flash-Player weiterzu-
geben. Wählen Sie in diesem Fall die gewünschte In-
struktion im Popupmenü Befehle für den Player:
U fullscreen (true/false) – spielt den Flash-Player-
Film bildschirmfüllend ab (Argumente = true).
U allowscale (true/false) – gibt an, dass der An-
wender das Format des Fensters nicht ändern darf
(Argumente = false).
U showmenu (true/false) – Wenn der Anwender
mit der rechten Maustaste (Windows) oder mit gedrück-
ter (Ctrl)-Taste (Macintosh) klickt, erscheint kein Po-
pupmenü (Argumente = false).
U exec – startet eine externe Anwendung. Geben Sie
den vollständigen Pfad und den Namen der Anwendung
in das Feld Argumente ein.
U quit – schließt den Flash-Player.
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Die Aktionen loadMovie und unloadMovie

Mit der Aktion loadMovie können Sie andere Flash-
Player-Filme öffnen, ohne den aktuellen Film zu schlie-
ßen. Es ist auch möglich, im Flash-Player oder Browser
mehrere Flash-Player-Filme zu laden und abzuspielen.
Mit der Aktion unloadMovie können Sie Flash-Player-
Filme, die Sie mit loadMovie geladen haben, wieder
entfernen.
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f Die Parameter der Aktion loadMovie
Im Feld URL geben Sie den Namen des Flash-Player-
Dokuments (.swf ) ein, das Sie laden wollen.

Wenn Sie die Aktion in einem Browser verwenden,
können Sie einen absoluten oder einen relativen URL für
das Flash-Player-Dokument eingeben. Wenn Sie die
Aktion loadMovie im Flash-Player verwenden wollen,
müssen sich alle Flash-Player-Dokumente im selben Ord-
ner befinden. Sie dürfen keinen vollständigen Pfad mit
dem Laufwerksbuchstaben (z.B. C:/) und den Namen von
Ordnern verwenden. 

Wählen Sie im Popupmenü Position die Option
Stufe, und geben Sie die Nummer der Stufe (Level), in
der der Flash-Player-Film geladen werden soll, in das zu-
gehörige Eingabefeld ein. Die Flash-Player-Filme werden
etwa so gestapelt wie DHTML-Ebenen auf einer Web-
seite. Stufe 0 ist die unterste Stufe, darüber liegt Stufe 1
usw. Auf jeder Stufe kann ein Flash-Player-Film abge-
spielt werden. Wenn Sie einen Flash-Player-Film in einer
Stufe laden, die schon einen Flash-Player-Film enthält,
wird der vorherige Flash-Player-Film ersetzt.

Der Flash-Player-Film, der zuerst im Browser oder im
Flash-Player geöffnet wird, befindet sich immer in Stufe

0. Dabei handelt es sich um den Hauptfilm, der die Ab-
spielgeschwindigkeit (Bildrate), den Rahmen, in dem der
Film abgespielt wird (die Größe der Bühne), und die Hin-
tergrundfarbe des Films bestimmt.

Sie können mit der Aktion loadMovie auch einen
Flash-Player-Film an der Position einer Filmsequenz la-
den. Wählen Sie in diesem Fall im Popupmenü Position

die Option Ziel, und geben Sie den Instanznamen der
Filmsequenz in das zugehörige Eingabefeld ein. Oder ver-
wenden Sie die Symbolschaltfläche Zielpfad einfügen

(rechts unten im Bedienfeld Aktionen), um die Instanz
der Filmsequenz zu wählen. Der Flash-Player-Film steht
dann an der Stelle der gewählten Filmsequenz.

Informationen zu den Parametern des Popupmenüs
Variablen finden Sie in der Beschreibung der Aktion
getURL.

Mit der Aktion unloadMovie können Sie einen
Flash-Player-Film, der in einer bestimmten Stufe oder in
einem bestimmten Ziel abgespielt wird, löschen.

f Anmerkungen
U Sorgen Sie dafür, dass alle Flash-Player-Filme die-
selbe Abspielgeschwindigkeit (Bildrate) aufweisen. Die
Bildrate des zuerst geöffneten Flash-Player-Films (in
Stufe 0) bestimmt die Bildrate der mit der Aktion load-

Movie geöffneten Flash-Player-Filme.
U Wenn Sie das Flash-Player-Dokument in einer Stufe
laden, erscheint die linke obere Ecke der Bühne auf der
linken oberen Ecke der Bühne des Flash-Player-Films in
Stufe 0. Der zu ladende Flash-Player-Film erscheint im ur-
sprünglichen Format oben auf der Bühne des Flash-Films
in Stufe 0. Wenn die Bühne größer ist als die des Haupt-
films, wird die Bühne „abgeschnitten“.
U Wenn Sie den Flash-Player-Film in einem Ziel laden,
erscheint die Bühne im Format der Filmsequenz, die das
Ziel darstellt. Die linke obere Ecke der Bühne wird auf
den Mittelpunkt der Filmsequenz platziert.
U Die Aktion loadMovie funktioniert nur bei Steue-

rung > Film testen.

f Die Vorteile der Aktion loadMovie
U Wenn Sie Informationen verwenden, die sich regelmä-
ßig ändern, müssen Sie nur einen einzigen Flash-Film be-
arbeiten und als Flash-Player-Dokument neu exportieren.
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U Wenn der Anwender angegeben hat, dass er eine be-
stimmte Sektion anschauen will, kann das betreffende
Flash-Player-Dokument sofort mit Streaming geladen
und abgespielt werden. Bei einem umfangreichen Flash-
Player-Film, bei dem die Bilder durch Streaming der
Reihe nach geladen werden, wäre das nicht gut möglich.
U Mit Hilfe der Aktion loadMovie können Sie eine
komplette Flash-Website erzeugen. Die Filme in die ver-
schiedenen Stufen zu laden funktioniert meistens rei-
bungsloser und mit weniger sichtbaren Verzögerungen
als das Laden und Öffnen eines neuen HTML-Dokuments.

Die Aktionen loadMovie  
und unloadMovie
In dieser Übung sollen Sie den Flash-Player-Film „Calcu-
lator.swf“ mit der Aktion loadMovie in einer Stufe und
in einem Ziel laden. Anschließend sollen Sie den Film mit
der Aktion unloadMovie wieder entfernen.

Öffnen Sie den Flash-Film „LoadMovie.fla“. Zuerst
sollen Sie den Film in einer Stufe laden:
A Markieren Sie die Schaltfläche „Load Movie Level“.
Wählen Sie im Bedienfeld Aktionen die Aktion
(Basis)Aktionen > loadMovie, und nehmen Sie im Pa-
rameterbereich folgende Einstellungen vor:
URL: Calculator
Position: Stufe: 1
Variablen: nicht versenden
B Markieren Sie die Schaltfläche „Unload Movie Level“.

Wählen Sie im Bedienfeld Aktionen die Aktion
(Basis)Aktionen > unloadMovie, und nehmen Sie
folgende Einstellungen vor:
Position: Stufe: 1
C Wählen Sie Steuerung > Film testen. Wenn Sie auf
die Schaltfläche „Load Movie Level“ klicken, wird der
Flash-Player-Film mit dem Rechner geladen und auf der
linken oberen Ecke der Bühne positioniert. Wenn Sie auf
die Schaltfläche „Unload Movie-Level“ klicken, ver-
schwindet der Rechner.

Nun sollen Sie den Film in einem Ziel laden:
A Um den Flash-Player-Film an der Position der Filmse-
quenz zu laden, müssen Sie zuerst die Instanz der Filmse-
quenz mit einem Namen versehen.

Markieren Sie die Filmsequenz auf der Bühne, und öffnen
Sie das Bedienfeld Instanz.
Name: calc
Die Filmsequenz enthält ein Bild mit einem Rechteck. Das
Rechteck hat das genaue Format des Flash-Player-Films
„Calculator.swf“ (240x245 Pixel). Der Mittelpunkt befin-
det sich in der linken oberen Ecke.
B Markieren Sie die Schaltfläche „Load Movie Target“.

Wählen Sie im Bedienfeld Aktionen die Aktion
(Basis)Aktionen > loadMovie, und nehmen Sie die
folgenden Einstellungen vor:
URL: Calculator.swf
Position: Ziel: calc
Variablen: nicht versenden
C Markieren Sie die Schaltfläche „Unload Movie Tar-
get“.

Wählen Sie im Bedienfeld Aktionen die Aktion
(Basis)Aktionen > unloadMovie, und nehmen Sie die
folgenden Einstellungen vor:
Position: Ziel: calc
D Wählen Sie nun Steuerung > Film testen. Wenn
Sie die Schaltfläche „Load Movie Target“ anklicken, wird
der Flash-Player-Film mit dem Rechner geladen. Dessen
linke obere Ecke befindet sich auf dem Mittelpunkt der
Filmsequenz.

Wenn Sie auf die Schaltfläche „Unload Movie Target“
klicken, verschwindet der Rechner. Möglicherweise öff-
net sich jetzt das Ausgabe-Fenster mit einer Meldung.

Jetzt sollen Sie das das Ziel verkleinern:
A Markieren Sie die Filmsequenz auf der Bühne. Öffnen
Sie das Bedienfeld Transformieren, und skalieren Sie
die Filmsequenz auf 50 Prozent.
B Wählen Sie nun Steuerung > Film testen. Wenn
Sie jetzt auf die Schaltfläche „Load Movie-Target“ kli-
cken, wird der Flash-Player-Film mit dem Rechner im For-
mat der Filmsequenz geladen, d.h. um die Hälfte kleiner.

Die Aktion loadVariables

Mit der Aktion loadVariables können Sie die Werte von
Variablen z.B. aus einem Textdokument übernehmen.
Damit können Sie beispielsweise einen sich verändern-
den Text im Flash-Player-Film erscheinen lassen, indem
Sie nur das Textdokument ändern.
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Im Textdokument verwenden Sie folgende Formatierung:
name variable = wert variable. 

Wenn Sie den Wert mehrerer Variablen im selben
Textdokument festlegen wollen, verwenden Sie folgende
Formatierung: name variable1 = wert variable1& name
variable2 = wert variable2

Oder senden Sie die Werte von Variablen im Flash-
Player-Film z.B. an eine Anwendung, an eine ASP-Seite
oder an eine PHP-Seite auf dem Webserver.

In das Feld URL geben Sie die Adresse und den Na-
men des Textdokuments, die Anwendung, die ASP- oder
PHP-Seite auf dem Webserver ein und wählen im Popup-
menü Variablen eine Option. Informationen zu den Pa-
rametern des Popupmenüs Variablen finden Sie in der
Beschreibung der Aktion getURL.
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Die Daten, die Sie mit der Aktion LOADVARIABLES 
in Flash einlesen lassen, müssen im Standard-
MIME-Format application/x-www-urlform-

encoded vorliegen. Dieses Standardformat wird auch 
von CGI-Skript verwendet.

Die Aktion loadVariables 
Auf der Bühne befindet sich ein dynamisches Textobjekt
mit dem Variablennamen „Datum“. Der Wert dieses Text-
objekts soll nun aus einem Textdokument geladen wer-
den. Das Textdokument hat den Namen „Datum.txt“ und
befindet sich im selben Ordner wie das Flash-Dokument.

A Öffnen Sie den Flash-Film „LoadMovie.fla“.
B Markieren Sie das erste Schlüsselbild der Ebene
„Aktion“. 

Wählen Sie im Bedienfeld Aktionen die Aktion
Aktionen > loadVariables, und stellen Sie Folgendes
ein:
URL: Datum.txt
Position: Stufe: 0 
Variablen: nicht versenden
C Wählen Sie nun Steuerung > Film testen. Das Da-
tum aus dem Textdokument erscheint im Textfeld.
D Öffnen Sie das Textdokument in einem Texteditor,
z.B. in Notepad. Es enthält eine Zeile, z.B. datum=1. März
2001. Ändern Sie das Datum, und speichern Sie das Text-
dokument.

Wählen Sie Steuerung > Film testen.

Die Aktion with

Die Aktion with verwenden Sie, um beispielsweise eine
Instanz einer Filmsequenz auf der Bühne zu steuern. Mit
dieser Aktion können Sie unter anderem Filmsequenzen
abspielen, anhalten oder aus einem bestimmten Bild her-
aus abspielen.

Um diese Aktion einsetzen zu können, müssen Sie
der Instanz des Filmsequenzsymbols im Bedienfeld
Instanz zunächst einen Instanznamen gegeben haben.

Wenn Sie die Aktion with wählen, geben Sie in das
Feld Objekt den Namen des Ziels ein. Verwenden Sie
eventuell die Symbolschaltfläche Zielpfad einfügen

rechts unten im Bedienfeld Aktionen.
Danach wählen Sie die Aktion, die in der Filmsequenz

ausgeführt werden soll, also z.B. stop, play oder goto.
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Wenn Sie außerdem die Möglichkeit nutzen, Filmsequen-
zen in andere Filmsequenzen einzubetten, können Sie
mit der Aktion with jede Filmsequenz einzeln steuern.

Mit der Aktion with können Sie auch andere Flash-
Player-Filme steuern, die mit der Aktion loadMovie in
einer Stufe geöffnet wurden. In das Feld Objekt geben
Sie dann den Flash-Player-Film und die Stufe, in die er ge-
laden wurde, ein, z.B.: _level0, _level1 und _level2.

In Flash 4 wird die Aktion TELLTARGET verwen-
det, um Instanzen von Filmsequenzen zu 
steuern. Diese Aktion ist auch in Flash 5 

noch vorhanden, aber Sie sollten lieber die Aktion 
WITH verwenden.

Die Aktion TELLTARGET wird von Flash-Player 3 
und 4 unterstützt. Die Aktion WITH wird erst ab 
Flash-Player 5 unterstützt.

Die Aktion with
In dieser Übung wird die Filmsequenz eines Tänzers ab-
gespielt. Sie wird angehalten, wenn der Anwender je-
weils eine Schaltfläche anklickt:

Öffnen Sie den Flash-Film „With.fla“. In diesem Flash-
Film finden Sie eine Szene mit vier Ebenen. Der Film hat
fünf Bilder.

Auf der Bühne befinden sich zwei Schaltflächen und
die Filmsequenz des Tänzers.

Zunächst müssen Sie der Instanz der Filmsequenz
„Tänzer und Trommeln“ einen Instanznamen geben:

Markieren Sie die Instanz der Filmsequenz auf der
Bühne, und öffnen Sie das Bedienfeld Instanz.
Name: taenzerMC
Mit diesem Namen können Sie diese Instanz jetzt mit der
Aktion with steuern.

Jetzt definieren Sie das ActionScript für die Schaltflä-
chen, um die Instanz der Filmsequenz zu steuern.

Die Schaltfläche „Stop“ richten Sie wie folgt ein:
A Markieren Sie die Instanz der Schaltfläche „Stop“ auf
der Bühne.

Wählen Sie im Bedienfeld Aktionen die Aktion Aktio-

nen > with.
Objekt: taenzerMC
Klicken Sie eventuell auf die Symbolschaltfläche Ziel-

pfad einfügen (rechts unten im Bedienfeld Aktio-

nen), und wählen Sie im Dialogfeld „taenzerMC“ aus.
B Die Zeile with (taenzerMC){ muss ausgewählt sein.
Jetzt können Sie angeben, was der Tänzer tun soll.
Wählen Sie im Bedienfeld Aktionen die Aktion
(Basis)Aktionen > stop.
C Wählen Sie Steuerung > Film testen. Wenn Sie
nun die Schaltfläche „Stop“ anklicken, muss der Tänzer
stoppen.

Die Schaltfläche „Start“ richten Sie wie folgt ein:
A Markieren Sie auf der Bühne die Instanz der Schaltflä-
che „Start“.

Wählen Sie im Bedienfeld Aktionen die Aktion
Aktionen > with.
Objekt: taenzerMC
Die Zeile with (taenzerMC){ muss ausgewählt sein. Jetzt
können Sie angeben, welche Aktion an „taenzerMC“ wei-
tergegeben werden soll.

Wählen Sie (Basis)Aktionen > play.
B Wählen Sie Steuerung > Film testen. Wenn Sie auf
die Schaltfläche „Stop“ klicken, muss der Tänzer stop-
pen, und wenn Sie dann „Start“ anklicken, muss sich der
Tänzer wieder bewegen.

Wenn der Tänzer sich beim Start des Films nicht be-
wegen soll, müssen Sie die Aktion with mit dem ersten
Schlüsselbild der Ebene „Aktion“ verknüpfen.
A Markieren Sie das erste Schlüsselbild der Ebene
„Aktion“. 

Wählen Sie Aktionen > with.
Objekt: taenzerMC
Die Zeile with (taenzerMC){ muss ausgewählt sein. Jetzt
können Sie angeben, welche Aktion an den „taenzerMC“
weitergegeben werden soll.

Wählen Sie (Basis)Aktionen > Stop.
B Wählen Sie Steuerung > Film testen. Der Tänzer
bewegt sich nicht. Sie können die Bewegung nun mit den
beiden Schaltflächen steuern.
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Die Aktionen if, else und else if

Mit der Aktion if können Sie testen, ob eine bestimmte
Bedingung erfüllt wird. Falls dem so ist, wird das Action-
Script ausgeführt, das in die Aktion if eingebettet ist.
Kombinieren Sie die Aktion if mit den Aktionen else

oder else if, um komplexe Tests durchzuführen.
FL5_v5_17.bmp

S Die Parameter der Aktion IF

Bei der Aktion if müssen Sie im Feld Bedingung die Be-
dingung angeben, die erfüllt werden muss. In den meis-
ten Fällen ist dies eine Variable oder eine Eigenschaft, die
einen bestimmten Wert enthalten muss.

Wenn Sie die Bedingung der Aktion if festgelegt ha-
ben, müssen Sie noch Aktionen zuweisen, die ausgeführt
werden sollen, falls die Bedingung erfüllt ist. Es werden
dann verschachtelte Aktionen erzeugt.

Wählen Sie dann Aktionen > else, wenn Sie eine
Aktion definieren wollen, die ausgeführt werden muss,
wenn die Bedingung nicht erfüllt wird. Oder wählen Sie
Aktionen > else if, falls Sie weitere Bedingungen über-
prüfen wollen.

Sie können beispielsweise die Aktion if mit den Akti-
onen else und else if kombinieren, wenn der Anwender
ein Kennwort eingeben soll. Wenn das Kennwort stimmt,
wird ein bestimmter URL geöffnet. Stimmt es nicht, wird
ein Bild des Films gezeigt.

Beispiel:

on (release) {
    if (kennwort == „probesite") {
        getURL („http://www.probesite.de");
    } else if (kennwort == „macromedia") {
        getURL („http://www.macromedia.com");

    } else {
        gotoAndStop („falsch");
    }
}

Passwort
In dieser Übung soll der Anwender ein Passwort in ein
Eingabefeld eingeben. Stimmt das Passwort, läuft der
Film weiter. Falls nicht, erscheint eine Fehlermeldung. Sie
sollen dafür die Aktionen if und else einsetzen.
A Öffnen Sie den Flash-Film „Passwort.fla“.
Dieser Film enhält die Szene „Passwort“. 
B Die Ebene „Passwort“ muss aktiv sein.
C Wählen Sie das Textwerkzeug, und nehmen Sie im
Bedienfeld Zeichen die folgenden Einstellungen vor:
Schrift: _sans
Schrifthöhe: 24
Öffnen Sie das Bedienfeld Absatz, und klicken Sie bei
Ausrichten auf die Symbolschaltfläche Zentriert.

Öffnen Sie das Bedienfeld Textoptionen, und wäh-
len Sie im Popupmenü Texttyp die Option Textein-

gabe.
Ziehen Sie auf der Bühne einen Textrahmen unter den

Text „Geben Sie Ihr Passwort ein“. Der Textrahmen hat in
der rechten unteren Ecke ein kleines Viereck.
D Wählen Sie nun das Pfeilwerkzeug aus der Werk-
zeugleiste, und markieren Sie das Textobjekt.

Öffnen Sie das Bedienfeld Textoptionen, und neh-
men Sie folgende Einstellungen vor:
Texttyp: Texteingabe
Linientyp: Kennwort
Rand: aktiviert
Schriftarten: keine Option aktiviert
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Nun müssen Sie die Schaltfläche „OK“ mit einem Action-
Script verknüpfen. Im ActionScript wird kontrolliert, ob
das Kennwort stimmt. In dieser Übung lautet das Kenn-
wort „flash5“, aber Sie können natürlich jedes beliebige
Wort verwenden.
A Markieren Sie auf der Bühne die Schaltfläche „OK“.
Zunächst definieren Sie mit einer Aktion if, was bei der
Eingabe des korrekten Kennworts geschehen soll:

Wählen Sie im Bedienfeld Aktionen die Aktion Ak-

tionen > if.
Bedingung: kennwort == "flash5"

Die Zeile mit der Aktion if muss markiert sein.
Wählen Sie im Bedienfeld Aktionen die Aktion

(Basis)Aktionen > goto. Im Parameterbereich nehmen
Sie nun folgende Einstellungen vor:
Szene: <aktuelle Szene>
Typ: Bildmarkierung
Bild: gut

Nun geht es um die andere mögliche Situation, das
falsche Kennwort:

Die Zeile mit der Aktion goto muss ausgewählt sein.
Wählen Sie im Bedienfeld Aktionen die Aktion Aktio-

nen > else.
Sorgen Sie dafür, dass die Zeile mit der Aktion else

ausgewählt ist.
Wählen Sie nun (Basis)Aktionen > goto, und stel-

len Sie folgende Parameter ein:
Szene: <aktuelle Szene>
Typ: Bildmarkierung
Bild: falsch
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B Wählen Sie Steuerung > Film testen.
Geben Sie in das Textfeld etwas ein.

Wenn Sie ein falsches Kennwort eingeben und dann auf
„OK“ klicken, wird das Bild mit der Fehlermeldung ange-
zeigt. Klicken Sie noch einmal auf „OK“, um es erneut
auszuprobieren.

Wenn Sie das korrekte Kennwort eingeben und auf
„OK“ klicken, werden Sie willkommen geheißen. Wenn
der Anwender hier auf „OK“ klickt, wird im Browser ein
URL geöffnet.

Wählen Sie Fehlersuche > Variablen auflisten.
Im Dialogfeld Ausgabe werden die von Ihnen eingege-
benen Zeichen als Wert der Variablen „Kennwort“ ange-
zeigt.

Einige Anmerkungen zu dieser Übung:
U Das Passwort muss genau so eingegeben werden,
wie es in der Aktion if festgelegt wurde. Es ist also wich-
tig, dass Groß- und Kleinschreibung beachtet werden.
U Verwenden Sie die Aktion setVariable, um die fal-
schen Eingaben mitzählen zu lassen. So können Sie die
Anzahl der Versuche einschränken. Ist die Obergrenze er-
reicht, können Sie den Anwender zu einem anderen URL
weiterschicken. Hierfür definieren Sie eine zweite Aktion
if, die den Wert der Variablen testet.

Die Aktion setProperty

Mit der Aktion setProperty können Sie einige Eigen-
schaften des angegebenen Ziels verändern, beispiels-
weise die Position, die Drehung, die Skalierung, die
Sichtbarkeit und die Transparenz.
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S Das Popupmenü EIGENSCHAFT

f Die Parameter der Aktion setProperty
Im Popupmenü Eigenschaft wählen Sie die Eigen-
schaft, die Sie verändern wollen:

Die wichtigsten Eigenschaften sind:
U Alpha – ändert die Transparenz des Ziels. Der ange-
gebene Wert kann zwischen 0 (völlig transparent) und
100 (nicht transparent) liegen.
U Höhe und Breite – um die Höhe und die Breite des
Ziels zu ändern.
U Drehung – um die Drehung des Ziels zu ändern. Ge-
ben Sie hier einen Wert in Grad ein.
U Sichtbarkeit – Hier geben Sie an, ob das Ziel sicht-
bar sein soll oder nicht. Hierfür gibt es zwei Werte: „true“
für sichtbar und „false“ für unsichtbar (aktivieren Sie die
Option Ausdruck). Oder verwenden Sie den Wert 0 für
unsichtbar und eine beliebige andere Zahl für sichtbar (in
diesem Fall darf die Option Ausdruck nicht aktiviert
sein).
U X-Position und Y-Position – um die horizontale
oder vertikale Position des Ziels zu ändern.
U X-Skalierung und Y-Skalierung – um das Ziel ho-
rizontal oder vertikal zu skalieren. Geben Sie hier einen
Prozentsatz ein; der Standardwert ist 100 Prozent.

Im Feld Ziel definieren Sie die Instanz eines Filmse-
quenzsymbols oder den Flash-Player-Film, in der bzw.
dem Sie die gewählte Eigenschaft verändern wollen.

Die Instanz des Filmsequenzsymbols muss einen In-
stanznamen haben. Geben Sie den Namen in das Feld
Ziel ein. Oder platzieren Sie den Cursor in das Feld Ziel,

und klicken Sie auf die Symbolschaltfläche Zielpfad

einfügen (rechts unten im Bedienfeld Aktionen).
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Lassen Sie das Feld Ziel leer, wenn Sie diese Eigenschaft
im Flash-Player-Film selbst ändern wollen.

Sie können auch einen Flash-Player-Film, der mit der
Aktion loadMovie in einer Stufe geöffnet wurde, als Ziel
angeben. Bei Ziel müssen Sie dann den Flash-Player-
Film mit der Stufe angeben, in die er geladen wurde.
Diese geben Sie in das Feld bei Ziel ein, z.B.: _Level1
oder _Level2. 

Im Feld Wert definieren Sie den neuen Wert der Ei-
genschaft.

Wenn Sie z.B. die Instanz „taenzerMC“ vertikal bei
200 Pixeln auf der Bühne platzieren wollen, wenn der An-
wender auf die Schaltfläche klickt, geben Sie in das Feld
den Wert „200“ ein.

Folgendes ActionScript wird erstellt:

on (release) {
    setProperty („tänzerMC", _y, „200");
}

Im Feld Wert können Sie auch Ausdrücke verwenden,
wie z.B. den Wert der aktuellen Y-Position des Ziels + 50
oder den Wert, den eine Variable zu einem bestimmten
Zeitpunkt hat. Vergessen Sie nicht, in diesem Fall die Op-
tion Ausdruck zu aktivieren.
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Die Aktionen setProperty  
und getProperty

Öffnen Sie den Flash-Film „SetProperty.fla“.
Dieser Flash-Film enthält eine Szene mit vier Ebenen.

In der Ebene „Rechner“ befindet sich eine Instanz einer
Filmsequenz mit einem Rechner.

Die beiden Schaltflächen werden Sie verwenden, um
den Rechner ein- bzw. auszublenden.

Wenn Sie die Eigenschaften der Filmsequenz ändern
wollen, müssen Sie dieser erst einen Instanznamen ge-
ben.
A Markieren Sie den Rechner auf der Bühne. Wählen Sie
dann Fenster > Bedienfelder > Instanz, um das Be-
dienfeld Instanz zu öffnen.
Name: calcMC
Zunächst soll der Rechner nicht sichtbar sein:
B Markieren Sie das erste Schlüsselbild der Ebene
„Aktionen“.

Wählen Sie im Bedienfeld Aktionen die Aktion
Aktionen > setProperty. Im Parameterbereich stellen
Sie Folgendes ein:
Eigenschaft: _visible (Sichtbarkeit)
Ziel: calcMC
Wert: 0

Setzen Sie eventuell den Cursor in das Feld Ziel, und kli-
cken Sie auf die Symbolschaltfläche Zielpfad einfügen

(rechts unten im Bedienfeld Aktionen), um das Ziel im
Dialogfeld Zielpfad einfügen zu bestimmen.

Die Schaltfläche, die den Rechner sichtbar macht, er-
stellen Sie wie folgt:
C Markieren Sie die Schaltfläche „An“.

Wählen Sie im Bedienfeld Aktionen die Aktion
Aktionen > setProperty. Stellen Sie bei den Parame-
tern Folgendes ein:
Eigenschaft: _visible (Sichtbarkeit)
Ziel: calcMC
Wert: 1
Da die Schaltfläche „Aus“ dieselben Aktionen verwen-
det, können Sie das ActionScript der Schaltfläche „An“
kopieren und bei der Schaltfläche „Aus“ einfügen.

Markieren Sie alle Zeilen in der Aktionsliste, und drücken
Sie (Strg)+(C) (Windows) oder (Ü)+(C) (Macintosh),
um diese zu kopieren.

Die Schaltfläche, die den Rechner ausblendet, erstel-
len Sie wie folgt:
D Markieren Sie die Schaltfläche „Aus“.
Klicken Sie im Bedienfeld Aktionen einmal in die Akti-
onsliste, und drücken Sie dann (Strg)+(V) (Windows)
oder (Ü)+(V) (Macintosh), um das kopierte ActionScript
der Schaltfläche „An“ hier einzufügen.

Markieren Sie die Zeile mit der Aktion setProperty,

und setzen Sie im Parameterabschnitt den Wert auf 0.
E Wählen Sie nun Steuerung > Film testen.
Um die Schaltfläche zu erstellen, die den Rechner nach
und nach transparent erscheinen lässt, müssen Sie Aus-
drücke und die Funktion getProperty verwenden. Mit
dieser Funktion können Sie die Eigenschaften des Ziels
abfragen.
F Markieren Sie auf der Bühne die Schaltfläche „Trans-
parent“.

Wählen Sie Aktionen > setProperty, und stellen
Sie folgende Parameter ein:
Eigenschaft: Alpha
Ziel: calcMC
Wert: (aktivieren Sie zunächst die Option 

Ausdruck neben dem Feld).
Da die gewünschte Transparenz von der aktuellen

Transparenz der Instanz abhängt, müssen Sie nun einen
Ausdruck definieren:
U Klicken Sie in das Feld Wert, damit der Cursor in die-
sem Feld steht.

Zunächst müssen Sie den aktuellen Transparenzwert
des Rechners abfragen. Hierzu verwenden Sie die Funk-
tion getProperty.
U Wählen Sie Funktionen > getProperty. Im Feld
wird folgender Ausdruck angezeigt: getProperty (target,
property); die Ausdrücke in Klammern sind markiert.
Diese müssen Sie jetzt durch die gewünschten Werte für
das Ziel und die Eigenschaft ersetzen.
U Klicken Sie auf die Symbolschaltfläche Zielpfad ein-

fügen rechts unten im Bedienfeld Aktionen. Wählen

Sie im Dialogfeld „calcMC“ aus, und klicken Sie auf OK.
Sie können auch "calcMC" eingeben.
U Geben Sie ein Komma ein.
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U Wählen Sie Eigenschaften > _alpha.
Im Feld Wert wird folgender Ausdruck angezeigt:

getProperty("calcMC",_alpha)
U Setzen Sie den Cursor an das Ende des Feldes (nach
der letzten geschlossenen Klammer), und geben Sie -20
ein.
Im Feld Wert wird jetzt folgender Ausdruck angezeigt:
getProperty("calcMC", _alpha)-20

FL5_v5_23.bmp

Wenn Sie nun auf die Schaltfläche „Transparent“ klicken,
wird der Alpha-Wert der Instanz „calcMC“ abgefragt und
um 20 vermindert. Der Rechner wird also bei jedem Klick
auf die Schaltfläche transparenter.
G Wählen Sie Steuerung > Film testen, und probie-
ren Sie aus, ob die Schaltfläche funktioniert.

Zum Schluss erstellen Sie die Schaltfläche „Undurch-
sichtig“. Diese Schaltfläche soll den Rechner nichttrans-
parent darstellen.
H Markieren Sie auf der Bühne die Schaltfläche „Un-
durchsichtig“.

Wählen Sie im Bedienfeld Aktionen die Aktion
Aktionen > setProperty. Stellen Sie folgende Parame-
ter ein.
Eigenschaft: Alpha
Ziel: calcMC
Wert: 100
I Wählen Sie dann Steuerung > Film testen, um
auszuprobieren, ob die Schaltfläche funktioniert.

Die Aktion setVariable

Die Aktion setVariable verwenden Sie, um einer Vari-
ablen ein Wert zuzuweisen. Falls diese Variable nicht
existiert, wird sie von Flash erzeugt, sobald Sie ihr einen
Wert zuweisen.
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S Der Name der Variablen im Bedienfeld TEXTOPTIONEN 
und die Parameter der Aktion SETVARIABLE im 
Bedienfeld AKTIONEN

Ein dynamisches Textobjekt und ein Eingabetext sind
auch Variablen. Der Name der Variablen ist der Name,
den Sie im Bedienfeld Textoptionen angegeben haben.

f Die Parameter der Aktion setVariable
Im Feld Variable geben Sie den Namen der bestehen-
den oder neuen Variablen ein. Geben Sie Variablen logi-
sche und unverwechselbare Namen. In Variablennamen
dürfen keine Leerstellen und Satzzeichen verwendet wer-
den.

Wenn Sie eine Variable in einer Filmsequenz definie-
ren und wenn Sie wollen, dass die Variable im Flash-Film
verfügbar ist, müssen Sie das im Namen der Variablen
angeben. Vergleichen Sie dazu auch den Abschnitt Vari-
ablen in diesem Kapitel.

Im Feld Wert weisen Sie der Variablen einen Wert zu.
Sie können numerische Werte oder Zeichen verwenden.
Auch Ausdrücke sind möglich, um den Wert einer Variab-
len berechnen zu lassen. Vergessen Sie dann nicht, ne-
ben dem Feld die Option Ausdruck zu aktivieren.

Die Aktion setVariable
A Öffnen Sie den Flash-Film „SetVariable.fla“.
B In diesem Flash-Film kann der Anwender zwei Zahlen
eingeben und auf die Schaltfläche „berechnen“ klicken.
Die beiden Zahlen werden dann addiert. Alle Elemente,
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die Sie benötigen, sind bereits vorhanden: drei Textob-
jekte und eine Schaltfläche.

Zunächst müssen Sie die Merkmale der Textobjekte
festlegen:
A Markieren Sie das oberste Textobjekt, und wählen Sie
Fenster > Bedienfelder > Textoptionen. In diesem
Bedienfeld nehmen Sie folgende Einstellungen vor.
Texttyp: Texteingabe
Linientyp: Eine Zeile
Variable: zahl1

Aktivieren Sie die Option Rand.
Schriftarten: Umrisse für Zahlen einschließen
B Markieren Sie das zweite Textobjekt. Öffnen Sie das
Bedienfeld Textoptionen, und nehmen Sie die gleichen
Einstellungen vor, außer:
Variable: zahl2
C Markieren Sie das Textobjekt unter der Linie. Öffnen
Sie das Bedienfeld Textoptionen, und nehmen Sie die
gleichen Einstellungen vor, außer:
Texttyp: Dynamischer Text
Variable: summe
Jetzt können Sie die Aktionen mit der Schaltfläche „be-
rechnen“ verknüpfen:
D Markieren Sie die Schaltfläche „berechnen“ auf der
Bühne.

Wählen Sie im Bedienfeld Aktionen die Aktion
Aktionen > setVariable. Stellen Sie dann folgende Pa-
rameter ein:
Variable: summe
Wert: Number(zahl1)+Number(zahl2)

Da Sie in das Feld Wert einen Ausdruck eingegeben
haben, müssen Sie neben dem Feld die Option Aus-

druck aktivieren.
Gehen Sie wie folgt vor, um das Feld Wert zu füllen:
Klicken Sie in das Feld Wert, so dass der Cursor im

Feld erscheint.
Wählen Sie Funktionen > Number, und ziehen Sie

diese Zeile aus der Werkzeugliste in das Feld Wert. Dort
wird folgender Ausdruck angezeigt: Number(expression)

Das Wort „expression“ ist markiert. Geben Sie zahl1
ein.

Setzen Sie den Cursor an das Ende des Feldes (nach
der letzten geschlossenen Klammer), und geben Sie +
ein.

Wählen Sie wieder Funktionen > Number. Anstelle von
„expression“ geben Sie dieses Mal zahl2 ein.

Die Number-Funktion wandelt die Werte der Variab-
len „zahl1“ und „zahl2“ in numerische Werte um, mit de-
nen mathematische Berechnungen ausgeführt werden
können.
E Wählen Sie Steuerung > Film testen.

Wenn der Anwender auf die Schaltfläche „zurückset-
zen“ klickt, sollen alle Textobjekte zureückgesetzt wer-
den.
F Markieren Sie auf der Bühne die Schaltfläche „zu-
rücksetzen“.

Wählen Sie im Bedienfeld Aktionen die Aktion Ak-

tionen > setVariable. Nehmen Sie im Parameterbe-
reich die folgenden Einstellungen vor:
Variable: summe
Wert: bleibt leer
Wählen Sie nochmals Aktionen > setVariable. Stellen
Sie im Parameter-Abschnitt Folgendes ein:
Variable: zahl1
Wert: bleibt leer
Wählen Sie nochmals Aktionen > setVariable. Stellen
Sie folgende Parameter ein:
Variable: zahl2
Wert: bleibt leer
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G Wählen Sie Steuerung > Film testen.
Da Sie angegeben haben, dass nur die Umrisse der Zah-
len in der angegebenen Schriftart eingebettet werden
sollen, können in den Feldern nur Zahlen eingegeben
werden.
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Die Aktion while

Die Aktion while verwenden Sie, wenn Sie Aktionen aus-
führen lassen wollen, solange eine bestimmte Bedin-
gung erfüllt wird. Im Parameterbereich geben Sie an, wel-
che Bedingung erfüllt werden soll, damit das Action-
Script in der Aktion while ausgeführt wird.

Wenn die Bedingung der Aktion while nicht mehr er-
füllt wird, werden die Aktionen ausgeführt, die nach dem
ActionScript in der Aktion while folgen.

Sie können z.B. jeweils einige Aktionen ausführen
lassen, bis eine Variable einen bestimmten Wert erreicht
hat. Am Ende dieser Aktionen lassen Sie den Wert der Va-
riablen jeweils erhöhen.
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S Die Parameter der Aktion WHILE

Wenn die Aktion WHILE ausgeführt wird, verän-
dert sich die Bühne nicht. Erst danach ist eine 
eventuell veränderte Bühne sichtbar.

Die Aktion while
In dieser Übung werden Sie die Aktion while und die Ak-
tion setVariable verwenden, um auf der Bühne meh-
rere Filmsequenzen ein- oder auszublenden. Wenn Sie
die Aktion while nicht verwenden würden, benötigten
Sie ein umfangreicheres ActionScript.
A Öffnen Sie den Flash-Film „While.fla“.
In diesem Flash-Film erscheinen auf der Bühne fünf Film-
sequenzen und zwei Schaltflächen, mit denen die fünf

Filmsequenzen gleichzeitig ein- oder ausgeblendet wer-
den können.

Zunächst müssen Sie den Instanzen der Filmsequen-
zen auf der Bühne einen Namen geben. Da alle Filmse-
quenzen mit einer einzigen while-Aktion gesteuert wer-
den, sollen sie alle den gleichen Namen mit einer aufstei-
genden Nummer am Ende bekommen.
B Wählen Sie Fenster > Bedienfelder > Instanz, um
das Bedienfeld Instanz zu öffnen. Markieren Sie nachei-
nander die Filmsequenzen auf der Bühne, und geben Sie
ihnen im Bedienfeld Instanz folgende Namen: „MC1“,
„MC2“, „MC3“, „MC4“ und „MC5“.

Jetzt können Sie das ActionScript für die Schaltfläche
„unsichtbar“ erstellen:
C Markieren Sie auf der Bühne die Schaltfläche „un-
sichtbar“, und öffnen Sie das Bedienfeld Aktionen.

Zunächst müssen Sie eine Variable „anzahl“ mit dem
Anfangswert 1 definieren.

Wählen Sie Aktionen > setVariable.
Stellen Sie folgende Parameter ein:

Variable: anzahl
Wert: 1

Wählen Sie Aktionen > while und stellen Sie im
Parameterbereich Folgendes ein:
Bedingung: anzahl<6

Jetzt können Sie das ActionScript definieren, das aus-
geführt werden soll, solange die Bedingung erfüllt ist.
Die Zeile mit der Aktion while muss ausgewählt sein.

Wählen Sie Aktionen > setProperty und stellen
Sie im Parameterbereich Folgendes ein:
Eigenschaft: Sichtbarkeit
Ziel: "MC" + anzahl
Aktvieren Sie die Option Ausdruck.

Wert: 0

Nun müssen Sie dafür sorgen, dass nach dem Aus-
blenden der Filmsequenz der Wert der Variablen „an-
zahl“ um 1 erhöht wird.

Wählen Sie Aktionen > setVariable, und stellen
Sie folgende Parameter ein:
Variable: anzahl
Wert: Number(anzahl) + 1
Aktvieren Sie die Option Ausdruck.
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So sieht das vollständige ActionScript in der Aktionsliste
aus:

on (release) {
    anzahl = "1";
    while (anzahl<6) {
        setProperty ("MC" + anzahl, _visible, "0");
        anzahl = Number(anzahl) + 1;
    }
}
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Was im Script abläuft, könnte man so beschreiben: Der
Anwender klickt auf die Schaltfläche; die Variable „an-
zahl“ erhält den Wert 1; die Bedingung in der Aktion
while wird überprüft: Ist der Wert der Variablen „an-
zahl“ kleiner als 6? 1 ist kleiner als 6, also ist die Antwort
„ja“, und das ActionScript der Aktion while wird ausge-
führt; die Filmsequenz mit dem Instanznamen „MC1“
wird ausgeblendet; danach wird der Wert der Variablen
„anzahl“ um 1 erhöht und beträgt nun 2. Wenn das
ActionScript der Aktion while erneut ausgeführt wird,
wird die Filmsequenz mit dem Instanznamen „MC2“ un-
sichtbar, und der Wert der Variablen „anzahl“ wird 3. Am
Ende beträgt der Wert der Variablen „anzahl“ 6, und die
Bedingung der Aktion while ist nicht mehr erfüllt. Also
beendet Flash die Ausführung des ActionScript der
Aktion while.

Das ActionScript für die Schaltfläche „sichtbar“ ist
fast identisch, also können Sie das ActionScript der
Schaltfläche „unsichtbar“ einfach kopieren und bei der
Schaltfläche „sichtbar“ einfügen.
D Markieren Sie die Schaltfläche „unsichtbar“, und öff-
nen Sie das Bedienfeld Aktionen.
Wählen Sie alle Zeilen der Aktionsliste aus, und kopieren

Sie sie mit (Strg)+(C) (Windows) bzw. mit (Ü)+(C)
(Macintosh).
E Markieren Sie die Schaltfläche „sichtbar“, und kli-
cken Sie einmal in die leere Aktionsliste. Fügen Sie die
kopierten Zeilen mit (Strg)+(V) (Windows) oder
(Ü)+(V) (Macintosh) ein.
Markieren Sie die Zeile mit der Aktion setProperty und
ändern Sie den Wert im Feld Wert in 1.
F Wählen Sie Steuerung > Film testen, und testen
Sie, ob beide Schaltflächen korrekt funktionieren.

Die Aktionen duplicateMovieClip  
und removeMovieClip 

Mit diesen Aktionen können Sie die Instanz eines Filmse-
quenzsymbols duplizieren oder entfernen.

Bei der Aktion duplicateMovieClip müssen Sie
Folgendes beachten:
U Die Filmsequenz, die Sie duplizieren wollen, muss
auf der Bühne zu sehen sein.
U Das Abspielen des Duplikats beginnt in Bild 1.
U Eventuelle Variablen werden nicht in das Duplikat der
Filmsequenz übernommen.
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S Die Parameter der Aktion DUPLICATEMOVIECLIP

f Die Parameter der Aktion duplicateMovieClip
Im Feld Ziel definieren Sie die Instanz der Filmsequenz,
die Sie duplizieren wollen.

Geben Sie den Namen der Instanz der Filmsequenz
ein. Oder klicken Sie rechts unten im Bedienfeld Aktio-

nen auf die Symbolschaltfläche Zielpfad einfügen

und markieren Sie die Instanz im Dialogfeld.
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Im Feld Neuer Name geben Sie dem Duplikat einen In-
stanznamen. Hier können Sie auch Ausdrücke mit Variab-
len eingeben. Vergessen Sie dann nicht, die Option Aus-

druck zu aktivieren.
Im Feld Tiefe können Sie angeben, auf welcher Tie-

fenebene das Duplikat auf der Bühne erscheinen soll.
Ebene 0 ist die Basis, und jedes neue Duplikat muss hier
einen eigenen Wert zugewiesen bekommen. Duplizierte
Filmsequenzen erscheinen immer über allen anderen Ele-
menten auf der Bühne.

Wenn Sie die Aktion removeMovieClip gewählt ha-
ben, können Sie im Feld Ziel angeben, welches Duplikat
entfernt werden soll. Geben Sie hier den Namen ein, den
das Duplikat in der Aktion duplicateMovieClip erhal-
ten hat.

Duplizierte Filmsequenzen können nur mit der Aktion
removeMovieClip von der Bühne entfernt werden.
Alternativ dazu können Sie sie mit der Aktion setPro-

perty unsichtbar machen.

Die Aktionen duplicateMovieClip  
und removeMovieClip

Öffnen Sie den Flash-Film „DuplicateMovieClip.fla“.
Auf der Bühne befinden sich eine Filmsequenz, die ei-

nen fliegenden Vogel zeigt, und zwei Schaltflächen.
Wenn die Schaltflächen angeklickt werden, sollen zusätz-
liche Vögel erscheinen und wieder verschwinden.

Zunächst fügen Sie einen Vogel hinzu und lassen ihn
dann wieder verschwinden:

Sie müssen die Instanz der Filmsequenz zuerst be-
nennen. Markieren Sie den Vogel auf der Bühne, und
wählen Sie dann Fenster > Bedienfelder > Instanz.

Name: vogel
A Markieren Sie die Schaltfläche „Noch ein Vogel“.

Wählen Sie Aktionen > duplicateMovieClip, und
stellen Sie folgende Parameter ein:
Ziel: vogel (Verwenden Sie eventuell die 

Symbolschaltfläche Zielpfad einfügen.)
Neuer Name: vogel1
Tiefe: 1
B Markieren Sie nun die Schaltfläche „Vogel weg“.

Wählen Sie Aktionen > removeMovieClip, und neh-
men Sie im Parameterbereich folgende Einstellungen
vor:
Ziel: vogel1
Die Symbolschaltfläche Zielpfad einfügen können Sie
hier nicht verwenden, da diese Instanz noch nicht exis-
tiert!
C Wählen Sie Steuerung > Film testen, und probie-
ren Sie aus, ob beide Schaltflächen korrekt funktionie-
ren.
Schließen Sie das Player-Fenster.

Sie können auch noch weitere Vögel fliegen lassen
und sie dann nacheinander wieder ausblenden. Hierfür
verwenden Sie eine Variable, deren Wert jeweils um 1 er-
höht wird, wenn ein neuer Vogel erscheint, und deren
Wert jeweils um 1 sinkt, wenn ein Vogel verschwindet.
Der Wert der Variablen wird in den Instanznamen der du-
plizierten Vögel verwendet.
A Zunächst definieren Sie am Anfang des Films die Vari-
able und geben ihr den Wert 1.
B Markieren Sie das erste Schlüsselbild der Ebene „Ak-
tion“. 

Wählen Sie im Bedienfeld Aktionen die Aktion
Aktionen > setVariable, und nehmen Sie die folgen-
den Einstellungen vor:
Variable: anzahl
Wert: 1
C Markieren Sie die Schaltfläche „Noch ein Vogel“.

Wählen Sie Aktionen > setVariable, und nehmen
Sie die folgenden Einstellungen vor:
Variable: anzahl
Wert: Number(anzahl)+1
Aktivieren Sie die Option Ausdruck.

Diese Zeile muss sich in der rechten Fensterhälfte
über der Zeile mit der Aktion duplicateMovieClip be-
finden! Bei jedem Klick auf die Schaltfläche wird der Wert
der Variablen „anzahl“ um 1 erhöht.

Den Wert der Variablen „anzahl“ werden Sie für den
Namen und die Tiefe der duplizierten Filmsequenz ver-
wenden.

Wählen Sie die Zeile mit der Aktion duplicateMo-

vieClip aus. Ändern Sie folgende Einstellungen im Para-
meterbereich.
Neuer Name: "vogel" + anzahl
Tiefe: anzahl
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Bei beiden Feldern müssen Sie die Option Ausdruck ak-
tivieren!
D Markieren Sie die Schaltfläche „Vogel weg“.

Wählen Sie Aktionen > setVariable, und nehmen
Sie folgende Einstellungen vor:
Variable: anzahl
Wert: Number(anzahl)-1
Aktivieren Sie die Option Ausdruck.

Diese Zeile muss sich in der rechten Fensterhälfte un-
ter der Zeile mit der Aktion removeMovieClip befin-
den! Bei jedem Klick auf die Schaltfläche wird die Vari-
able „anzahl“ um 1 vermindert, nachdem zuvor der zu-
letzt duplizierte Vogel entfernt wurde.

Den Wert der Variablen „anzahl“ werden Sie im Ziel
der zu entfernenden Filmsequenz verwenden.

Markieren Sie die Zeile mit der Aktion removeMovie-

Clip. Im Parameterbereich ändern Sie folgende Angabe:
Ziel: "vogel" + anzahl

Aktivieren Sie die Option Ausdruck.
Um zu überprüfen, wie viele Vögel fliegen, können

Sie ein dynamisches Textobjekt mit dem Namen „anzahl“
erstellen:
A Die Ebene „Buttons“ muss aktiv sein.
B Wählen Sie das Textwerkzeug, und fügen Sie ein lee-
res Textobjekt auf der Bühne ein. Öffnen Sie das Bedien-
feld Textoptionen, und nehmen Sie folgende Einstel-
lungen vor:
Texttyp: Dynamischer Text
Variable: anzahl
C Wählen Sie Steuerung > Film testen, und über-
prüfen Sie, ob alles nach Wunsch funktioniert.

Experimentieren Sie selbst ein wenig mit diesem
Film:

Wenn jeder „neue“ Vogel auf einer anderen Höhe flie-
gen soll, müssen Sie das folgende ActionScript mit der
Schaltfläche „Noch ein Vogel“ verknüpfen:

on (release) {
    anzahl = Number(anzahl)+1;
    duplicateMovieClip ("vogel", "vogel" + anzahl, 
anzahl);
    vn = "vogel" + anzahl;
    setProperty (vn, _y, Number(getProperty(vn, 
_y))+Number((20*anzahl)));
}

Jeder „neue“ Vogel fliegt nun auf der Bühne um 20 Pixel
niedriger als der vorherige Vogel.

Wenn Sie immer wieder die Schaltfläche „Vogel weg“
anklicken, wird der Wert der Variablen „anzahl“ irgend-
wann negativ. Um das zu vermeiden, können Sie eine if-
Aktion definieren, die kontrolliert, ob der Wert der Vari-
ablen „anzahl“ größer oder gleich 1 ist.

Die Aktionen startDrag und stopDrag

Die Aktion startDrag verwenden Sie, um eine Filmse-
quenz zu verschieben, während der Flash-Player-Film ab-
gespielt wird. Das Ziel kann verschoben werden, bis die
Aktion stopDrag ausgeführt wird. Es kann jeweils nur
eine Filmsequenz verschoben werden.
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S Die Parameter der Aktion STARTDRAG

f Die Parameter der Aktion dragMovieClip
Im Feld Ziel geben Sie an, was verschoben werden soll.
Geben Sie den Namen der Instanz der Filmsequenz ein.
Oder klicken Sie auf die Symbolschaltfläche Zielpfad

einfügen, und wählen Sie im Dialogfeld die Instanz aus.
Wenn Sie einen Flash-Player-Film verschieben wol-

len, der mit der Aktion loadMovie geladen wurde, müs-
sen Sie dessen Stufe angeben, zum Beispiel: _Level1,
_Level3.

Wenn Sie hier nichts eingeben, kann das Objekt, in
dem sich diese Aktion befindet, verschoben werden, d.h.
der Hauptfilm, eine Instanz einer Filmsequenz oder ein
mit der Aktion loadMovie geladener Flash-Player-Film.

Wenn Sie die Option Immer als Rechteck aktivie-
ren, können Sie einen rechteckigen Bereich angeben, in-
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nerhalb dessen das Ziel verschoben werden kann. Der
Mittelpunkt der Instanz der Filmsequenz bleibt dann in-
nerhalb des rechteckigen Bereichs. Wenn das Ziel ein ge-
ladener Flash-Player-Film ist, bleibt die linke obere Ecke
der Bühne innerhalb des angegebenen Bereichs.

Die Werte, die Sie in die Felder L: (links), R: (rechts),
T: (oben) und B: (unten) eingeben, sind relativ zu den Ko-
ordinaten des Objekts zu verstehen, in dem sich das Ziel
befindet. Befindet sich das Ziel auf der Bühne, dann sind
hier die Koordinaten der Bühne gemeint.

Die Option Maus zentrieren sorgt dafür, dass der
Mittelpunkt des Ziels sich immer unter dem Mauszeiger
befindet. Ist das Ziel ein Flash-Player-Film, befindet sich
die linke obere Ecke der Bühne immer unter dem Maus-
zeiger.

Ist diese Option nicht aktiviert, dann befindet sich
das Ziel stets an derselben Position relativ zum Mauszei-
ger wie zu dem Zeitpunkt, wenn die Aktion dragMovie-

Clip ausgeführt wird.

Sie können die Aktion DRAGMOVIECLIP mit 
IF-Aktionen kombinieren, um zu testen, ob 
sich das Ziel an einer bestimmten Position 

befindet. Verwenden Sie dafür _DROPTARGET aus der 
Kategorie EIGENSCHAFTEN.

Die Aktion dragMovieClip
In dieser Übung sorgen Sie dafür, dass der Anwender die
Filmsequenz mit einem Taschenrechner auf der Bühne
verschieben kann.
A Öffnen Sie den Flash-Film „DragMovieClip.fla“.
Auf der Bühne befindet sich ein Taschenrechner, eine In-
stanz des Filmsequenzsymbols „Calculator“. Oben im
Rechner sehen Sie eine Leiste, eine Instanz eines Schalt-
flächensymbols. Wenn der Anwender diese Leiste mit
Drag&Drop verschiebt, verschiebt er den gesamten Rech-
ner. Links neben der Leiste befindet sich eine Schaltflä-
che, mit der der Anwender den Rechner ausblenden
kann. Sowohl die Schaltflächen als auch der Rechner be-
finden sich in der Filmsequenz.

B Sie müssen alle ActionScripts auf den Schaltflächen
definieren, die sich im Filmsequenzsymbol „Calculator“
befinden. 

Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows)
oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf den
Rechner, und wählen Sie im Kontextmenü die Option Be-

arbeiten. Flash öffnet den Symbolbearbeitungsmodus
des Filmsequenzsymbols „Calculator“.
Achten Sie darauf, dass sich der Mittelpunkt des Symbols
mitten auf der Schaltfläche mit der Leiste befindet, damit
sich der Mittelpunkt beim Verschieben unter dem Maus-
zeiger befindet.

Erstellen Sie nun die Schaltfläche, mit der der Rech-
ner verschoben werden kann.
C Markieren Sie die Schaltfläche oben im Rechner (die
Leiste).

Wählen Sie im Bedienfeld Aktionen die Aktion
Aktionen > dragMovieClip, und nehmen Sie folgende
Einstellungen vor:
Ziel: (Lassen Sie das Feld leer, da die Instanz

 dieser Filmsequenz das Ziel ist.)
Aktivieren Sie die Option Maus zentrieren.
Klicken Sie in der Aktionsliste auf die letzte Zeile ( }),

und wählen Sie Aktionen > stopDrag.
Wählen Sie die erste Zeile mit on (release){ aus, und

deaktivieren Sie alle Optionen im Parameterbereich, au-
ßer der Option Drücken. 

Das ActionScript lautet jetzt:

on (press) {
    startDrag („„, true);
}
on (release) {
    stopDrag ();
}

D Wählen Sie Steuerung > Film testen, und kontrol-
lieren Sie, ob Sie den Rechner verschieben können.

Die Schaltfläche, die den Rechner ausblendet, erstel-
len Sie wie folgt:
E Öffnen Sie das Filmsequenzsymbol „Calculator“ im
Symbolbearbeitungsmodus.
F Markieren Sie die Schaltfläche „x“.
Wählen Sie Aktionen > setProperty, und nehmen Sie
die folgenden Einstellungen vor:
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Eigenschaft: _visible (Sichtbarkeit)
Ziel: (Bleibt leer, denn die Instanz dieser 

Filmsequenz wird unsichtbar.)
Wert: 0

Wählen Sie Bearbeiten > Film bearbeiten, um
den Symbolbearbeitungsmodus zu schließen.
Wählen Sie Steuerung > Film testen, und probieren
Sie aus, ob Sie den Rechner ausblenden können. Klicken
Sie auf die Schaltfläche „Taschenrechner“, um ihn  wie-
der sichtbar zu machen.

10.10 Weitere Anwendungs-
möglichkeiten

In diesem Kapitel werden Sie einige fortgeschrittene An-
wendungsmöglichkeiten von Flash an Hand von Übungen
kennen lernen – Elemente, die Sie in Ihren Flash-Filmen
sicher gut gebrauchen können. Wenn Sie diese Anregun-
gen nachvollziehen, werden Sie eine Menge Zeit sparen
und einiges Kopfzerbrechen vermeiden.

Popupmenü

Neben herkömmlichen Schaltflächen können Sie auch
Popupmenüs einsetzen. Der Anwender klickt auf eine
Schaltfläche, worauf ein Popupmenü mit Optionen einge-
blendet wird.

Ein Popupmenü können Sie in einem Filmsequenz-
symbol erstellen.

Popupmenü
In der folgenden Übung sollen Sie eine Schaltfläche mit
folgendem Verhalten erstellen: Wenn der Anwender auf
die Schaltfläche klickt, wird ein Popupmenü mit Auswahl-
optionen eingeblendet.

Öffnen Sie zuerst den Flash-Film „PopUpMenu_
Ab.fla“, um sich das Endresultat anzuschauen.
A Öffnen Sie den Flash-Film „PopUpMenu.fla“.

In diesem Flash-Film finden Sie eine Szene und einige
Symbole, die Sie in der Übung verwenden werden.

Wählen Sie im Menü Fenster die Option Biblio-

thek, um das Bibliotheksfenster zu öffnen.

Die Filmsequenz mit dem Popupmenü sollen Sie
selbst entwerfen.
B Wählen Sie im Menü Einfügen die Option Neues

Symbol.
Name: Menü
Verhalten: Filmsequenz
C Flash öffnet jetzt den Symbolbearbeitungsmodus.
Wählen Sie in der Bibliothek das Schaltflächensymbol
„Schaltfläche“ aus, und verschieben Sie es auf die Büh-
ne. Verwenden Sie das Bedienfeld Info, um die Schaltflä-
che zum Mittelpunkt zu verschieben (X=0 und Y=0).
D Aktivieren Sie nun das Textwerkzeug, und schreiben
Sie Folgendes auf die Schaltfläche: 
Produkt auswählen

Im Bedienfeld Textoptionen muss die Option Sta-

tischer Text ausgewählt sein.
E Nennen Sie die Ebene, in der sich die Schaltfläche be-
findet, „Popup-Menü“.
Markieren Sie Bild 10 dieser Ebene, und fügen Sie dort
ein Schlüsselbild ein, indem Sie auf (F6) drücken.

Jetzt müssen Sie in der Filmsequenz das Bild definie-
ren, das erscheint, wenn der Anwender die Schaltfläche
angeklickt hat.

Die Optionen, die im Popupmenü erscheinen, müs-
sen Instanzen eines Schaltflächensymbols sein. Sie kön-
nen sie neu erstellen oder das Schaltflächensymbol
„Schaltfläche“ verwenden. Die zweite Möglichkeit wird
hier erklärt:
F Aktivieren Sie die Ebene „Popup-Menü“, und setzen
Sie den Abspielkopf in Schlüsselbild 10.

Fügen Sie das Schaltflächensymbol „Schaltfläche“
noch dreimal auf der Bühne ein. Schieben Sie diese drei
Schaltflächen unter die Schaltfläche „Produkt auswäh-
len“.

Markieren Sie alle Schaltflächen, und wählen Sie
Fenster > Bedienfelder > Ausrichten. In diesem Be-
dienfeld legen Sie nun folgende Optionen fest:
Ausrichten: Linke Kante
Verteilen: Vertikal zentriert aufgeteilt
G Aktivieren Sie das Textwerkzeug, und beschriften Sie
die Schaltflächen mit folgendem Text: „Fireworks“, „Flash“
und „Dreamweaver“. Sorgen Sie dafür, dass der Text in den
Textrahmen zentriert ist und dass im Bedienfeld Text-

optionen die Option Statischer Text ausgewählt ist.
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Markieren Sie den Text und die Schaltfläche stets gleich-
zeitig, und verwenden Sie die Symbolschaltflächen der
Optionsgruppe Ausrichten, um den Text auf der Schalt-
fläche zu zentrieren.

Jetzt sollen Sie einen Hintergrund für die Schaltfläche
und das Popupmenü entwerfen.

Erstellen Sie eine neue Ebene, und geben Sie ihr den
Namen „Hintergrund“.
H Markieren Sie die Ebene „Hintergrund“, und sorgen
Sie dafür, dass sie sich ganz unten befindet.

Setzen Sie den Abspielkopf in Bild 1. Zeichnen Sie ein
schwarzes Rechteck hinter die Schaltfläche „Produkt
auswählen“.

Fügen Sie in der Ebene „Hintergrund“ bei Bild 10 ein
Schlüsselbild ein.

Markieren Sie das schwarze Rechteck mit dem Pfeil-
werkzeug. Klicken Sie im Abschnitt Optionen der Werk-
zeugleiste auf die Symbolschaltfläche Skalieren, und
zeichnen Sie das Rechteck. Das Rechteck soll so groß
sein, dass es alle Schaltflächen umschließt.

Es soll nun zunächst nur die Schaltfläche „Produkt aus-
wählen“ sichtbar sein. Erst bei einem Klick auf diese
Schaltfläche sollen die Popup-Schaltflächen erscheinen.

Das erreichen Sie, indem Sie in der Filmsequenz ein
ActionScript definieren:

I Erstellen Sie eine neue Ebene, und geben Sie ihr den
Namen „Aktion“.
J Doppelklicken Sie auf das Schlüsselbild 1 in der Ebe-
ne „Aktion“. Im Bedienfeld Aktionen wählen Sie Basis-

aktionen > Stop.
K Markieren Sie die Schaltfläche „Produkt auswählen“,
und öffnen Sie das Bedienfeld Aktionen.

Wählen Sie Basisaktionen > goto, und stellen Sie
folgende Parameter ein.
Szene: <aktuelle Szene>
Typ: Bildnummer
Bild: 10

Deaktivieren Sie außerdem die Option Gehe zu und

abspielen.
Um nun die Funktion zu überprüfen, platzieren Sie

die Filmsequenz auf die Bühne.
L Klicken Sie links oben im Anwendungsfenster auf
Szene 1, um zu der Szene zurückzukehren.

Die Ebene „Popup-Menü“ muss aktiv sein. Verschie-
ben Sie die Filmsequenz „Menü“ nach links oben auf die
Bühne.
M Wählen Sie Steuerung > Film testen. Wenn Sie auf
die Schaltfläche „Produkt auswählen“ klicken, sollten
nun die Popup-Schaltflächen erscheinen.

Schließen Sie das Player-Fenster, um in das Flash-Ar-
beitsfenster zurückzukehren.

Wenn Sie jetzt auf „Produkt auswählen“ klicken, wer-
den die Popup-Schaltflächen eingeblendet. Allerdings
werden sie auch nicht mehr ausgeblendet. Damit die
Popup-Schaltflächen wieder verschwinden, wenn der
Mauszeiger den Bereich der Schaltflächen verlässt, kön-
nen Sie ein Schaltflächensymbol verwenden, bei dem nur
das Bild Aktiv definiert ist.

Der Bereich im Aktiv-Bild dieser Schaltfläche ist grö-
ßer als das Rechteck hinter der Schaltfläche, die das
Hauptmenü darstellt, und den Popup-Schaltflächen.
Wenn der Mauszeiger in dieses Gebiet kommt, soll der
Abspielkopf zu Bild 1 der Filmsequenz „Menü“ zurück-
springen.
N Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows)
oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf die In-
stanz der Filmsequenz „Menü“. Wählen Sie im Kontext-
menü die Option Bearbeiten. Flash öffnet das Symbol-
bearbeitungsfenster der Filmsequenz.
Erstellen Sie eine neue Ebene, und nennen Sie sie „Aus“.
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Fügen Sie in dieser Ebene in Bild 10 ein Schlüsselbild ein.
Der Abspielkopf soll in Bild 10 stehen, und die Ebene

„Aus“ soll aktiv sein.
O Aktivieren Sie das Rechteckwerkzeug. Wählen Sie
eine Zeichenfarbe, aber keine Füllfarbe. Im Bedienfeld
Linie stellen Sie eine Strichhöhe von 10 Punkt ein.
Zeichnen Sie auf der Bühne ein Rechteck. Es muss größer
sein als das Rechteck in der Ebene „Hintergrund“.
P Doppelklicken Sie mit dem Pfeilwerkzeug auf eines
der Liniensegmente des Rechtecks, um alle Linienseg-
mente zu markieren. Falls es nicht sofort gelingt, können
Sie auch den Zoomfaktor vergrößern oder alle anderen
Ebenen ausblenden.

Wählen Sie Einfügen > In Symbol konvertieren.
Name: Aus-Schaltfläche
Verhalten: Schaltfläche
Q Öffnen Sie das Schaltflächensymbol „Aus-Schaltflä-
che“ im Symbolbearbeitungsmodus.

Markieren Sie das Schlüsselbild Auf und ziehen Sie
es mit Drag&Drop in das Aktiv-Bild.

Das Schaltflächensymbol besteht jetzt nur aus einem
gefüllten Schlüsselbild „Aktiv“.

R Kehren Sie in den Symbolbearbeitungsmodus der
Filmsequenz „Menü“ zurück. Klicken Sie dazu auf das
Symbol „Menü“ links oben im Arbeitsfenster.

Setzen Sie den Abspielkopf auf Bild 10.
Die Option Steuerung > Schaltflächen aktivie-

ren darf nicht aktiviert sein.

S Da das Schaltflächensymbol „Aus-Schaltfläche“ nur
ein Aktiv-Bild enthält, erscheint die Schaltfläche in
transparent blauer Farbe.

Markieren Sie die Instanz der „Aus-Schaltfläche“,
und öffnen Sie das Bedienfeld Aktionen.

Wählen Sie (Basis)Aktionen > goto, und stellen
Sie folgende Parameter ein:
Szene: <aktuelle Szene>
Typ: Bildnummer
Bild: 1
Deaktivieren Sie die Option Gehe zu und abspielen.

Wählen Sie in der Aktionsliste die Zeile mit on
(release) aus. Aktivieren Sie im Parameterbereich die
Option Darüberrollen.

T Kehren Sie zu Szene 1 zurück.
Wählen Sie Steuerung > Film testen. Wenn Sie auf die
Schaltfläche „Produkt auswählen“ klicken, erscheint
das Popupmenü. Sobald der Mauszeiger außerhalb des
schwarzen Rechtecks steht, verschwindet das Popupmenü.
U Schließen Sie das Player-Fenster, und kehren Sie zum
Flash-Anwendungsfenster zurück.

Jetzt müssen Sie den Popup-Schaltflächen noch Akti-
onen zuweisen. Setzen Sie den Abspielkopf in die Schlüs-
selbilder mit den Markierungen „FW“, „FL“ oder „DW“ im
Hauptfilm. Der Hauptfilm wird im ActionScript mit
„_root“ bezeichnet. 
V Öffnen Sie das Filmsequenzsymbol „Menü“ im Sym-
bolbearbeitungsmodus.
W Setzen Sie den Abspielkopf in Bild 10, und markieren
Sie die Fireworks-Schaltfläche. Öffnen Sie das Bedienfeld
Aktionen, und wählen Sie Aktionen > with.
Objekt: _root
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Wählen Sie nun (Basis)Aktionen > goto, und geben
Sie im Parameterbereich folgende Werte ein:
Szene: <aktuelle Szene>
Typ: Bildmarkierung
Bild: FW (in das Feld eingeben)
Aktivieren Sie die Option Gehe zu und arbeiten.

X Wählen Sie Steuerung > Film testen, um auszu-
probieren, ob die Schaltfläche „Fireworks“ funktioniert.
Y Schließen Sie das Player-Fenster, um in das Flash-
Anwendungsfenster zurückzukehren. Begeben Sie sich
wieder in den Symbolbearbeitungsmodus des Filmse-
quenzsymbols „Menü“.
Z Markieren Sie die Schaltfläche „Flash“, und öffnen
Sie das Bedienfeld Aktionen.
Wählen Sie Aktionen > with.

Objekt: _root
Wählen Sie Basisaktionen > goto. Geben Sie als Para-
meter an:
Szene: <aktuelle Szene>
Typ: Bildmarkierung
Bild: FL
Aktivieren Sie Gehe zu und abspielen.
[ Wählen Sie Steuerung > Film testen, und über-
prüfen Sie, ob die Schaltfläche korrekt funktioniert.
Definieren Sie die Aktionen für die Dreamweaver-Schalt-
fläche auf die gleiche Weise. Die Bildmarkierung lautet
„DW“.

Natürlich können Sie dieses Popupmenü noch viel in-
teressanter gestalten, indem Sie z.B. in der Filmsequenz
„Menü“ Filmsequenzen mit auf Bewegungs-Tweening ba-
sierenden Schaltflächen einbauen, die nach unten rollen.

Eingabeformular

Bei den Variablen der Aktionen loadVariable und
GETURL können Sie angeben, dass mit Hilfe der GET-
oder POST-Methode Daten an einen URL oder einen Web-
server weitergeschickt werden sollen.

Verwenden Sie diese Aktionen in Kombination mit
Eingabetext, um vom Besucher der Webseite komplette
Formulare ausfüllen zu lassen und sie dann von einem
Flashplayer-Film aus zu versenden.

Alle Variablen, deren Wert Sie versenden wollen,
müssen sich in derselben Tiefenebene befinden, also
z.B. im Hauptfilm oder in einer Filmsequenz. Die Ebene,
in der die Aktion getURL an eine Schaltfläche oder ein
Bild gekoppelt ist, ist entscheidend für die Variablen, de-
ren Werte versandt werden.

Sie können Variablen auf einer anderen Tiefenebene
definieren und mit einem Wert versehen. Beispielsweise
können Sie der Variablen „email“ im Flash-Film von einer
Filmsequenz aus einen Wert zuweisen: „_root.email“. Sie
können auch z.B. der Variablen „name“ in der Filmse-
quenz „formular“ vom Flash-Film aus einen Wert zuwei-
sen: „formular.name“. Nähere Informationen zu diesem
Thema finden Sie im Abschnitt Variablen.

Eingabeformular
Wenn Sie in Flash Formulare erstellen wollen, müssen Sie
über ein CGI-Skript oder eine andere Anwendung auf ei-
nem Webserver verfügen, die die Daten aus dem Formu-
lar für Sie verarbeiten kann. Um diese Übung komplett
nachvollziehen zu können, benötigen Sie den URL der
Anwendung auf einem Webserver, die die Daten der
E-Mail und alle nötigen Variablen weiterverarbeiten
kann.
A Öffnen Sie den Flash-Film „Formular.fla“.
Teile dieses Flash-Films sind bereits fertig gestaltet.

Zuerst sollen Sie die Eingabefelder erstellen:
B Die Ebene „Formularfelder“ muss aktiv sein.
C Aktivieren Sie das Textwerkzeug, und wählen Sie
Fenster > Bedienfelder > Textoptionen. Im Popup-
menü Texttyp wählen Sie die Option Texteingabe.
Öffnen Sie das Bedienfeld Zeichen, und wählen Sie eine
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beliebige Schriftart, eine Schriftgröße und eine Textfarbe
aus.
D Fügen Sie ein leeres Textobjekt neben „Name“ ein. 

Markieren Sie das Textobjekt mit dem Pfeilwerkzeug,
und verschieben Sie es an die richtige Position. Klicken
Sie links unten auf den Auswahlrahmen, und verschieben
Sie es zu den grünen Hilfslinien bei „Name“. Das Objekt
kann nun an den Hilfslinien ausgerichtet werden.

Zu diesem Zweck müssen die Optionen Ansicht >

Hilfslinien > Hilfslinien anzeigen und An Hilfsli-

nien ausrichten aktiviert sein.
E Markieren Sie das Textobjekt mit dem Pfeilwerkzeug,
platzieren Sie den Mauszeiger auf die linke untere Ecke
des Auswahlrahmens, und verschieben Sie das Textob-
jekt mit gedrückter (Alt)- (Windows) oder (Ö)- (Macin-
tosh)-Taste, um eine Kopie zu erzeugen. Wenn Sie außer-
dem die (ª)-Taste drücken, können Sie die Kopie in einer
geraden Linie zum Original verschieben. Schieben Sie die
Kopie mit den Hilfslinien an die Stelle, an der sich das
Wort „Adresse“ befindet.
F Erstellen Sie eine dritte Kopie, und platzieren Sie sie
neben dem Wort „Wohnort“.

G Jetzt müssen Sie die Eigenschaften der Eingabetext-
Objekte definieren. Markieren Sie jeweils das Textobjekt,
und nehmen Sie im Bedienfeld Textoptionen folgende
Einstellungen vor. Nur die Namen der Objekte sind unter-
schiedlich, alle übrigen Optionen sind gleich:
Texttyp: Eingabetext
Linientyp: Eine Zeile
Optionen: Rand
Variablen:
Textobjekt „Name“: name
Textobjekt „Adresse“: adresse
Textobjekt „Wohnort“: wohnort
Schriftarten einbetten: Umrisse für gesamte 

Schrift einschließen

H Wählen Sie Steuerung > Film testen. Nun können
Sie die Daten in die Textfelder eingeben. Wählen Sie
anschließend Fehlersuche > Variablen auflisten.
Flash öffnet das Dialogfeld Ausgabe. Hier werden die
Namen und Werte der Variablen angezeigt. Dies sind die
Daten, die später zur Weiterverarbeitung an eine Anwen-
dung auf dem Webserver geschickt werden.
I Schließen Sie das Player-Fenster, und kehren Sie in
das Flash-Anwendungsfenster zurück.

Die Daten in diesem Formular sollen an eine (fiktive)
CGI-Anwendung mit dem URL http://194.151.128.134/
cgi-bin/mailform versandt werden. Diese CGI-Anwendung
schickt die Daten in einer E-Mail weiter. Außerdem for-
dert die CGI-Anwendung einige Variablen: SUBJECT (der
Betreff der E-Mail) und USER (die E-Mail-Adresse, an die
die Daten geschickt werden sollen). In einem HTML-Do-
kument mit einem Eingabeformular wären dies ver-
steckte Felder.

Falls Sie über eine Anwendung auf dem Webserver
verfügen, die die Daten verarbeiten kann, müssen Sie
alle Parameter der Aktionen mit Ihren Daten versehen.
J Entriegeln Sie die Ebene „Buttons“, und markieren
Sie auf der Bühne die Schaltfläche „Abschicken“. Öffnen
Sie das Bedienfeld Aktionen mit Fenster > Bedienfel-

der > Aktionen.
Zunächst definieren Sie die Variablen, die die CGI-An-

wendung benötigt.
Wählen Sie Aktionen > setVariable mit folgenden

Parametern:
Variable: SUBJECT
Wert: Anfrage Produktinformation

Wählen Sie wieder Aktionen > setVariable mit fol-
genden Parametern:
Variable: USER
Wert: info@probesite.de

Dann geben Sie die URL-Adresse der CGI-Anwendung
ein.

Wählen Sie Aktionen > getURL mit folgenden Para-
metern:
URL: http://194.151.128.134/cgi-bin/mailform
Fenster: (bleibt leer)
Variablen: versenden mit POST
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K Wählen Sie nun Datei > Vorschau für Veröffent-

lichungen > HTML. Der Browser wird geöffnet, und Sie
können das Formular ausfüllen und auf „Abschicken“ kli-
cken. Falls Sie mit dem Internet verbunden sind und im
Bedienfeld Aktionen die korrekten Parameter eingege-
ben haben, werden die Daten des Formulars verschickt.

Natürlich wäre es schön, wenn nun ein Fenster er-
schiene, in dem dem Besucher der Webseite persönlich
gedankt wird, nachdem das Formular ausgefüllt und ver-
schickt worden ist. Der Name des Besuchers ist bekannt,
da er ihn ja im Formular angegeben hat. Der Name ist der
Wert der Variablen „name“.
L Entsperren Sie die Ebene „Dank“. Markieren Sie das
Schlüsselbild in Bild 30.
Die Ebene „Dank“ wird automatisch die aktive Ebene.
M Wählen Sie das Textwerkzeug, und zeichnen Sie auf
der Bühne einen großen Textrahmen. Der Cursor befindet
sich im Rahmen, und Sie stellen im Bedienfeld Textop-

tionen Folgendes ein:
Texttyp: Dynamischer Text
Linientyp: Mehrere Zeilen
Variable: Dank
Optionen: Wortumbruch
Alle anderen Optionen sind nicht aktiviert.
Schriftarten einbetten: Umrisse für gesamte 

Schrift einschließen
Jetzt müssen Sie der Schaltfläche „Abschicken“ noch Ak-
tionen zuweisen.
N Setzen Sie den Abspielkopf in Bild 1, und markieren
Sie die Schaltfläche „Abschicken“.

Öffnen Sie das Bedienfeld Aktionen, und wählen
Sie in der Aktionsliste die Zeile mit der Aktion getURL

aus.

Wählen Sie Aktionen > setVariable, und nehmen Sie
folgende Einstellungen vor:
Variable: Dank
Wert: "Verehrte(r)" + name + "vielen Dank für

die Bestellung. Wir schicken Ihnen die 
gewünschte Information."

Da der Wert eine Kombination aus Zeichen und dem Wert
der Variablen „name“ ist, müssen Sie neben dem Feld die
Option Ausdruck aktivieren.

Markieren Sie die Zeile mit der Aktion setVariable,

und wählen Sie (Basis)Aktionen > goto. Stellen Sie
folgende Parameter ein:
Szene: <aktuelle Szene>
Typ: Bildmarkierung
Bild: Danke

(im Popupmenü auswählen)

O Wählen Sie Steuerung > Film testen. Füllen Sie
die Felder aus, und klicken Sie auf „Abschicken“.

Wählen Sie Fehlersuche > Variablen auflisten.
Im Dialogfeld Ausgabe werden die Werte der Variablen
angezeigt.

Preloading-Animation

Mit der Aktion if können Sie eine Preloading-Animation
erstellen, d.h. eine Animation, die erst abgespielt wird,
wenn bereits eine bestimmte Anzahl von Einzelbildern
vorausgeladen wurden. Da die Aktion if mit den Aktionen
else und else if kombiniert werden kann, können Sie
außerdem einen Ladebalken einblenden, der anzeigt,
wie weit der Ladevorgang fortgeschritten ist.
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Preloading-Animation mit der Aktion if
A Öffnen Sie das Flash-Dokument „Vorausladen.fla“.
In der Ebene „Preloading“ steht von Bild 1 bis Bild 4 die
Instanz einer Filmsequenz auf der Bühne, nämlich eine
Leiste mit einem Farbverlauf. Diese Instanz trägt den Na-
men „preloader“.

In der Ebene „Aktionen“ werden Sie in den Schlüssel-
bildern 1 und 3 das ActionScript definieren.
B Markieren Sie das Schlüsselbild 1 der Ebene „Aktio-
nen“, und öffnen Sie das Bedienfeld Aktionen.

Wählen Sie Aktionen > if, und stellen Sie folgende
Parameter ein:
Bedingung: Number(_framesloaded)>=Num-

ber(_totalframes)
Das Feld Bedingung können Sie folgendermaßen aus-
füllen:

Klicken Sie in das Feld.
Wählen Sie Funktionen > Number (Das Wort „ex-

pression“ ist bereits markiert.)
Wählen Sie Eigenschaften > _framesloaded.

Setzen Sie den Cursor an das Ende des Feldes (nach der
geschlossenen Klammer)

Wählen Sie Operatoren > „>=“. Wählen Sie Funk-

tionen > Number (Das Wort „expression“ ist bereits
markiert.)

Wählen Sie Eigenschaften > _totalframes. Jetzt
müssen Sie angeben, was geschehen soll, wenn die Be-
dingung erfüllt ist, d.h. wenn die Gesamtzahl der gelade-
nen Bilder größer oder gleich der Gesamtanzahl der Bil-
der im Film ist. Der Film soll dann, beginnend mit dem
Bild „start“, abgespielt werden.
Wählen Sie Aktionen > goto. Geben Sie folgende Para-
meter ein:
Szene: <aktuelle Szene>
Typ: Bildmarkierung
Bild: start
Aktivieren Sie die Option Gehe zu und abspielen.
C Nun sollen Sie noch eine Aktion definieren, die dafür
sorgt, dass der Film zwischen den Bildern 1 und 3 weiter-
läuft, bis alle Bilder geladen sind. Markieren Sie Schlüs-

selbild 3 in der Ebene „Aktionen“, und öffnen Sie das Be-
dienfeld Aktionen.

Wählen Sie Aktionen > goto, und nehmen Sie fol-
gende Einstellungen vor:
Szene: <aktuelle Szene>
Typ: Bildnummer
Bild: 1

Aktivieren Sie die Option Gehe zu und abspielen.
D Schauen Sie sich nun den Film mit Steuerung > Film

testen an.
Wählen Sie Steuerung > Zurückspulen und an-

schließend Ansicht > Streaming anzeigen.
Wenn die Option Ansicht > Bild-für-Bild-Grafik

aktiviert ist, sehen Sie den Verlauf des Streaming als grü-
nen Balken, der über die Bildnummern über der Grafik
läuft.

Sie sehen die Leiste auf der Bühne, und wenn alle Bil-
der geladen sind, beginnt die eigentliche Animation mit
dem Tänzer und der Trommelmusik.

Sie können während des Downloads der Bilder den
Balken auch mitlaufen lassen, damit er jeweils die Zahl
der geladenen Bilder anzeigt. Fügen Sie dazu der Aktion
if die Aktion else hinzu.
E Markieren Sie das Schlüsselbild 1 in der Ebene „Akti-
onen“.

Klicken Sie auf die vorletzte Zeile in der Aktionsliste
(goto-Aktion), und wählen Sie Aktionen > else.

Wählen Sie Aktionen > setProperty. Geben Sie
die Parameter ein:
Eigenschaft: _xscale (X-Skalierung) 
Ziel: preloaderMC
Wert: (_framesloaded/_totalframes)*100

Um das Feld bei Wert zu definieren, verwenden Sie
Eigenschaften > _framesloaded und Eigenschaf-

ten > _totalframes. Den Rest müssen Sie von Hand
eingeben.

Dieses ActionScript hat folgenden Effekt: Die Ge-
samtzahl der Bilder (_totalframes) dieses Films beträgt
102; wenn 51 Bilder geladen wurden (_framesloaded), be-
trägt die X-Skalierung der Filmsequenz 50 Prozent
(51:102=0,5 und 0,5*100=50).
F Wählen Sie Steuerung > Film testen.
Wählen Sie Steuerung > Zurückspulen und Ansicht

> Streaming anzeigen.
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Sie sehen nun, wie der Balken auf der Bühne umso län-
ger wird, je mehr Bilder geladen wurden. Erst wenn alle
Bilder heruntergeladen wurden, startet die eigentliche
Animation mit dem Tänzer und der Trommelmusik.

Sie können dem Besucher der Webseite den Down-
load-Status auch anzeigen.

Erzeugen Sie ein Textobjekt (dynamischer Text) auf
der Bühne. Öffnen Sie das Bedienfeld Textoptionen,

und geben Sie dem Textobjekt den Variablennamen „ge-
laden“. 

Markieren Sie das Schlüsselbild 1, und markieren Sie
dann im Bedienfeld Aktionen die Zeile mit der Aktion
setProperty. Fügen Sie hier die Aktion setVariable

ein:
Variable: geladen 
Wert: Math.floor((_framesloaded/

_totalframes)*100)+"%"
Mit „Math.floor“ kann eine Zahl abgerundet werden

(Objekte > Math > floor).
Das vollständige ActionScript im ersten Schlüsselbild

sieht dann so aus:

if (Number(_framesloaded)>=Number(_totalframes)) {
    gotoAndPlay ("start");
} else {
    setProperty (" preloaderMC", _xscale, 
(_framesloaded/_totalframes)*100);
    geladen = Math.floor((_framesloaded/
_totalframes)*100) + "%";
}

Tastaturereignis

In immer mehr Flash-Filmen wird die Tastatur für Spezial-
effekte genutzt. Schöne Beispiele hierfür finden Sie auf
der Webseite von MonoCrafts (http:// www.yugop.com/
shocked/ index.html). 

Diese Übung soll Ihnen einen Eindruck davon vermit-
teln, welche Möglichkeiten es gibt.

On keyPress und with
In dieser Übung erstellen Sie einen Flash-Film, in dem
Buchstaben animiert werden, wenn die Taste mit dem be-
treffenden Buchstaben gedrückt wird.
A Öffnen Sie den Flash-Film „Buchstaben.fla“.
B Wählen Sie Fenster > Bibliothek.
In dieser Bibliothek befinden sich drei Filmsequenzsym-
bole mit den animierten Buchstaben. Jede dieser Filmse-
quenzen enthält im ersten Schlüsselbild eine stop-Akti-
on, die dafür sorgt, dass die Animation in diesen
Symbolen nicht abgespielt wird. Die Instanzen dieser drei
Filmsequenzsymbole finden Sie auf der Bühne in der Ebe-
ne „Buchstaben“.
C Wenn Sie diese Instanzen steuern wollen, müssen Sie
ihnen zunächst Instanznamen geben.

Markieren Sie die Instanz der Filmsequenz „A“ auf
der Bühne, und öffnen Sie das Bedienfeld Instanz:
Name: a

Markieren Sie die Instanz der Filmsequenz „B“ auf
der Bühne, und öffnen Sie das Bedienfeld Instanz:
Name: b

Markieren Sie die Instanz der Filmsequenz „C“ auf
der Bühne, und öffnen Sie das Bedienfeld Instanz:
Name: c

Erstellen Sie jetzt das Schaltflächensymbol:
D Wählen Sie im Menü Einfügen die Option Neues

Symbol.
Name: Buchstabenschaltfläche
Verhalten: Schaltfläche

Flash öffnet den Symbolbearbeitungsmodus für das
neue Schaltflächensymbol „Buchstabenschaltfläche“.

Markieren Sie das Schlüsselbild Aktiv, und fügen Sie
dort mit (F6) ein Schlüsselbild ein. 

Zeichnen Sie mit dem Pinselwerkzeug einen Punkt
auf den Mittelpunkt.

Kehren Sie zur Szene zurück.
E Aktivieren Sie die Ebene „Schaltflächen“, und fügen
Sie das Schaltflächensymbol „Buchstabenschaltfläche“
auf der Bühne ein. Da der Anwender mit der Schaltfläche
nichts zu tun braucht, können Sie sie auch in den Arbeits-
bereich verschieben.

http://www.yugop.com/shocked/index.html


382 Kapitel 10 – ActionScript

Die Option Steuerung > Schaltflächen aktivie-

ren darf nicht aktiviert sein. Die Instanz des Schaltflä-
chensymbols erscheint als blauer transparenter Punkt
auf der Bühne oder im Arbeitsbereich.

Jetzt definieren Sie das zur Schaltfläche gehörige
ActionScript:
F Markieren Sie die Schaltfläche, und öffnen Sie das
Bedienfeld Aktionen.

Wählen Sie Aktionen > with.
Objekt: a

Klicken Sie eventuell auf die Symbolschaltfläche
Zielpfad einfügen (rechts unten im Bedienfeld Aktio-

nen), und wählen Sie die Instanz im Dialogfeld aus.
Nun müssen Sie noch angeben, was passieren soll.

Wählen Sie (Basis)Aktionen > play.
Legen Sie jetzt fest, wann dies geschehen soll. Mar-

kieren Sie die Zeile mit on (release), und deaktivieren Sie
im Parameterbereich die Option Loslassen. Aktivieren
Sie die Option Drücken, setzen Sie den Cursor in das
Feld neben Drücken, und drücken Sie die Taste „a“.

Das ActionScipt sieht nun folgendermaßen aus:

on (keyPress "a") {
    with (a) {
        play();
    }
}

G Da dasselbe ActionScript (nur mit anderen Parame-
tern) ausgeführt werden soll, wenn die „b“- und die „c“-
Taste gedrückt wird, können Sie das ActionScript einfach
kopieren und einfügen.
Markieren Sie alle Zeilen in der Aktionsliste. Drücken Sie
die Tastenkombination (Strg)+(C) (Windows) bzw.
(Ü)+(C) (Macintosh).

Markieren Sie die letzte Zeile, und drücken Sie auf
(Strg)+(V) (Windows) bzw. (Ü)+(V) (Macintosh), um
das ActionScript einzufügen. Sie müssen jetzt allerdings
die Parameter ändern:

Markieren Sie die Zeile mit on (keyPress "a")“. Setzen
Sie den Cursor in das Feld Drücken, und drücken Sie die
Taste „b“.

Markieren Sie die Zeile mit (a);. Ändern Sie den Text
im Feld Objekt in „b“.
H Wiederholen Sie diesen Schritt für die „c“-Taste.

Das ActionScript für die Schaltfläche lautet jetzt:

on (keyPress "a") {
    with (a) {
        play();
    }
}
on (keyPress "b") {
    with (b) {
        play();
    }
}
on (keyPress "c") {
    with (c) {
        play();
    }
}

I Wählen Sie Steuerung > Film testen. Drücken Sie
auf die „a“-, „b“- und „c“-Tasten; der betreffende Buch-
stabe wird dann jeweils einmal animiert.

Textfeld mit Bildlauf

Nehmen Sie einmal an, Sie wollten eine größere Menge
Text darstellen. In diesem Fall muss der Anwender durch
den Text scrollen können.

Text mit Bildlauf
In dieser Übung erstellen Sie ein Textobjekt, das aus
mehreren Textzeilen besteht. Neben dem Textobjekt sol-
len sich zwei Schaltflächen befinden, mit denen der An-
wender durch den Text scrollen kann.
A Wählen Sie Datei > Neu, um einen neuen Flash-Film
zu öffnen.
B Geben Sie der Ebene 1 den Namen „Text“.
C Zeichnen Sie auf der Bühne mit dem Textwerkzeug
ein nicht zu hohes, leeres Textobjekt.

Öffnen Sie das Bedienfeld Textoptionen, und stel-
len Sie Folgendes ein:
Texttyp: Dynamischer Text 
Linientyp: Mehrere Zeilen
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Optionen: Wortumbruch
Variable: text
Schriftarten einbetten: Umrisse für gesamte 

Schrift einschließen
Öffnen Sie nun das Bedienfeld Zeichen, und wählen Sie
eine nicht zu kleine Schriftart.
D Erstellen Sie eine neue Ebene, und geben Sie ihr den
Namen „Schaltflächen“. Diese Ebene muss aktiv sein.
E Wählen Sie Fenster > Allgemeine Bibliotheken >

Schaltflächen. In diesem Fenster wählen Sie einen der
„Arrow Buttons“ und ziehen diesen auf die Bühne.
Verkleinern und drehen Sie die Schaltfläche. Kopieren Sie
sie, und drehen Sie auch die Kopie.
F Markieren Sie die Schaltfläche, mit der man nach
oben scrollen soll.

Wählen Sie Aktionen > setVariable, und legen Sie
folgende Parameter fest:
Variable: text.scroll 
Wert: text.scoll + 1

Aktivieren Sie die Option Ausdruck.

Sie können wie folgt vorgehen:
Platzieren Sie den Cursor in das Feld bei Wert.

Geben Sie ein: text
Wählen Sie nun Funktionen > scroll.

Geben Sie ein: +1
Das ActionScript in der Aktionsliste lautet dann:

on (release) {
    text.scroll = text.scroll + 1;
}

G Markieren Sie die Schaltfläche, mit der nach unten
gescrollt werden soll.

Wählen Sie Aktionen > setVariable und stellen Sie
Folgendes ein:
Variable: text.scroll 
Wert: text.scroll - 1
Aktivieren Sie die Option Ausdruck.

H Fügen Sie eine neue Ebene ein, und geben Sie ihr den
Namen „Aktionen“.
I Markieren Sie in der Zeitleiste in allen Ebenen Bild 5.
Drücken Sie auf (F5), um alle Ebenen bis Bild 5 zu verlän-
gern.
J Fügen Sie ein Schlüsselbild in Bild 5 der Ebene „Akti-
onen“ ein.

K In Schlüsselbild 1 der Ebene „Aktionen“ müssen Sie
mit einer setVariable-Aktion den Text festlegen, der im
Textobjekt auf der Bühne erscheinen soll.

Doppelklicken Sie auf das Schlüsselbild 1 der Ebene
„Aktionen“, um das Bedienfeld Aktionen zu öffnen.

Wählen Sie Aktionen > setVariable mit den fol-
genden Einstellungen:
Variable: text
Wert: (Geben Sie hier einige Zeilen Text ein.)
L Der Abspielkopf muss nun in Bild 5 still stehen.
Klicken Sie auf das Schlüsselbild 5 der Ebene „Aktionen“,
und wählen Sie (Basis)Aktionen > stop.
M Wählen Sie nun Steuerung > Film testen; Sie kön-
nen jetzt mit den Schaltflächen durch den Text scrollen.

Sound mit einer Schaltfläche  
starten und anhalten

In vielen Flashplayer-Filmen finden Sie eine Schaltfläche,
mit der Sie Sounds abspielen und stoppen können. Es
gibt viele verschiedene Methoden, eine solche Schaltflä-
che zu erstellen. In der folgenden Übung lernen Sie eine
dieser Methoden kennen. Sie verwenden ein Filmse-
quenzsymbol.

Sound mit einer Schaltfläche  
starten und anhalten

Das Ziel dieser Übung ist es, dass der Sound zunächst
abgespielt wird, der Anwender die Wiedergabe mit einer
Schaltfläche anhalten und danach mit einer anderen
Schaltfläche wieder starten kann. Sie definieren dies in
einem Filmsequenzsymbol.
A Öffnen Sie den Flash-Film „AuidioSchaltflaeche.fla“.
Wählen Sie Fenster > Bibliothek. In der Bibliothek fin-
den Sie alle benötigten Symbole.
B Wählen Sie Einfügen > Neues Symbol. Flash öffnet
nun das Dialogfeld Symboleigenschaften:
Name: audio
Verhalten: Filmsequenz
Flash öffnet den Symbolbearbeitungsmodus der neuen
Filmsequenz.
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Zunächst gestalten Sie zwei Schlüsselbilder.
C Nennen Sie die Ebene 1 „Musik“.
D Markieren Sie das Schlüsselbild 1 der Ebene „Musik“.

Sie müssen nun in einigen Bedienfeldern Einstellun-
gen vornehmen.

Öffnen Sie das Bedienfeld Bild mit Fenster > Be-

dienfelder > Bild.
Bezeichnung: abspielen
Wählen Sie im Bedienfeld Aktionen die Aktion (Ba-

sis)Aktionen > stop.
Öffnen Sie das Bedienfeld Sound.

Ton: Musik
Sync: Ereignis
Wdh: 99
E Fügen Sie in Bild 10 ein Schlüsselbild ein. Markieren
Sie dieses Schlüsselbild.

Auch hierfür müssen Sie einige Einstellungen vorneh-
men.
Im Bedienfeld Bild:
Bezeichnung: stop
Wählen Sie (Basis)Aktionen > stop im Bedienfeld Ak-

tionen.
Im Bedienfeld Sound:

Sound: Musik
Sync: Stop

Nun geht es um die beiden Schaltflächen auf der
Bühne des Filmsequenzsymbols.
F Fügen Sie eine neue Ebene ein, die Sie „Schaltflä-
chen“ nennen.
G Diese Ebene muss aktiv sein. Ziehen Sie die Schaltflä-
che „Audio-aus“ aus der Bibliothek auf die Bühne, und
zwar so genau wie möglich auf das Pluszeichen.
H Markieren Sie die Schaltfläche, und wählen Sie im Be-
dienfeld Aktionen die Aktion (Basis)Aktionen > go-

to. Im Parameterbereich stellen Sie Folgendes ein:
Szene: <aktuelle Szene >
Typ: Bildmarkierung
Bild: stop
I Fügen Sie in Bild 10 der Ebene „Schaltflächen“ ein
Schlüsselbild ein. Die Schaltfläche wurde mit in dieses
neue Schlüsselbild kopiert.
J Markieren Sie die Schaltfläche in Schlüsselbild 10.

Öffnen Sie das Bedienfeld Aktionen, und ändern
Sie die Parameter der goto-Aktion:
Bild: abspielen

Öffnen Sie das Bedienfeld Instanz mittels Fenster >

Bedienfelder > Instanz, und klicken Sie auf die Sym-
bolschaltfläche Symbol wechseln (rechts unten im Be-
dienfeld). Im Dialogfeld, das jetzt erscheint, wählen Sie
das Symbol „Audio-ein“ und klicken auf OK.
K Wählen Sie Bearbeiten > Film bearbeiten, um den
Symbolbearbeitungsmodus zu verlassen.
L Ziehen Sie das Filmsequenzsymbol „Musik“ aus der
Bibliothek auf die Bühne.
M Kontrollieren Sie mit Steuerung > Film testen, ob
die Schaltflächen funktionieren.

Andere Mauszeiger

Es gibt verschiedene Methoden, den Mauszeiger durch
ein anderes grafisches Objekt zu ersetzen. Dieses Objekt
kann auch animiert sein.

Sie benötigen also einen „neuen“ Mauszeiger, d.h.
eine Filmsequenz mit einem grafischen Objekt oder einer
Animation. Der Mittelpunkt des Filmsequenzsymbols
zeigt im neuen Mauszeiger die Position an, auf die ge-
klickt wird.

Anderer Mauszeiger
Zuerst müssen Sie den Standardmauszeiger verschwin-
den lassen.
A Öffnen Sie das Flash-Dokument „Cursors.fla“.
B Markieren Sie das Schlüsselbild 1 in der Ebene „Aktion“.
Wählen Sie im Bedienfeld Aktionen die Aktion Objekte >

Mouse > hide.
C Wählen Sie Steuerung > Film testen. 
Der Mauszeiger ist nun innerhalb des Flash-Films nicht
sichtbar.

Es gibt nun zwei Möglichkeiten, um das gewünschte
Endresultat zu erzielen:
U mit der Aktion startDrag

U mit der Aktion setProperty

f Die Aktion startDrag
Sie lassen die Filmsequenz jeweils an der Stelle erschei-
nen, an der sich der Mauszeiger befindet, indem Sie die
Filmsequenz verschiebbar machen und sie mit dem
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Mauszeiger verknüpfen. Beachten Sie aber, dass jeweils
nur ein Filmsequenzsymbol verschiebbar sein kann.
D Markieren Sie das Schlüsselbild 1 in der Ebene „An-
weiser Maus“.

Verschieben Sie eine der Filmsequenzen aus der Bi-
bliothek auf die Bühne.

Markieren Sie die Filmsequenz, öffnen Sie das Be-
dienfeld Instanz, und geben Sie der Filmsequenz einen
Instanznamen:
Name: cursorMC

Klicken Sie auf das Schlüsselbild in der Ebene „Ak-
tion“.
E Wählen Sie Aktionen > startDrag, und stellen Sie
im Parameterbereich folgende Parameter ein:
Ziel: cursorMC

Aktivieren Sie die Option Maus zentrieren.
Das ActionScript sieht nun folgendermaßen aus:

Mouse.hide();
startDrag ("cursorMC", true);

F Wählen Sie Steuerung > Film testen. Die Filmse-
quenz ist nun an den (unsichtbaren) Mauszeiger gekop-
pelt. Wenn Sie mit dem Mittelpunkt der Filmsequenz eine
Schaltfläche im grünen Feld berühren, dann wird diese
wie gewohnt auf die Maus reagieren.

f Die Aktion setProperty
Wenn Sie die Aktion setProperty verwenden, können
Sie dafür sorgen, dass die X- und Y-Position der Filmse-
quenz und die X- und Y- Position des Mauszeigers stets
übereinstimmen. Das ActionScript werden Sie mit der In-
stanz der Filmsequenz verknüpfen.
G Markieren Sie das Schlüsselbild 1 in der Ebene „Akti-
on“, und öffnen Sie das Bedienfeld Aktionen.
Markieren Sie in der Aktionsliste die Zeile mit der Aktion
startDrag, und entfernen Sie sie mit der (Entf)- oder
(Œ_)-Taste.
H Markieren Sie auf der Bühne die Instanz der Filmse-
quenz, und öffnen Sie das Bedienfeld Aktionen.

Wählen Sie Aktionen > setProperty, und nehmen
Sie folgende Parametereinstellungen vor:
Eigenschaft: x (X-Position)
Ziel: (bleibt leer)
Wert: _root._xmouse

Aktivieren Sie die Option Ausdruck.
Um den Inhalt des Feldes bei Wert festzulegen, ge-

hen Sie wie folgt vor:
Setzen Sie den Cursor in das Feld.

Geben Sie ein: _root.
(Vergessen Sie den Punkt nicht!)

Wählen Sie dann Eigenschaften > _xmouse.
Markieren Sie diese Zeile in der Aktionsliste, und ko-

pieren Sie sie mit (Strg)+(C) (Windows) bzw. (Ü)+(C)
(Macintosh). Fügen Sie sie dann mit (Strg)+(V) (Win-
dows) oder (Ü)+(V) (Macintosh) ein.

Ändern Sie die Einstellungen der eingefügten Zeile im
Parameterbereich des Bedienfeldes Aktionen:
Eigenschaft: y (Y-Position)
Wert: _root.ymouse
Zum Schluss ändern Sie das Ereignis onClipEvent, da
die X- und Y-Position ja immer wieder der X- und Y-Posi-
tion des Mauszeigers angepasst werden soll.

Markieren Sie die Zeile mit onClipEvent (load), und
aktivieren Sie im Parameterbereich die Option Bild ein-

geben.
Das vollständige ActionScript sieht nun folgenderma-

ßen aus:

onClipEvent (enterFrame) {
setProperty ("", _x, _root._xmouse);
setProperty ("", _y, _root._ymouse);
}

I Testen Sie den Film mit Steuerung > Film testen.
Hier noch eine Bemerkung zur zweiten Methode:

Wenn Sie die _xmouse- und _ymouse-Eigenschaften in
einem ActionScript verwenden, das Sie mit einer Filmse-
quenz verknüpfen, werden sowohl die X- und die Y-Posi-
tion des Mauszeigers als auch die Koordinaten der Film-
sequenz abgefragt, da Sie die X- und Y-Position der Maus
wie auf der Bühne im Hauptfilm verwenden wollen. Das
erreichen Sie mit _root._xmouse und _root._ymouse.

10.11 Drucken aus dem Flash Player
Mit dem Flash Player ab Version 4.0.20 (Macintosh) oder
Version 4.0.25 (Windows) ist es möglich, aus einem
Flashplayer-Film direkt (ohne eine weitere Anwendung zu
öffnen und mit der besten Auflösung) zu drucken, unab-
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hängig von der Art des Browsers oder des Betriebssys-
tems.

Wenn der Anwender nicht über die entsprechende
Version des Flash Players verfügt, kann jedoch aus dem
Flash Player nicht gedruckt werden, auch dann nicht,
wenn im Flash-Film druckbare Bilder vorhanden sind.

Sie können kontrollieren lassen, ob die richtige Ver-
sion des Flash Players vorhanden ist.

Informationen, Beispiele, die letzte Version des Flash
Players und das Macromedia Flash 5 Print Authoring Kit
(mit einem Beispiel und Erklärungen, wie Sie die Version
des Flash Players überprüfen können), finden Sie unter
der Adresse: http:// www.macromedia.com/ software/
flash/ open/ webprinting/.

Es gibt zwei Möglichkeiten, vom Flash Player aus zu dru-
cken.

f Mit Hilfe des Kontextmenüs drucken
A Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows) oder
mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf den Flash-
player-Film im Browserfenster.
B Wählen Sie im Kontextmenü die Option Drucken.

C Im Dialogfeld Drucken können Sie auswählen, was
gedruckt werden soll. Die Seiten entsprechen den Bildern
des Flashplayer-Films.

Welche Einstellungen in diesem Dialogfeld vorge-
nommen werden können, hängt auch vom Druckermodell
ab.

f Mit Hilfe einer Schaltfläche drucken
Dazu erstellen Sie im Flash-Film eine Schaltfläche mit der
Bezeichnung „Drucken“ und verknüpfen die gewünsch-
ten Aktionen mit dieser Schaltfläche. Wenn Sie auf diese
Schaltfläche klicken, kann der Anwender die von Ihnen
festgelegten Bilder des Flashplayer-Films drucken.

W Das Kontextmenü 
des Flash Players

f Welche Bilder können gedruckt werden?
Wenn Sie angeben, welche Bilder druckbar sein sollen,
können auch nur diese Bilder mit der Druckoption des
Flash Players gedruckt werden. Machen Sie hier keine
Angaben, dann können alle Bilder des Flashplayer-Films
gedruckt werden.
A Markieren Sie ein Schlüsselbild in der Zeitleiste.
B Öffnen Sie mit Fenster > Bedienfelder > Bild das
Bedienfeld Bild. Stellen Sie Folgendes ein:
Bezeichnung: p

Wiederholen Sie diese Arbeitsschritte für jedes
Schlüsselbild, das gedruckt werden soll.

f Druckfunktion des Flash Players deaktivieren
Wenn Sie verhindern wollen, dass vom Flash Player aus
gedruckt werden kann, müssen Sie die Druckoption im
Kontextmenü deaktivieren, oder Sie deaktivieren das ge-
samte Kontextmenü.

Das gesamte Kontextmenü deaktivieren Sie wie folgt:
A Wählen Sie Datei > Einstellungen für Veröf-

fentlichungen.
B Klicken Sie auf HTML.
In dieser Kategorie deaktivieren Sie Abspielen > Menü

anzeigen.
C Klicken Sie auf Veröffentlichen, um den Flash-
player-Film und das HTML-Dokument zu generieren.

Die Druckoption im Kontextmenü deaktivieren sie fol-
gendermaßen:
A Markieren Sie ein Schlüsselbild in der Zeitleiste.
B Stellen Sie im Bedienfeld Bild Folgendes ein:
Bezeichnung: p

Sie müssen in der Zeitleiste nur ein einziges Schlüs-
selbild mit dieser Bezeichnung versehen.

f Die Aktion print
Wenn Sie es dem Anwender ermöglichen wollen, zu dru-
cken, indem er im Flashplayer-Film eine Schaltfläche an-
klickt, müssen Sie die Aktion print mit der Instanz eines
Schaltflächensymbols verknüpfen.

Soll der Flash Player automatisch drucken, sobald
sich der Abspielkopf bei einem bestimmten Bild befindet,
dann müssen Sie die Aktion print einem Schlüsselbild
zuweisen.

http://www.macromedia.com/
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Verknüpfen Sie die Aktion print mit einer Schaltfläche
oder mit einem Schlüsselbild:
A Markieren Sie die Instanz eines Schaltflächensymbols
auf der Bühne, und öffnen Sie das Bedienfeld Aktionen.
Oder:
Markieren Sie das Schlüsselbild, und öffnen Sie das Be-
dienfeld Aktionen.
B Wählen Sie in der Werkzeugliste oder im Popupmenü
der Schaltfläche mit dem Pluszeichen die Aktion Aktio-

nen > print.
Im Parameterbereich können Sie nun die entspre-

chenden Einstellungen vornehmen.

S Die Parameter der Aktion PRINT

U Drucken: als Vektoren – Wählen Sie diese Op-
tion, um Vektordaten an den Drucker zu senden. In die-
sem Fall können die Transparenz oder die Farbeffekte
nicht mitgedruckt werden.
U Drucken: als Bitmap – Wählen Sie diese Option,
um Bilder als Bitmaps zu drucken. In diesem Fall bleiben
die Transparenz und die Farbeffekte erhalten. Bitmaps
werden mit der höchsten verfügbaren Druckerauflösung
gedruckt.
U Position: Stufe – Wählen Sie diese Option, wenn
Sie Bilder des Hauptfilms (Level0) oder eines mit der Ak-
tion loadMovie in eine bestimmte Stufe geladenen
Flashplayer-Films (Level1, Level2 usw.) drucken lassen
wollen.
U Position: Ziel – Wählen Sie diese Option, und defi-
nieren Sie den Namen sowie eventuell den Zielpfad der
Instanz der Filmsequenz, aus der Sie Bilder drucken wol-
len.

Bei Begrenzungsrahmen bestimmen Sie das Gebiet,
das gedruckt werden soll.
U Begrenzungsrahmen: Film – Der Druckbereich
wird von den Objekten in einem von Ihnen angegebenen
Bild bestimmt. Dieses Bild müssen Sie mit der Bezeich-
nung „#b“ versehen. Der Begrenzungsrahmen dieser Ob-
jekte wird als Druckbereich für alle Bilder verwendet.
In der Zeitleiste darf nur ein Schlüsselbild mit der Be-
zeichnung „#b“ vorhanden sein.
U Begrenzungsrahmen: Bild – Mit dieser Option
wird der Begrenzungsrahmen der Objekte in jedem
druckbaren Bild als Druckbereich verwendet. Die Objekte
werden gegebenenfalls skaliert, damit sie in den Druck-
bereich passen.
U Begrenzungsrahmen: Max. – Als Druckbereich
wird der zusammengesetzte Begrenzungsrahmen aller
druckbaren Bilder verwendet.

f Hintergrundfarbe
Die Hintergrundfarbe der gedruckten Seite ist prinzipiell
mit der Bühnenfarbe des Flash-Films identisch. Diese
Farbe legen Sie mit Modifizieren > Film fest.

Wollen Sie die druckbaren Seiten mit einer anderen
Hintergrundfarbe versehen, können Sie ein Rechteck mit
der gewünschten Farbe als Füllfarbe in die unterste
Ebene der Bilder platzieren, die Sie druckbar machen
wollen (die Schlüsselbilder mit der Bezeichnung „#p“).

f Anmerkungen zum Drucken aus dem Flash Player
U Wenn mit der Druckoption aus dem Kontextmenü ge-
druckt wird, gelten einige Einschränkungen.

Nur Bilder in der Zeitleiste des Flashplayer-Films kön-
nen gedruckt werden.

Die Bilder werden als Vektordaten an den Drucker
weitergegeben. Die Transparenz und die Farbeffekte blei-
ben also nicht erhalten.
U Wenn Sie Bilder aus einer Filmsequenz drucken wol-
len, muss diese auf der Bühne sichtbar sein und einen In-
stanznamen tragen.

Änderungen in den Eigenschaften von Instanzen von
Filmsequenzsymbolen haben keine Auswirkungen auf
die gedruckte Seite. Die Bilder werden gedruckt, wie sie
im Symbolbearbeitungsmodus des Filmsequenzsymbols
erscheinen.
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Das heißt, Sie können auch Bilder drucken, die Sie mit
der Aktion setProperty unsichtbar gemacht haben.
U Um ein Bild drucken zu können, müssen alle Ele-
mente des Bildes vollständig heruntergeladen sein. Ver-
wenden Sie die Eigenschaft _framesloaded, um zu
kontrollieren, ob das betreffende Bild komplett geladen
wurde.
U Der Flash Player kann sowohl auf PostScript- als auch
auf Nicht-PostScript-Druckern drucken. Bei einem Nicht-
PostScript-Drucker werden Vektoren in Bitmaps konver-
tiert.
U Der Flash Player konvertiert Vektoren nach Post-
Script. Das PostScript-Dokument ist wesentlich größer
als das Flashplayer-Dokument. Wie groß es wird, können
Sie beurteilen, indem Sie das Schlüsselbild als EPS ex-
portieren.

10.12 Smart-Filmsequenzen
Eine Smart-Filmsequenz ist eine spezielle Art von Filmse-
quenz, die Sie in Flash 5 definieren können. Bei einer
Smart-Filmsequenz können Sie für jede Instanz andere
Parameter festlegen. Die Werte dieser Parameter werden
an das ActionScript in der Smart-Filmsequenz weiterge-
geben, und dadurch wird jedes Mal ein anderer Effekt er-
zielt. Die Parameter können im Bedienfeld Sequenzpa-

rameter eingestellt werden.
Programmierer können also Smart-Filmsequenzen

entwerfen, die Grafiker dann jeweils mit anderen Para-
metern erneut verwenden können, ohne das ActionScript
zu ändern.

Wenn Sie Smart-Filmsequenzen definieren wollen,
verwenden Sie die Option Sequenzparameter defi-

nieren im Popupmenü Optionen des Bibliotheksfens-
ters. Hier können Sie die Parameter der Smart-Filmse-
quenz eingeben.

Wenn Sie Instanzen von Smart-Filmsequenzen auf
die Bühne platzieren, verwenden Sie das Bedienfeld
Sequenzparameter, um den Parametern einen Wert
zuzuweisen.

Probieren Sie es in der folgenden Übung einfach ein-
mal aus.

Smart-Filmsequenz
In dieser Übung definieren Sie eine Smart-Filmsequenz
eines Kreises. Jede Instanz bekommt ihre eigene X- und
Y-Skalierung.
A Öffnen Sie einen neuen Flash-Film.
B Zeichnen Sie auf der Bühne einen Kreis. Doppelkli-
cken Sie mit dem Pfeilwerkzeug auf die Füllung.

Wählen Sie Einfügen > In Symbol konvertieren.
Name: Kreis
Verhalten: Filmsequenz 
C Markieren Sie auf der Bühne die Instanz der Filmse-
quenz. Wählen Sie erneut Einfügen > In Symbol kon-

vertieren.
Name: KreisSmart
Verhalten: Filmsequenz
D Öffnen Sie den Symbolbearbeitungsmodus der Film-
sequenz „KreisSmart“.

Sie werden jetzt ein ActionScript definieren, in dem
die X- und Y-Skalierung der Filmsequenz anhand der
Werte von Variablen bestimmt wird.
E Markieren Sie den Kreis auf der Bühne (die Instanz
der Filmsequenz „Kreis“), und öffnen Sie das Bedienfeld
Aktionen.

Wählen Sie nun Aktionen > setProperty, und stel-
len Sie folgende Parameter ein:
Eigenschaft: _xscale (X-Skalierung)
Ziel: (bleibt leer)
Wert: _parent.xSkalierung

Aktivieren Sie die Option Ausdruck.

Da sich die Variable „xSkalierung“ in der Smart-Film-
sequenz („KreisSmart“) befindet  und nicht in dieser
Filmsequenz („Kreis“), müssen Sie „_parent.“ verwen-
den. Damit definieren Sie einen relativen Pfad zu der
Filmsequenz, in der die aktuelle Filmsequenz enthalten
ist.

Wählen Sie Aktionen > setProperty, und geben
Sie die folgenden Parameter ein:
Eigenschaft: _yscale (Y-Skalierung)
Ziel: (bleibt leer)
Wert: _parent.ySkalierung

Aktivieren Sie die Option Ausdruck.
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Das vollständige ActionScript lautet jetzt:

onClipEvent (load) {
    setProperty ("", _xscale, _parent.xSkalierung);
    setProperty ("", _yscale, _parent.ySkalierung);
}

Der Effekt, der hierdurch erzielt wird, lässt sich wie folgt
umschreiben: Wenn die Instanz der Filmsequenz auf der
Bühne erscheint (onClipEvent (load)), wird die Instanz
entsprechend den Werten der Variablen „xSkalierung“
und „ySkalierung“ skaliert.

Jetzt definieren Sie in der Bibliothek die Parameter
des Smart-Filmsequenzsymbols.
F Wählen Sie Bearbeiten > Film bearbeiten, um den
Symbolbearbeitungsmodus zu verlassen.
G Öffnen Sie dann das Bibliotheksfenster mit Fenster

> Bibliothek.
Klicken Sie auf die Filmsequenz „KreisSmart“, und

wählen Sie im Popupmenü Optionen die Option
Sequenzparameter definieren.

S Das Dialogfeld SEQUENZPARAMETER DEFINIEREN

Klicken Sie im folgenden Feld auf die Schaltfläche mit dem
Pluszeichen, um einen neuen Parameter zu erstellen.

Doppelklicken Sie auf das Wort „varName“ in der Spalte
Name, und ändern Sie es in „xSkalierung“.

Doppelklicken Sie auf das Wort „defaultValue“ in der
Spalte Wert, und ändern Sie es in „100“.

Klicken Sie nochmals auf die Schaltfläche mit dem
Pluszeichen, um einen neuen Parameter zu erzeugen.

Doppelklicken Sie auf das Wort „varName“ in der
Spalte Name, und ändern Sie es in „ySkalierung“.

Doppelklicken Sie in der Spalte Wert auf den Wert
„101“, und ändern Sie ihn in „100“.

Klicken Sie auf OK.
In der Bibliothek wird nun das
Symbol für eine Smart-Filmse-

quenz vor der Filmsequenz „KreisSmart“ angezeigt.
Jetzt können Sie die Smart-Filmsequenz auf die

Bühne platzieren und bei jeder Instanz andere Parameter
für die Variablen „xSkalierung“ und „ySkalierung“ einge-
ben.
H Verschieben Sie eine Instanz der Smart-Filmsequenz
„KreisSmart“ auf die Bühne, und markieren Sie sie.

Wählen Sie Fenster > Bedienfelder > Sequenz-

parameter.
Doppelklicken Sie im Bedienfeld auf die Werte der

Spalte Wert, und geben Sie andere Zahlen ein.

Setzen Sie mehrere Instanzen auf die Bühne, und definie-
ren Sie jeweils andere Parameter.
I In Flash können Sie den Effekt nicht sehen. Schauen
Sie sich den Film daher mit Steuerung > Film testen

an.

10.13 Debugging
Bei der Arbeit mit Scripts, egal ob mit ActionScript, Java-
Script, VBScript, ASP, XML oder HTML, kommt es immer
wieder vor, dass an irgendeiner Stelle etwas nicht funkti-
oniert und dass Sie eine Fehlersuche, ein Debugging,
durchführen müssen.

W Das Bedienfeld 
SEQUENZPARAMETER



390 Kapitel 10 – ActionScript

Vor dem Start

Ein ActionScript definieren Sie, weil Sie in Ihrem Flash-
Film bestimmte Funktionen ausführen lassen wollen.

Um das ActionScript so schnell, so effizient und so
kompakt wie möglich definieren zu können, ist es wich-
tig, dass Sie sich schon im Voraus ein genaues Bild davon
machen, was Sie erreichen wollen und wie Sie es am bes-
ten erreichen können. Fragen Sie sich immer wieder, ob
Sie nicht auch mit weniger ActionScript dasselbe Resul-
tat erzielen können.

Regeln und Vereinbarungen

Wenn Sie ein ActionScript definieren, sollten Sie einige
Regeln aufstellen, denn dann ist es später einfacher, das
ActionScript (wieder) zu durchschauen und zu bearbei-
ten. Außerdem machen Sie beim Definieren weniger Feh-
ler. Falls Sie mit Kollegen zusammen an Flash-Filmen ar-
beiten, ist es natürlich besonders wichtig, die Action-
Scripts übersichtlich und klar zu halten.

Neben den Regeln für Zeichen und Syntax, die in Ac-
tionScript festgelegt sind, können Sie auch Ihre eigenen
Regeln aufstellen.

Es folgen einige feststehende Regeln für ActionScript
sowie Anregungen für weitere Regeln, die Sie zur Verein-
fachung Ihrer Arbeit einhalten können:
U In den Namen von Objekten, Zielen und Variablen
dürfen keine Leerzeichen oder sonstige Sonderzeichen
vorkommen. Einige Satzzeichen sind erlaubt, andere
nicht. Um Fehler zu vermeiden, ist es ratsam, keine Satz-
zeichen zu verwenden. Nur der Unterstrich ( _ ) kann hilf-
reich sein. Er ist in der ActionScript-Syntax erlaubt.
U Die Namen von Objekten, Zielen und Variablen dür-
fen nicht mit einer Ziffer beginnen.
U Geben Sie allen Objekten, Zielen und Variablen Na-
men, die auch etwas über das betreffende Element aus-
sagen.
U Vergeben Sie nur eindeutige Namen. Einer Filmse-
quenz, die in der Bibliothek „Vogel“ heißt, sollten Sie im
Dialogfeld Eigenschaften Symbolverknüpfung

nicht den Bezeichnernamen „Vogel“ geben. Die Instanz
auf der Bühne sollten Sie dann ebenfalls nicht „Vogel“
nennen. Definieren Sie in diesem Fall auch keine Variable
„Vogel“.

U Gehen Sie bei der Benennung von Objekten, Zielen
und Variablen immer nach den gleichen Prinzipien vor,
z.B.: Alle Instanznamen von Filmsequenzen enden auf
„FS“; oder: Alle Variablen in Filmsequenzen beginnen mit
„Film“, usw.
U Seien Sie konsequent bei der Verwendung der Groß-
und Kleinschreibung. Beginnen Sie bei Instanznamen
z.B. immer mit einem Kleinbuchstaben und fügen Sie
„FS“ in Großbuchstaben hinzu (vogelFS, fischFS). Lassen
Sie jedes neue Wort mit einem Großbuchstaben begin-
nen (meinErsterFilm). Das ist zwar nicht unbedingt not-
wendig, erhöht aber die Übersichtlichkeit und Lesbarkeit
Ihrer ActionScripts.
U Verwenden Sie keine Wörter, die für ActionScript re-
serviert sind, wie z.B. „date“, „this“ und „goto“. Verge-
ben Sie einfach nur deutsche Namen, dann kann es nicht
passieren, dass Sie versehentlich reservierte Wörter ver-
wenden.
U Variablen, die Sie verwenden wollen, führen Sie am
besten erst mit der Aktion setVariable ein. Das ist nicht
unbedingt nötig, erhöht aber die Verständlichkeit Ihrer
ActionScripts.
U Verwenden Sie die Aktion comment, um Ihrem Ac-
tionScript Kommentar hinzuzufügen. Besonders bei kom-
plexen Anwendungen kann das sehr hilfreich sein.

Testen und speichern

Wenn Sie ein ActionScript definieren, kann es vorteilhaft
sein, folgende Arbeitsweise anzuwenden:
U Definieren Sie eine Zeile oder einen Absatz Action-
Script.
U Wählen Sie Steuerung > Film testen, um auszu-
probieren, ob alles funktioniert.
U Definieren Sie die nächste Zeile oder den nächsten
Absatz ActionScript.
U Wählen Sie wieder Steuerung > Film testen, um
auszuprobieren, ob alles funktioniert.
U Speichern Sie zwischendurch Ihren Flash-Film unter
verschiedenen Namen ab. Dann haben Sie verschiedene
Versionen, auf die Sie zurückgreifen können, wenn wirk-
lich etwas schief geht.
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Debugger

Eine große Hilfe bei der Analyse von ActionScript ist die
Möglichkeit, den Flashplayer-Film zu exportieren und im
Flash-Debug-Player zu öffnen. Diese spezielle Variante
des Flash Players wird zusammen mit Flash 5 automa-
tisch installiert.

Wählen Sie Fenster > Debugger. Flash öffnet den
Debugger. Der Debugger ist allerdings jetzt nicht akti-
viert, er funktioniert nur im Flash Player.

Um den Debugger zu aktivieren, wählen Sie Steue-

rung > Fehlersuche. Flash exportiert das Flashplayer-
Dokument und öffnet es im Flash-Debug-Player. Der De-
bugger ist nun aktiv; im Fenster wird aber noch keine In-
formation angezeigt.

Sie müssen nun erst festlegen, dass Sie in diesem
Flash-Film das Debugging anwenden wollen. Wählen Sie
Datei > Einstellungen für Veröffentlichungen. In
der Kategorie Flash aktivieren Sie nun die Option Feh-

lersuche zulassen.

S Der Debugger

Wenn Sie nun Steuerung > Fehlersuche wählen, ist
der Debugger aktiviert, und im Fenster werden Informa-
tionen angezeigt. 

Den Debugger können Sie auch aus dem Browser öffnen.
Öffnen Sie das HTML-Dokument mit dem Flashplayer-
Film. Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows)
oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf den
Flashplayer-Film, und wählen Sie im Kontextmenü die
Option  Debugger. In diesem Fall muss Flash 5 bereits
gestartet sein, und im Popupmenü Optionen des De-
buggers müssen Sie die Option Remote-Fehlersuche

aktivieren angekreuzt haben.
Im Debugger sehen Sie im oberen Teil eine Übersicht

über alle Objekte: den Hauptfilm, die Filmsequenzen und
die mit loadMovie geladenen Flashplayer-Filme.

Markieren Sie hier den Hauptfilm (_level0), eine Film-
sequenz (_level0.ball) oder einen geladenen Flash-
player-Film (_level1), damit im unteren Bereich die Eigen-
schaften oder Variablen dieses Objekts angezeigt wer-
den.

Im Debugger werden alle Informationen in Echtzeit
aktualisiert. Wenn Sie also mit der Aktion loadMovie

einen Flashplayer-Film laden, erscheint dieser in der obe-
ren Hälfte des Debuggers.

Falls das Debugger-Fenster leer bleibt, klicken 
Sie im Flash Player mit der rechten Maustaste 
(Windows) oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste 

(Macintosh) auf den Flashplayer-Film und wählen im 
Kontextmenü die Option DEBUGGER. Wiederholen Sie 
diesen Vorgang eventuell noch einmal.

Die Registerkarte überwachen

Auf der Registerkarte Überwachen können Sie die
Werte der kritischen Variablen einblenden lassen. Sie
müssen selbst angeben, welche Variablen in dieser Kate-
gorie erscheinen sollen.

Klicken Sie auf die Registerkarte Variablen, und
wählen Sie im unteren Bereich die Zeile mit der Variablen
aus, die in der Kategorie Überwachen angezeigt wer-
den soll. Klicken Sie dann mit der rechten Maustaste
(Windows) oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macin-
tosh), und wählen Sie im Kontextmenü die Option Über-

wachen. Vor dem Namen der Variablen erscheint ein
grüner Kreis, und in der Kategorie Überwachen werden
die Variable und ihr Wert angezeigt.
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Ein wichtiger Vorteil der Kategorie Überwachen ist,
dass Sie hier gleichzeitig die Werte von Variablen ange-
zeigt bekommen, die in verschiedenen Objekten definiert
wurden (im Hauptfilm, den Filmsequenzen und den mit
loadMovie geladenen Flashplayer-Filmen). Auf der Re-
gisterkarte Variablen erscheinen dagegen nur die Vari-
ablen, die zu dem Objekt gehören, das im oberen Teil des
Debuggers markiert ist.

Es gibt noch einige andere Methoden, die Sie in Kom-
bination mit dem Debugger oder an dessen Stelle ver-
wenden können:
U Verwenden Sie den Film-Explorer für eine Übersicht
des gesamten ActionScripts im Flash-Film.
U Mit der Aktion trace können Sie die Werte von Vari-
ablen im Dialogfeld Ausgabe anzeigen lassen, wenn Sie
Steuerung > Film testen verwenden.
U Verwenden Sie dynamische Textobjekte in einer eige-
nen Ebene, um bei Steuerung > Film testen die Werte
der Variablen auf der Bühne anzeigen zu lassen.
U Wählen Sie Steuerung > Film testen. Flash expor-
tiert das Flashplayer-Dokument und öffnet es im Flash
Player. Wählen Sie dann Fehlersuche > Variablen

auflisten. Das Fenster Ausgabe wird mit allen Variab-
len und ihren aktuellen Werten geöffnet.
U Wählen Sie Steuerung > Film testen. Flash expor-
tiert das Flashplayer-Dokument und öffnet es im Flash
Player. Mit Fehlersuche > Objekte auflisten können
Sie alle Objekte, die in dem Moment im Flashplayer-Film
vorhanden sind, im Fenster Ausgabe anzeigen lassen.

10.14 Film-Explorer
Im Film-Explorer erhalten Sie eine Übersicht über die
Struktur und die Elemente des Flash-Films.

Den Film-Explorer können Sie z.B. für folgende Zwe-
cke einsetzen:
U um in einem Film nach einem Element mit bestimm-
tem Namen zu suchen, z.B. nach Text, der ein bestimmtes
Wort enthält, nach einer Instanz mit einem bestimmten
Instanznamen oder nach einer Variable im ActionScript
mit einem bestimmten Namen,
U um alle Instanzen eines bestimmten Symbols zu su-
chen,
U um das Symbol einer Instanz in der Bibliothek zu su-
chen,

U um ein Element im Film zu markieren, damit die Ein-
stellungen für dieses Element in den entsprechenden Be-
dienfeldern  geändert werden können,
U um zu der Szene und/oder zu dem Bild des Films zu
navigieren, wo sich ein bestimmtes Element befindet,
U um die Struktur eines Flash-Films zu analysieren, der
von jemand anderem erstellt wurde oder
U um die Übersicht aus dem Film-Explorer auszudru-
cken.

Öffnen Sie einen bestehenden Flash-Film, und wäh-
len Sie Fenster > Film-Explorer. Im Film-Explorer, der
nun geöffnet wird, erscheint eine hierarchische Liste der
Elemente des aktuellen Flash-Films.

S Der Film-Explorer

Mit den Symbolschaltflächen des Film-Explorers können
Sie angeben, welche Elemente angezeigt werden sollen:
Textobjekte, Instanzen von Symbolen (Grafiken, Schalt-
flächen und Filmsequenzen), ActionScript, importierte
Elemente (Ton, Bitmaps und QuickTime-Filme) oder Ele-
mente aus der Zeitleiste (Bilder und Ebenen). 

Wenn Sie noch genauer bestimmen wollen, welche
Kategorien von Elementen eingeblendet werden sollen,
klicken Sie auf die Symbolschaltfläche Anzuzeigende

Objekte festlegen. Im Dialogfeld Einstellungen

für Film-Explorer können Sie dann in der Options-
gruppe Einblenden die Elemente aktivieren, die Sie an-

Optionen

Symbolschaltflächen, um anzugeben,
welche Elemente angezeigt werden

Übersicht Pfad innerhalb des Flash-Films

Eingabefeld für die Suche
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gezeigt bekommen möchten. Sie könnten z.B. festlegen,
dass nur Bitmaps angezeigt werden sollen.

Um anzugeben, auf welche Weise die eingestellten
Elemente im Film-Explorer dargestellt werden, können
Sie das Popupmenü Optionen verwenden (bei der
Schaltfläche mit dem Dreieck rechts oben im Dialogfeld).
U Filmelemente anzeigen – Wenn diese Option akti-
viert ist, werden die Elemente so angezeigt, wie sie im
Flash-Film erscheinen.
U Symboldefinitionen anzeigen – Wenn diese Op-
tion aktiviert ist, erscheint unten im Film-Explorer eine
Übersicht über alle im Flash-Film verwendeten Symbole.
U Alle Szenen anzeigen – Es werden alle Szenen des
Flash-Films angezeigt. Es werden alle Elemente sämtli-
cher Szenen angezeigt.

Die Übersicht (Anzeigeliste) wird in Echtzeit aktuali-
siert. Wenn Sie im Flash-Film Änderungen vornehmen,
sind diese Änderungen sofort im Film-Explorer sichtbar.

Suchen im Film-Explorer

Geben Sie einen Teil eines Wortes, ein ganzes Wort oder
mehrere Wörter in das Feld Suchen ein. In der Anzeige-
liste erscheinen dann alle Elemente, in denen die gesuch-
ten Zeichen vorkommen.

Die Zeichen werden gefunden:
U im Namen einer Instanz
U im Namen eines Symbols
U in einer Bildbezeichnung
U im Kommentar zu einem Bild
U in ActionScript
U im Namen einer Ebene

S Das Dialogfeld EINSTELLUNGEN FÜR FILM-EXPLORER

U im Namen einer Szene
U als Zeichen in einem Textobjekt
U im Namen einer verwendeten Schriftart

Löschen Sie im Feld Suchen den gesamten Text, um
wieder alle Elemente auflisten zu lassen.

Mit dem Film-Explorer arbeiten

Markieren Sie ein Element in der Anzeigeliste des Film-
Explorers.

Um mehrere benachbarte Elemente zu markieren,
halten Sie die (ª)-Taste gedrückt.
Um mehrere nicht benachbarte Elemente zu markieren,
halten Sie die (Strg)- (Windows) bzw. die (Ü)-Taste
(Macintosh) gedrückt.

Unter der Anzeigeliste sehen Sie den vollständigen
Pfad und den Namen des markierten Elements. Falls
mehrere Elemente markiert sind, erscheinen der Pfad
und der Name des untersten Elements.

Steht dort beispielsweise „Auto > Schaltflächen >
Bild 43 > Abfrage“, dann erhalten Sie folgende Informati-
onen: Das markierte Element befindet sich in der Szene
„Auto“ in der Ebene „Schaltflächen“ in Bild 43 und ist
eine Instanz des Symbols „Abfrage“.

S Die Suchfunktion des Film-Explorers
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Wenn ein Element in der Anzeigeliste markiert ist, wird
automatisch die Szene geöffnet, in der sich das Element
befindet.

Falls in der Übersicht Bilder und Ebenen wiedergege-
ben werden, springt der Abspielkopf, wenn Sie das Bild
markieren, in das betreffende Bild. Das Bild und die
Ebene werden in der Zeitleiste markiert.

Markieren Sie ein Element in der Anzeigeliste, und
klicken Sie rechts oben im Fenster des Film-Explorers auf
die Symbolschaltfläche mit dem Dreieck, um das Popup-
menü Optionen zu öffnen.

Oder klicken Sie mit der rechten Maustaste (Win-
dows) bzw. mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf
das markierte Element.

Ihnen stehen dann folgende Optionen zur Verfügung:
U Gehe zu Position – Der Abspielkopf wechselt zu
der Ebene, der Szene bzw. dem Bild, wo sich das mar-
kierte Element befindet. Falls das Element auf der Bühne
sichtbar ist, wird es auch dort markiert.
U Gehe zu Symboldefinition – Das Symbol, auf dem
das markierte Element basiert, wird im unteren Teil der
Anzeigeliste, d.h. in der Übersicht mit den Symboldefini-
tionen, markiert. Hier sehen Sie alle Elemente des Sym-
bols.

Diese Option kann nur dann gewählt werden, wenn
das markierte Element eine Instanz eines Grafik-Sym-
bols, eines Schaltflächensymbols oder eines Filmse-
quenzsymbols ist und wenn außerdem die Option Sym-

boldefinitionen anzeigen aktiviert wurde.
Symbolinstanzen auswählen – Diese Option ist

nur aktiviert, wenn ein Element in der Übersicht der Sym-
boldefinitionen markiert wurde und der Abspielkopf sich
in einer Szene befindet, in der sich mindestens eine In-
stanz des Symbols befindet. Im oberen Bereich der An-
zeigeliste werden dann alle Instanzen des Symbols der
aktuellen Szene markiert.
U In Bibliothek suchen – Flash öffnet, falls nötig,
das Bibliotheksfenster und markiert dort das Symbol, auf
dem das markierte Element basiert.
U Bedienfelder – Flash öffnet alle Bedienfelder, die
das markierte Objekt betreffen. Haben Sie ein Textobjekt
markiert, werden die Bedienfelder Zeichen, Absatz,
Textoptionen, Info und Transformieren geöffnet.
Bei einem Sound erscheinen die Bedienfelder Sound,
Bild und Aktionen.

U Umbenennen – Einem markierten Symbol, einer
Ebene und einer Szene können Sie mit dieser Option ei-
nen neuen Namen zuweisen.
U In Position bearbeiten – Öffnet den Symbolbear-
beitungsmodus des Symbols. Dort sind die Bühne und
alle anderen Elemente auf der Bühne abgeblendet sicht-
bar.
U In neuem Fenster bearbeiten – Öffnet den Sym-
bolbearbeitungsmodus des Symbols. Dort ist in diesem
Fall nur das Symbol sichtbar.
U Text in Zwischenablage kopieren – Kopiert den
Text des markierten Textobjekts, damit Sie ihn an einer
anderen Stelle oder in einem anderen Programm wieder
einfügen können.

Ausschneiden, Kopieren, Einfügen und Lö-

schen – Diese Optionen arbeiten in bekannter Weise mit
dem markierten Element. Sie können nicht verwendet
werden, wenn es sich bei dem markierten Element um
eine Szene, eine Ebene oder ein Bild handelt.

Sie können außerdem festlegen, wie viele Ebenen
der Anzeigeliste angezeigt werden sollen:
U Verzweigung einblenden – öffnet vom markierten
Element an die Verzeichnisstruktur. Den gleichen Effekt
erzielen Sie, wenn Sie auf die Symbolschaltfläche mit
dem Pluszeichen vor dem Symbol des Elements klicken.
U Verzweigung ausblenden – schließt die Verzeich-
nisstruktur des markierten Elements. Sie können für
diese Funktion auch auf die Schaltfläche mit dem Minus-
zeichen vor dem Namen und dem Symbol des Elements
klicken.
U Andere ausblenden – blendet die Verzeich-
nisstruktur der nicht markierten Elemente aus.

Mit Drucken wird die Anzeigeliste so ausgedruckt,
wie sie aktuell im Film-Explorer sichtbar ist.

Wenn Sie auf ein markiertes Element doppelklicken,
können Sie das Objekt weiter bearbeiten. Was genau
passiert, hängt von der Art des markierten Elements ab:
U Text – Der Text kann geändert und ergänzt werden.
U Symbole – Der Symbolbearbeitungsmodus wird ge-
öffnet.
U Sound – Die Bedienfelder Bild, Sound und Aktio-

nen werden geöffnet.
U ActionScript – Wenn Sie auf eine Aktion oder eine
Zeile aus einem ActionScript doppelklicken, werden die
Bedienfelder Bild, Sound und Aktionen geöffnet.
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U Ebene – Eine Ebene kann mit einem Doppelklick um-
benannt werden.
U Szene – Die Szene kann umbenannt werden.
U Bild – Die Bedienfelder Bild, Sound und Aktionen

werden geöffnet.
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11 Testen, Optimieren und Exportieren

Kurz gefasst:

Während Sie einen Flash-Film erstellen, empfiehlt es sich, den Film regelmäßig auf seine Funktionstüchtigkeit hin zu
testen.
Schließlich ist der Film fertig: Sie haben ihn immer wieder getestet, alles funktioniert wie gewünscht, und die
Performance ist zufrieden stellend. Dann können Sie das Dokument als Flash-Player-Film exportieren.

11.1 Testen
Das Testen von Flash-Filmen setzt sich aus verschiede-
nen Faktoren zusammen:

Technische Tests: Geschieht im Film alles so, wie Sie
es sich vorstellen? Funktioniert das Produkt mit ausrei-
chender Performance und Qualität auf dem Computer mit
der von Ihnen definierten Minimalkonfiguration? Testen
Sie mit den Browsern und mit der langsamsten Netzwerk-
verbindung, die Sie unterstützen wollen. Testen Sie mit
der minimalen Hardwarekonfiguration, die Sie unterstüt-
zen möchten.

Bewerten Sie den Inhalt der Produktion: Ist das, was
Sie sich in der Planungsphase ausgedacht haben, wirk-
lich ideal für den Zweck, den Sie beabsichtigt hatten?

Anwendertests: Wie ist die Reaktion des Endverbrau-
chers, kommt er mit dem Produkt klar, gefällt ihm der
Flash-Film?

Wenn das Endprodukt sowohl für den Macintosh als
auch für Windows bestimmt ist, testen Sie auf beiden
Plattformen.

Testen Sie so oft wie möglich, gleich von Anfang an!
Wenn Sie mit Flash arbeiten, testen Sie mit Steuerung >

Film testen oder Steuerung > Szene testen.
Flash erzeugt dann ein Flash-Player-Dokument mit

den Einstellungen, die Sie bei Datei > Einstellungen

für Veröffentlichungen festgelegt haben. Dieses
Dokument wird in demselben Ordner und unter demsel-

ben Namen wie der Flash-Film gespeichert, allerdings mit
der Dateierweiterung „.swf“.

Dann wird das Flash-Player-Dokument im Flash-Fens-
ter geöffnet, und der Flash-Player-Film wird abgespielt.
Wenn Sie das Player-Fenster schließen, kehren Sie wie-
der in das normale Flash-Anwendungsfenster zurück.

Sie können auch Datei > Vorschau für Veröf-

fentlichungen wählen. Wählen Sie hier eines der Ex-
portformate, die Sie im Feld Einstellungen für Ver-

öffentlichungen bestimmt haben. Nähere Informatio-
nen zu diesem Dialogfeld finden Sie im Abschnitt Expor-
tieren mit der Option Veröffentlichen.

f Das Player-Fenster
Im Player-Fenster stehen Ihnen einige Funktionen zur
Verfügung, die Ihnen ausführliche Informationen zum
Flash-Dokument geben.

f Bandbreiten-Profiler
Wählen Sie Ansicht > Bandbreiten-Profiler. Im obe-
ren Bereich des Player-Fensters erscheint eine Grafik mit
einer Art Zeitleiste. Oben werden die Bilder und die Posi-
tion des Abspielkopfes angezeigt. Genau wie im Flash-
Anwendungsfenster können Sie den Abspielkopf in ein
bestimmtes Bild setzen.

Im Menü Fehlersuche können Sie eine Modem-
oder Netzwerkverbindung, d.h. eine bestimmte Down-
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Wählen Sie Ansicht > Streaming-Grafik, um sich im
Bandbreiten-Profiler eine grafische Wiedergabe des Strea-
ming-Verlaufs im Flash-Player-Film anzeigen zu lassen. In
dieser Ansicht können Sie besonders gut überprüfen,
welche Bilder Verzögerungen verursachen können.

f Streaming 
Der Begriff Streaming hat mit dem Datentransfer über
eine Netzwerkverbindung vom Server zum PC zu tun. Die
Geschwindigkeit dieses Vorgangs hängt von der Down-
load-Geschwindigkeit der Netzwerkverbindung ab.

Die Daten in einem Flash-Player-Film sind in der Rei-
henfolge der Bilder gespeichert.

Um ein Bild einblenden zu können, müssen dem
Flash Player alle Elemente in diesem Bild zur Verfügung

load-Geschwindigkeit, angeben. Die Grafik wird dann an-
gepasst.

Links von der Grafik werden Informationen über das
Flash-Player-Dokument angezeigt.

Alles, was sich oberhalb der roten Linie in der Grafik
befindet, übersteigt die gewählte Modemgeschwindig-
keit und könnte bei der Performance zu Problemen füh-
ren.

Wenn Sie die Informationen im Bandbreiten-Profiler
genau analysieren, bekommen Sie wertvolle Hinweise
über potenzielle Probleme und Stellen, an denen die
Übertragung stocken könnte.

Wählen Sie Ansicht > Bild-für-Bild-Grafik, um
im Bandbreiten-Profiler eine grafische Wiedergabe mit
dem Umfang jedes einzelnen Bildes zu bekommen.

Die Ansicht BILD-FÜR-BILD-GRAFIK des Bandbreiten-Profilers S

Die Ansicht STREAMING-GRAFIK des Bandbreiten-Profilers S
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stehen. Sound, Bitmaps, Vektorelemente usw. müssen
vollständig geladen sein. Wenn alle Daten für ein Bild zur
Verfügung stehen, wird das Bild sofort auf dem Bild-
schirm gezeigt. Sind jedoch noch nicht alle Daten für das
Bild verfügbar, wird der Film angehalten, bis alle benötig-
ten Daten eingetroffen sind.

Ein Flash-Player-Film wird flüssig abgespielt, wenn
der Flash Player die Daten in etwa mit der Geschwindig-
keit herunterladen kann, die im Flash-Film als Abspielge-
schwindigkeit eingestellt ist.

Bei der Reihenfolge der Szenen im Flash-Film 
handelt es sich um die Reihenfolge, in der die 
Bilder eines Flash-Player-Films mit Streaming 

geladen werden.

f Streaming testen
Im Player-Fenster können Sie die Performance des Flash-
Player-Films beurteilen. Dort kann das Streaming über
die Netzwerkverbindung mit einer bestimmten Down-
load-Geschwindigkeit simuliert werden.

Gehen Sie wie folgt vor:
Wählen Sie Steuerung > Zurückspulen. Geben

Sie im Menü Fehlersuche eine Download-Geschwin-
digkeit an.

Wählen Sie Ansicht > Streaming anzeigen. Der
Player simuliert nun das Herunterladen und Abspielen
mit der von Ihnen gewählten Download-Geschwindigkeit.

Um Unterbrechungen zu vermeiden, kann man z.B.
eine Preloading-Animation definieren.

Im Player-Fenster testen Sie die Performance des
Flash-Player-Films auf der Grundlage einer bestimmten
Download-Geschwindigkeit. Vergessen Sie jedoch nicht,
dass auch der Prozessor des Computers großen Einfluss
auf die Performance hat!

f Der Einfluss des Prozessors auf die Performance
Wenn Sie ausprobieren wollen, welchen Einfluss der Pro-
zessor auf die Performance hat, sollten Sie den Flash-
Player-Film in eine Webseite integrieren. Diese Webseite
und das Flash-Player-Dokument kopieren Sie auf Ihren
Webserver. Dann öffnen Sie die Webseite auf einem Com-
puter in einem Browser, der die von Ihnen definierte Mini-
malkonfiguration aufweist.

Natürlich können Sie stattdessen auch Flash auf dem
„minimalen“ Computer installieren und mit Steuerung

> Film testen die Performance beurteilen.

11.2 Wie können Sie  
Flash-Filme optimieren?

Flash-Filme werden optimiert, damit der Besucher der
Website nicht lange warten muss, bis das Dokument ge-
laden ist, und damit er Animationen zu sehen bekommt,
die während des Abspielens nicht stocken oder anhalten.

Sie können verschiedene Methoden ausprobieren,
um die Performance eines Flash-Player-Films zu verbes-
sern.

f Verwenden Sie so oft wie möglich Symbole
Die Daten, die Flash für ein Vektorobjekt speichert, be-
stehen aus einem Koordinatensatz für jede Kurve und für
die Füllung des Objekts. Bei Vektorformen, die nicht in
ein Symbol konvertiert wurden, werden die Daten in je-
dem Schlüsselbild, in dem die Form vorkommt, erneut
gespeichert.

Bei einem Symbol werden die Daten dagegen nur im
ersten Schlüsselbild gespeichert, in dem die Instanz des
betreffenden Symbols erscheint. Alle folgenden Schlüs-
selbilder, in denen das Symbol verwendet wird, verwei-
sen auf das erste Schlüsselbild zurück. In diesen Bildern
werden dann nur die Daten für die Position, Drehung,
Skalierung und die Farbe der Instanz im betreffenden
Bild gespeichert.

Wenn Elemente häufiger erscheinen, sollten Sie sie in
Symbole konvertieren.

In den Bedienfeldern Instanz, Transformieren

und Effekt können Sie verschieden aussehende Instan-
zen eines einzigen Symbols generieren. Seien Sie krea-
tiv!

f Verwenden Sie so oft wie möglich Bewegungs- 
und Form-Tweening
In Schlüsselbildern können Sie eine Veränderung in der
Animation definieren. Je mehr Schlüsselbilder es gibt,
desto umfangreicher wird das Flash-Player-Dokument. Es
müssen sehr viele Informationen gespeichert werden,
um jede Veränderung in einem Schlüsselbild zu berück-
sichtigen.
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Wenn Sie Tweening-Animationen verwenden, benötigen
Sie weniger Schlüsselbilder. Wenn Sie darüber hinaus
noch Symbole in Bewegungs-Tweens verwenden, wird
das Endresultat noch optimaler.

f Positionieren Sie unveränderliche Elemente 
in einer eigenen Ebene
Falls auf der Bühne Elemente vorhanden sind, die als Hin-
tergrund dienen und die sich nicht verändern, setzen Sie
diese in eine eigene Ebene mit nur einem einzigen
Schlüsselbild. Die Daten der betreffenden Elemente müs-
sen dann nur einmal gespeichert werden.

f Optimieren Sie importierte Elemente
Wenn Sie Dokumente importieren (Bitmaps, Sound oder
Vektoren), können Sie einiges tun, um die Größe des
Flash-Player-Dokuments zu begrenzen:
U Bitmaps – Experimentieren Sie mit der Komprimie-
rung im Dialogfeld Bitmap-Eigenschaften. 
U Sound – Der Sound sollte nicht länger sein als nötig.
Experimentieren Sie mit den Komprimierungen im Dia-
logfeld Sound-Eigenschaften.
U Clipart – Eine Clipart, die auf Vektoren basiert, ent-
hält oft sehr viele Gruppen, Ebenen und Pfade. Heben Sie
die Gruppierungen der Elemente auf, und entfernen Sie
überflüssige Details. Mit Modifizieren > Optimieren

können Sie Pfade vereinfachen. Die Elemente, die Sie
animieren wollen, sollten Sie in einer eigenen Ebene un-
terbringen, in ein Symbol konvertieren und sie dann mit
Tweening animieren.

Dadurch erhalten Sie nicht nur ein kleineres Doku-
ment, sondern auch flüssiger ablaufende Animationen.

f Vereinfachen Sie Ihre Vektorelemente 
so weit wie möglich
Flash ist eine Anwendung, die auf der Bildschirmauflö-
sung basiert. Vermeiden Sie übertrieben detailreiche
Vektorelemente. Je weniger Punkte und Pfade nötig sind,
um ein Element aufzubauen, desto kleiner wird das Do-
kument und desto problemloser erscheinen die Elemente
auf dem Bildschirm. Verwenden Sie Modifizieren > Op-

timieren, um Pfade zu vereinfachen.

f Vermeiden Sie es, zu viele prozessorintensive 
Vorgänge gleichzeitig zu definieren 
Flash ist ein vektorbasiertes Programm. Bevor das Bild
aufgebaut werden kann, müssen die Vektordaten be-
rechnet werden. Daher ist die Performance des Flash-
Player-Films auch stark von der Prozessorgeschwindig-
keit des Computers abhängig.

Tweening-Animationen mehrerer Symbole, Tweening-
Animationen von Farbeffekten, große Veränderungen
zwischen zwei Schlüsselbildern und die Verwendung von
Farbverläufen sind prozessorintensive Vorgänge. Eine
Häufung kann zur Folge haben, dass die Abspielge-
schwindigkeit sehr langsam wird.

f Verwenden Sie so oft wie möglich Text 
Vermeiden Sie es, Text mittels Modifizieren > Teilen in
Vektorformen umzusetzen. Verwenden Sie nur dann Vek-
toren statt Text, wenn Sie ein Form-Tweening oder be-
stimmte Farbeffekte verwenden wollen. Flash-Player-
Filme mit Text sind weniger umfangreich als Flash-Player-
Filme, deren Text in Vektorformen umgewandelt wurde.

Von jedem Zeichen, das Sie verwenden, werden die
Umrisse in der betreffenden Schriftart einmal in das
Flash-Player-Dokument aufgenommen, damit der ganze
Text korrekt im Browser wiedergegeben wird.

Wenn Sie die _sans-, _serif- oder _typewriter-Schrift-
arten (Geräteschriftarten) verwenden, werden gar keine
Umrisse in das Flash-Player-Dokument aufgenommen.
Dadurch können Sie noch mehr Speicherplatz sparen.

f Verwenden Sie so wenige Schriftarten wie möglich
Im Flash-Player-Film werden die Umrisse jedes verwen-
deten Zeichens in einer bestimmten Schriftart gespei-
chert.

Je weniger Schriftarten Sie verwenden, desto weniger
Informationen müssen im Flash-Player-Dokument ge-
speichert werden und desto kleiner bleibt das Doku-
ment.

f Verwenden Sie so wenige Bitmaps wie möglich, 
und vermeiden Sie Animationen von Bitmaps
Jedes Bitmap-Bild, das Sie in den Flash-Film einfügen,
wird die Datei recht stark vergrößern, besonders vergli-
chen mit der Auswirkung, die ein Vektorelement auf die
Dateigröße hat.



Kapitel 11.3 – Exportieren als Flash-Player-Film 401

Animieren Sie Bitmaps möglichst nicht, denn Flash muss
die Bitmap in jedem Bild der Animation speichern. Außer-
dem lassen sich Bitmaps im Allgemeinen in einer Anima-
tion nicht besonders gut drehen und skalieren.

f Ereignis- oder Streaming-Sounds?
Ereignis-Sounds werden ähnlich wie Symbole gespei-
chert. Schlüsselbilder, in denen der Sound vorkommt,
verweisen zum ersten Schlüsselbild, in dem der Sound
verwendet wurde. Lediglich Veränderungen, die Sie im
Bedienfeld Sound vorgenommen haben, werden in die-
sen Schlüsselbildern selbst gespeichert. Sie können Er-
eignis-Sounds also so oft verwenden, wie Sie wollen,
ohne dass der Ton jedes Mal neu geladen werden muss.

Bevor ein Ereignis-Sound abgespielt werden kann,
muss er vollständig geladen sein.

Streaming-Sounds werden von Flash anders behan-
delt: Der Ton wird in kleine Portionen aufgeteilt. Jede Por-
tion wird dann in einem der Bilder gespeichert, in denen
der Sound hörbar sein soll. Wird der Flash-Film abge-
spielt, dann fügt Flash diese kleinen Portionen wieder zu
einem einzigen Sound zusammen.

Wenn Sie in einem Flash-Film öfter Streaming-Sound
verwenden, werden die Daten des Sounds immer wieder
in den Bildern gespeichert und müssen daher immer wie-
der neu geladen werden.

f Wählen Sie die passende Komprimierung für Sounds
Audio-Dateien werden beim Export komprimiert. Sie
müssen also darauf achten, dass Sounds schnell dekom-
primiert werden können – genauso schnell, wie sie abge-
spielt werden sollen, und jedes Mal, wenn sie abgespielt
werden. Dies ist ein Unterschied zu einem komprimierten
Bild, das nur einmal dekomprimiert werden muss.

ADPCM-komprimierte Sounds werden schneller de-
komprimiert als MP3-komprimierte Sounds, daher soll-
ten Sie die ADPCM-Komprimierung für Ereignis-Sounds
verwenden, die wiederholt abgespielt werden.

Verwenden Sie die MP3-Komprimierung für lange
Tondateien, die nicht wiederholt werden.

Experimentieren Sie mit den Einstellungen im Dialog-
feld Sound-Eigenschaften, um für jeden Sound den
besten Kompromiss zwischen Qualität und Dateigröße zu
finden.

f Nutzen Sie den Größenbericht, um ein 
Flash-Player-Dokument zu analysieren
Der Größenbericht liefert Ihnen nützliche Informationen
zur Optimierung des Flash-Player-Films. Er besteht aus
einer ASCII-Textdatei, die Sie erstellen lassen können,
wenn Sie den Flash-Player-Film exportieren.

Im Größenbericht finden Sie eine Auflistung der Byte-
Anzahl für jedes Bild, die Datenmenge bis zu diesem Bild,
die gesamte Datenmenge pro Szene, die Größe der
Bitmaps vor und nach der Komprimierung, den Umfang
der Sounds und die verwendete Komprimierung, den
Speicherplatz für die Umrisse der Textzeichen sowie eine
Auflistung darüber, welche Textzeichen in welcher
Schriftart eingebettet wurden.

So verwenden Sie den Größenbericht zur Analyse
und Optimierung Ihrer Flash-Filme:

Wählen Sie Datei > Film exportieren. Wählen Sie
das Flash-Player-Format.

Aktivieren Sie im Dialogfeld Flash Player expor-

tieren die Option Grössenbericht erstellen. Der
Bericht wird als Textdokument im selben Ordner wie der
Flash-Player-Film gespeichert.

Öffnen Sie den Bericht in einem beliebigen Textverar-
beitungsprogramm.

Suchen Sie im Bericht die besonders umfangreichen
Bilder.

Nutzen Sie die oben beschriebenen Methoden, um
die betreffenden Frames zu optimieren.

Exportieren Sie den Film erneut. Es wird ein neuer
Größenbericht erstellt. Überprüfen Sie dort, ob und wie
Ihre Änderungen die Dateigröße beeinflusst haben.

Wiederholen Sie diese Vorgehensweise so oft wie
nötig.

11.3 Exportieren als  
Flash-Player-Film

Wählen Sie Datei > Film exportieren.
Wählen Sie im Popupmenü bei Dateityp (Windows)

bzw. Format (Macintosh) die Option Flash Player.

Geben Sie den Namen des Flash-Player-Films ein, und
bestimmen Sie, in welchem Ordner er gespeichert wer-
den soll.

Flash-Player-Dateien erhalten automatisch die Datei-
erweiterung „.swf“.
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S Das Dialogfeld FILM EXPORTIEREN (Windows)

Flash öffnet nun das Dialogfeld Flash Player expor-

tieren, in dem Sie weitere Einstellungen vornehmen
können, die den Export des Flash-Player-Dokuments be-
treffen.

S Das Dialogfeld FLASH PLAYER EXPORTIEREN

Die Dateierweiterung „.swf“ dürfen Sie nicht 
ändern oder löschen. Sie gewährleistet, dass 
das Dokument im Browser als Flash-Player-

Film erkannt wird und der Browser das richtige Plug-In 

oder ActiveX-Steuerelement aufrufen kann, um den 
Film abzuspielen.

Im Popupmenü Ladereihenfolge können Sie zwischen
den Optionen Nach oben und Nach unten wählen. Da-
mit bestimmen Sie die Reihenfolge, in der die Ebenen im
ersten Bild des Flash-Player-Films geladen und einge-
blendet werden.

Aktivieren Sie die Option Grössenbericht erstel-

len, wenn Sie eine ASCII-Textdatei mit allen Informatio-
nen über das Flash-Player-Dokument erzeugen wollen,
mit deren Hilfe Sie den Flash-Player-Film auf etwaige Pro-
bleme beim Abspielen hin analysieren können.

Der Größenbericht eines Flash-Films mit vielen 
Bildern kann sehr umfangreich werden! Daher 
sollten Sie nur dann einen Größenbericht 

exportieren, wenn es wirklich Probleme beim 
Abspielen gibt.

Aktivieren Sie die Option Vor Import schützen, um zu
verhindern, dass der Anwender Ihr Flash-Player-Doku-
ment in Flash importieren kann.

Flash-Player-Dokumente werden beim Importieren in
Flash zwar „flacher“, d.h. es gibt eine Ebene, die nur aus
Schlüsselbildern besteht, und alle Elemente im Flash-
Player-Film befinden sich als Objekte in diesen Schlüssel-
bildern. Die Schaltflächen funktionieren nicht mehr, und
der Sound ist nicht vorhanden. Aber die von Ihnen ent-
worfenen Grafiken könnte der Anwender übernehmen.

Die Option Trace-Aktionen übergehen können
Sie aktivieren, um alle von Ihnen verwendeten Trace-Akti-
onen zu entfernen. Das Dialogfeld Ausgabe wird in die-
sem Fall nicht geöffnet.

Wenn Sie die Option Fehlersuche zugelassen

aktivieren, kann der Anwender das Dialogfeld Debug-

ger des Flash-Player-Films in Flash öffnen, indem er mit
der rechten Maustaste (Windows) oder mit gedrückter
(Ctrl)-Taste (Macintosh) den Flash-Player-Film im Brow-
ser anklickt und im Kontextmenü die Option Debugger

wählt.
Mit dem Passwort, das Sie im Feld Passwort einge-

geben haben, kann der Anwender den Debugger öffnen
und einen geschützten Flash-Player-Film importieren.
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Bei JPEG-Qualität können Sie einen Prozentsatz für die
Komprimierung einstellen. Alle verwendeten Bitmaps, für
die Sie im Dialogfeld Bitmap-Eigenschaften keine ei-
gene Komprimierung eingegeben haben, werden mit die-
ser Einstellung komprimiert. Weitere Informationen zu
diesem Thema finden Sie im Kapitel Audio und Bitmaps.

Bei Stream-Audio und Ereignis-Audio können
Sie eine Komprimierungsmethode für die Sounds wäh-
len, indem Sie auf die Schaltfläche Einstellungen kli-
cken. Falls Sie im Dialogfeld Sound-Eigenschaften

keine Komprimierung für die einzelnen Audiodateien ein-
gestellt haben, werden alle in die Zeitleiste aufgenomme-
nen Sounds nach diesen Einstellungen komprimiert. Wei-
tere Informationen zu diesem Thema finden Sie im Kapi-
tel Audio und Bitmaps.

Aktivieren Sie die Option Sound-Einstellungen

übergehen, wenn die Komprimierungseinstellungen für
die Sounddateien ignoriert werden sollen. In diesem Fall
werden die Einstellungen in diesem Feld auf sämtliche
Sounds angewandt, die Sie im Flash-Film verwendet ha-
ben.

Alle Stream-Sounds werden mit den 
Einstellungen komprimiert, die Sie im 
Dialogfeld FILM EXPORTIEREN bei STREAM-AUDIO 

festgelegt haben. Individuelle Einstellungen aus dem 
Dialogfeld SOUND-EIGENSCHAFTEN werden für Stream-
Sounds nicht berücksichtigt!

Bei Version können Sie im Popupmenü eine Version des
Flash Players auswählen.

Bei allen Exportversionen außer Flash 5 werden ei-
nige Funktionen verloren gehen, z.B. einige Aktionen, die
in Flash 5 neu sind. Wenn Sie eine ältere Version des
Flash Players wählen und Sie die Option Trace-Aktio-

nen übergehen nicht aktiviert haben, wird Flash das
Dialogfeld Ausgabe öffnen und alle Funktionen im
Flash-Film anzeigen, die verloren gegangen sind.

Wenn der Flash-Player-Film erzeugt wurde, haben Sie
folgende Möglichkeiten:

Erzeugen Sie ein HTML-Dokument in einem Textedi-
tor oder einem textbasierten HTML-Editor, und verwen-
den Sie die Tags <embed> und <object>, um den Flash-
Player-Film in die Website einzubetten.

Öffnen Sie Dreamweaver, und verwenden Sie das Objekt
Flash einfügen, um den Flash-Player-Film in eine (be-
stehende) Website einzubetten.

Importieren Sie den Flash-Player-Film in Director oder
Authorware. So können Sie den Flash-Player-Film in eine
mit diesen Anwendungen erstellte Multimedia-Datei auf-
nehmen.

Doppelklicken Sie auf dem Active Desktop auf den
Flash-Player-Film. Der Film wird mit dem Flash Player ge-
öffnet.

Wählen Sie im Flash Player die Option Datei > Pro-

jektor erstellen, um den Player und den Flash-Player-
Film in einen Projektor umzuwandeln. Wenn der Anwen-
der auf den Projektor doppelklickt, wird der Film abge-
spielt, ohne dass er den Player installiert haben muss.

11.4 Exportieren mit der  
Option Veröffentlichen

Um Dokumente zu exportieren, können Sie auch die
Funktion Veröffentlichen verwenden.

Wählen Sie Datei > Einstellungen für Veröf-

fentlichungen. Oder wählen Sie Datei > Veröffent-

lichen, wenn Sie mehrere Dokumente auf einmal expor-
tieren wollen – ein HTML-Dokument, einen Flash-Player-
Film, ein GIF-, JPEG- oder PNG-Dokument, einen Win-
dows-Projektor, einen Macintosh-Projektor, einen Quick-
Time-Film oder ein RealPlayer-Dokument. Sie können
auch eine Kombination dieser Dateitypen exportieren.

Bevor Sie Datei > Veröffentlichen wählen, müs-
sen Sie festlegen, welche Dokumente Sie mit welchen
Einstellungen erzeugen wollen. Bestimmen Sie dies für
jeden Flash-Film mit Datei > Einstellungen für Ver-

öffentlichungen. Diese Einstellungen werden im
Flash-Dokument gespeichert.

Wenn Sie alle Einstellungen im Dialogfeld Einstel-

lungen für Veröffentlichungen festgelegt haben,
können Sie mit Datei > Veröffentlichen alle Doku-
mente exportieren.

Oder wählen Sie Datei > Vorschau für Veröf-

fentlichungen, und wählen Sie eines der Formate, um
es zu exportieren und sofort im Browser oder im Flash
Player anschauen zu können.
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Wenn Sie mit der Option VERÖFFENTLICHEN 
exportieren, werden alle Dokumente im glei-
chen Ordner gespeichert wie der Flash-Film.

Einstellungen für Veröffentlichungen – 
Registerkarte Formate

Das Dialogfeld Einstellungen für Veröffentli-

chungen enthält mehrere Registerkarten. Welche davon
eingeblendet wird, hängt von den Dokumentformaten
ab, die Sie in der Kategorie Formate ausgewählt haben.

Der Standardname der Dokumente, die Sie exportie-
ren, ist der Name des Flash-Films mit der Dateierweite-
rung des betreffenden Formats.

Deaktivieren Sie die Option Standardnamen ver-

wenden, um für jedes Dokument einen eigenen Dateina-
men einzugeben. Verändern oder löschen Sie die Datei-
erweiterung nicht.

S Die Registerkarte FORMATE des Dialogfelds 
EINSTELLUNGEN FÜR VERÖFFENTLICHUNGEN

Einstellungen für Veröffentlichungen – 
Registerkarte Flash

Die Einstellungen, die Sie auf dieser Registerkarte vor-
nehmen, haben Auswirkungen auf das Flash-Player-
Dokument, das exportiert werden soll. Die gleichen
Einstellungen erscheinen auch im Dialogfeld Film ex-

portieren; vergleichen Sie dazu auch die Informatio-
nen im Abschnitt Exportieren als Flash-Player-Film.

Einstellungen für Veröffentlichungen – 
Registerkarte HTML

Die Einstellungen, die Sie hier vornehmen, wirken sich
auf den HTML-Code und/oder das Java-Script im HTML-
Dokument aus, das von Flash generiert wird.

S Die Registerkarte HTML des Dialogfelds 
EINSTELLUNGEN FÜR VERÖFFENTLICHUNGEN

f Das Popupmenü Vorlage
Im Popupmenü Vorlage entscheiden Sie, welcher
HTML-Code und/oder welches JavaScript im HTML-Doku-
ment definiert werden.

Die Vorlagen finden Sie im Ordner Flash5 > HTML.
Sie können auch selbst Vorlagen erstellen oder vorhan-
dene Vorlagen bearbeiten.

Wählen Sie eine Vorlage, und klicken Sie auf die
Schaltfläche Info, um Informationen über die gewählte
Vorlage zu erhalten.

S Das Dialogfeld ÜBER HTML-VORLAGE 



Kapitel 11.4 – Exportieren mit der Option Veröffentlichen 405

In allen Fällen wird ein HTML-Dokument mit den Tags <ob-
ject> und <embed> generiert. Das Tag <object> bewirkt,
dass der Flash-Player-Film im Internet Explorer (Win-
dows) mit der Flash-Player-ActiveX-Control abgespielt
wird. Das Tag <embed> spielt den Flash-Player-Film in Net-
scape (Macintosh und Windows) und im Internet Explorer
(Macintosh) mit dem Flash-Player-Plug-In ab. Das Tag
<embed> wird in das Tag <object> aufgenommen.

Die gebräuchlichsten Vorlagen sind Nur Flash,
Banner 5 hinzufügen, Banner 4 hinzufügen und
Flash mit FSCommand. Alle diese Vorlagen generieren
ein HTML-Dokument, mit dem der Flash-Player-Film in die
Website eingebettet wird.

Die Option Nur Flash
Wenn ein HTML-Dokument in verschiedenen Browsern
geöffnet wird, generiert die Vorlage Nur Flash das
HTML-Dokument mit dem folgenden Effekt.

Netscape für Windows • Wenn das Flash-Player-Plug-In
installiert ist, wird der Flash-Player-Film abgespielt.

Wenn das Flash-Player-Plug-In nicht installiert ist, er-
scheint das Symbol eines Puzzleteils.

Wenn der Anwender auf dieses Symbol klickt, er-
scheint ein Dialogfeld mit der Frage, ob das Plug-In gela-
den werden soll. Bestätigt der Anwender dies, öffnet sich
ein neues Browserfenster mit der Website von Macrome-
dia, wo das Plug-In für Netscape unter Windows herun-
tergeladen werden kann.

Internet Explorer für Windows • Wenn das Flash-Player-
ActiveX-Steuerelement vorhanden ist, wird der Flash-
Player-Film abgespielt.

Wenn das FlashPlayer-ActiveX-Steuerelement nicht
vorhanden ist, erscheint statt des Flash-Player-Films ein
rechteckiger Rahmen mit einem Symbol in der linken
oberen Ecke. Es wird nun automatisch Verbindung mit
der Website von Macromedia aufgenommen. Meist er-
scheint dann ein Dialogfeld, in dem der Anwender ange-
ben soll, ob er die Software von Macromedia als sicher
betrachtet. Reagiert er positiv, wird Flash-Player-ActiveX-
Steuerelement im Hintergrund installiert. Dann erscheint
der Flash-Player-Film auf der Website.

Netscape und Internet Explorer für Macintosh • Wenn
das Flash-Plug-In vorhanden ist, wird der Flash-Player-
Film abgespielt.

Wenn das Flash-Plug-In nicht vorhanden ist, er-
scheint das Symbol einer zerrissenen Seite mit einem
Puzzleteil.

Klickt der Anwender auf das Symbol, erscheint ein
Dialogfeld mit der Frage, ob das Plug-In geladen werden
soll. 

Stimmt der Anwender zu, öffnet sich ein neues Brow-
serfenster mit der Webseite von Macromedia, von der
das Plug-In für Macintosh heruntergeladen werden kann.

Die Option Banner 5 hinzufügen
Wenn Sie diese Vorlage wählen, müssen Sie in der Kate-
gorie Formate auch die Optionen GIF-Bild oder JPEG-

Bild aktivieren. Das exportierte (animierte) GIF- oder
JPEG-Dokument wird als alternatives Bild verwendet,
wenn Flash Player Version 5 nicht vorhanden ist.

Wenn ein HTML-Dokument im Browser geöffnet wird,
wird es von der Vorlage mit dem folgenden Effekt gene-
riert:

Mit JavaScript/VBScript wird getestet, ob Version 5
des Flash Players im Browser installiert ist.
U Ist Version 5 vorhanden, wird der Flash-Player-Film
gezeigt.
U Ist Version 5 nicht vorhanden, erscheint das (ani-
mierte) GIF- oder JPEG-Bild.

Anwender mit einem Flash Player einer früheren Ver-
sion bekommen also nicht den Flash-Player-Film, son-
dern das alternative GIF- oder JPEG-Bild zu sehen.

Die Option Banner 4 hinzufügen
Wenn Sie diese Vorlage wählen, müssen Sie in der Kate-
gorie Formate auch die Optionen GIF-Bild oder JPEG-

Bild aktivieren. Das exportierte (animierte) GIF- oder
JPEG-Dokument wird als alternative Abbildung verwen-
det, wenn Flash Player Version 4 nicht vorhanden ist.

Die Vorlage generiert ein HTML-Dokument mit dem
folgenden Effekt, wenn es im Browser geöffnet wird:

Mit JavaScript/VBScript wird getestet, ob minimal
Flash Player Version 4 im Browser installiert ist.
U Falls nicht, erscheint ein (animiertes) GIF- odes JPEG-
Bild.
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U Anwender mit Flash Player 4 oder 5 sehen den Flash-
Player-Film.

Wenn Sie also keine Funktionen verwendet haben,
die nur in Flash 5 existieren, sollten Sie die Vorlage Ban-

ner 4 hinzufügen wählen. Der Flash-Player-Film kann
trotzdem als Flash-Player-Version-5 exportiert werden (in
der Kategorie Flash).

Bei älteren Versionen des Internet Explorers 
(älter als Version 5 für Macintosh) kann nicht 
mit JavaScript getestet werden, obwohl Plug-

Ins vorhanden sind! Der Flash Player wird in diesem Fall 
nicht gefunden, auch nicht, wenn er vorhanden ist. 
Macintosh-Benutzer mit Internet Explorer bekommen 
also immer das (animierte) GIF- oder JPEG-Bild zu sehen, 
wenn Sie die Vorlagen BANNER 5 HINZUFÜGEN oder BANNER 
4 HINZUFÜGEN gewählt haben.

Die Option Flash mit FSCommand
Diese Vorlage wählen Sie, wenn Sie FSCommand-Aktio-
nen für die Kommunikation zwischen dem Flash-Player-
Film und JavaScript verwendet haben.

Die übrigen Einstellungen in der Kategorie HTML be-
ziehen sich darauf, wie der Flash-Player-Film im Browser
abgespielt wird. Alle Einstellungen werden zu <object>-
und <embed>-Tags im HTML-Dokument verarbeitet.

f Das Popupmenü Grösse
Wählen Sie im Popupmenü Grösse eine Option, um an-
zugeben, in welchem Format der Flash-Player-Film auf
der Webseite angezeigt werden soll. Hiermit legen Sie
die Werte für die Width- und Height-Attribute der Tags
<object> und <embed> fest.
U An Film anpassen – Der Flash-Player-Film auf der
Website ist genauso groß wie die Bühne, deren Format
Sie in Flash definiert haben.
U Pixel – Geben Sie manuell die Höhe und Breite in Pi-
xeln an. Soll das Format des Flash-Player-Films proportio-
nal größer oder kleiner sein, müssen Sie die entspre-
chenden Werte selbst berechnen.
U Prozent – Wählen Sie diese Option, um die Breite
und die Höhe des Flash-Player-Films an die Größe des
Browserfensters zu koppeln. Geben Sie hier Prozentzah-
len ein.

f Die Optionsgruppe Abspielen
Hier bestimmen Sie, wie der Film im Browser abgespielt
wird.
U Beim Beginn anhalten – Wenn Sie diese Option
aktivieren und die Webseite geöffnet wird, dann wird der
Flash-Player-Film nicht abgespielt. Sie können dann z.B.
in Dreamweaver die Verhaltensweise Shockwave oder

Flash-Film steuern mit einem Bild auf der Website
verknüpfen, um den Flash-Player-Film abzuspielen. Oder
Sie erstellen eine Schaltfläche mit der Aktion Play im
ersten Bild des Flash-Films.
U Wiederholung – Wenn diese Option aktiviert wird,
wird der Flash-Player-Film immer wieder von vorn abge-
spielt. Diese Option ist sinnvoll, wenn Sie Animationen in
Flash entworfen haben, ohne die Aktionen goto, play

oder stop zu verwenden.
U Menü anzeigen – Wenn diese Option nicht aktiviert
ist, erscheint kein Kontextmenü, wenn der Anwender im
Browser mit der rechten Maustaste (Windows) oder mit
gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf den Flash-
Player-Film klickt. Mit den Optionen aus diesem Kontext-
menü kann der Anwender z.B. den Zoomfaktor ändern
oder im Film scrollen.
U Geräteschriftart – Diese Option funktioniert nur
unter Windows. Ist sie aktiv, dann wird der gesamte Text,
dessen Schriftart im Betriebssystem installiert ist, mit
Hilfe der installierten Schrift angezeigt. Das bedeutet,
dass der Text mit Anti-Aliasing geglättet werden kann,
auch wenn der Film in niedriger Qualität abgespielt wird.

f Das Popupmenü Qualität
Verwenden Sie eine der Optionen des Popupmenüs, um
den quality-Parameter der Tags <object> und <embed> fest-
zulegen. Sie bestimmen hier, ob und wie die Elemente
des Films mit Anti-Aliasing geglättet werden. Mit den Ein-
stellungen im Popupmenü Qualität entscheiden Sie,
ob eine optimale Bildqualität oder eine schnelle Abspiel-
geschwindigkeit Priorität haben soll.

Bei der Abspielgeschwindigkeit handelt es sich um
die Bildrate, die Sie im Dialogfeld Filmeigenschaften

(bei Modifizieren > Film) eingestellt haben.
U Niedrig – Die Abspielgeschwindigkeit hat immer
Vorrang. Es wird also nie Anti-Alias verwendet.
U Mittel – Anti-Aliasing wird bis zu einem gewissen
Grad angewandt; Bitmaps werden nicht geglättet.
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U Hoch – Die Qualität ist immer das Wichtigste. Es wird
also immer Anti-Aliasing verwendet. Bitmaps werden nur
dann nicht geglättet, wenn gleichzeitig Elemente ani-
miert werden.
U Optimal – Die Qualität ist immer das Wichtigste. Es
wird immer Anti-Aliasing genutzt, auch Bitmaps werden
immer geglättet.
U Automatisch hoch – Die Bildqualität und die Ab-
spielgeschwindigkeit sind gleich wichtig: Der Film wird
zunächst mit Anti-Aliasing abgespielt. Wenn die korrekte
Bildrate nicht realisiert wird, wird das Anti-Aliasing deak-
tiviert, um die Abspielgeschwindigkeit zu erhöhen.
U Automatisch niedrig – Die Abspielgeschwindig-
keit ist am wichtigsten, aber falls möglich, wird Anti-
Aliasing eingesetzt. Der Film wird zunächst ohne Anti-
Aliasing wiedergegeben. Wenn der Flash Player feststellt,
dass die gewünschte Bildrate erreicht werden kann, wird
Anti-Aliasing eingesetzt.

f Das Popupmenü Fenstermodus
Diese Einstellungen funktionieren nur im Internet Explo-
rer unter Windows mit ActiveX-Steuerelementen.
U Fenster – Der Flash-Player-Film wird in einem eige-
nen Fenster auf der Webseite abgespielt. Diese Einstel-
lung ergibt die beste Performance.
U Undurchsichtig ohne Fenster – Wählen Sie
diese Option, wenn Sie z.B. DHTML-Ebenen verwenden
und verhindern wollen, dass Elemente auf Ebenen hinter
dem Flash-Player-Film sichtbar sind. Wenn Sie diese Op-
tion wählen, können Sie eine Ebene mit einem Flash-
Player-Film auch hinter einer anderen Ebene einblenden.
U Durchsichtig ohne Fenster – Bei dieser Option
ist der Hintergrund der HTML-Seite durch alle transpa-
renten Teile des Flash-Films hindurch sichtbar. Die Bühne
ist transparent. Diese Einstellung kann die Animation et-
was verlangsamen.

f Das Popupmenü HTML-Ausrichtung
Hiermit legen Sie das Attribut align für die Tags <object>,
<embed> und <img> fest, d.h. Sie bestimmen die Position
des Flash-Player-Films relativ zu den anderen HTML-Ele-
menten wie Text und Bildern. Den Effekt können Sie beur-
teilen, wenn Sie das HTML-Dokument z.B. in Dreamwea-
ver öffnen und dort der Seite weitere Elemente hinzufü-
gen.

Wählen Sie Links, Rechts, Oben oder Unten, um den
Flash-Player-Film an der entsprechenden Seite des Brow-
ser-Fensters auszurichten.

f Das Popupmenü Skalieren
Hiermit legen Sie den scale-Parameter der  Tags <object>
und <embed> fest und geben an, wie der Film im Browser-
fenster skaliert werden soll.

Die Einstellung, die Sie hier vornehmen, spielt nur
dann eine Rolle, wenn Sie bei Grösse eine Breite und
eine Höhe angegeben haben, die von der ursprünglichen
Breite und Höhe des Flash-Films abweichen.
U Standard (Alles anzeigen) – Die Bühne wird im
Browserfenster im größtmöglichen Format sichtbar. Die
ursprünglichen Seitenverhältnisse bleiben dabei erhal-
ten. Um den Film herum können Ränder erscheinen; dies
können Sie beeinflussen, indem Sie die Einstellungen in
Flash-Ausrichtung entsprechend ändern.
U Die Ränder um den Flash-Player-Film stellen den Ar-
beitsbereich dar. Objekte im Arbeitsbereich können also
im Browserfenster erscheinen!
U Kein Rand – Die Bühne wird im gesamten Browser-
fenster angezeigt. Der Flash-Player-Film wird proportio-
nal zur Größe des angegebenen Bereichs skaliert, wobei
der größere Wert als Ausgangspunkt für die Skalierung
des Flash-Player-Films verwendet wird. Es ist dann mög-
lich, dass Teile des Films „abgeschnitten“ werden. An
welchen Seiten „geschnitten“ wird, legen die Einstellun-
gen in Flash-Ausrichtung fest.
U Genau passend – Die gesamte Bühne des Films
wird im Browserfenster sichtbar. Die ursprünglichen Sei-
tenverhältnisse bleiben nicht erhalten, so dass der Film
möglicherweise verzerrt erscheint.

Es folgt ein Beispiel zu den Auswirkungen dieser Op-
tionen, wenn Sie im Popupmenü Grösse Prozentzahlen
für die Breite und die Höhe eingegeben haben:

Es geht um einen Flash-Film mit einer Bühne von
550x400 Pixel. Im Popupmenü Grösse sind für die
Breite und die Höhe jeweils 100 Prozent eingestellt. In
der Optionsgruppe Flash-Ausrichtung ist im Popup-
menü Horizontal die Option Mitte und im Popup-
menü Vertikal ebenfalls die Option Mitte eingestellt.
Dies ergibt für das HTML-Dokument ein Browserfenster
mit einem Bereich von 550x200 Pixeln.
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U Standard (Alles anzeigen) – Der Flash-Player-
Film erscheint im Browserfenster mit einem Format von
275x200 Pixeln. Links und rechts des Films sind Ränder
sichtbar. Objekte, die im Arbeitsbereich links und rechts
von der Bühne stehen, sind sichtbar.
U Kein Rand – Der Flash-Player-Film erscheint im ge-
samten Browserfenster im Format 550x200 Pixel. Von
der Ober- und Unterseite der Bühne sind jeweils 100 Pixel
„abgeschnitten“. Dieser Bereich ist nicht sichtbar und
kann auch mit der Bildlaufleiste im Browserfenster nicht
eingeblendet werden!
U Genau passend – Der Flash-Player-Film erscheint
im gesamten Browserfenster im Format 550x200 Pixel.
Alle Objekte auf der Bühne werden vertikal um 50 Pro-
zent skaliert.

Es folgt ein Beispiel zu den Auswirkungen der Optio-
nen des Popupmenüs Skalieren, wenn Sie im Popup-
menü Grösse Pixel-Werte eingegeben haben:

Es geht um einen Flash-Film mit einer Bühne von
550x400 Pixel. Im Popupmenü Grösse sind die Breite
und die Höhe auf 550x200 Pixel eingestellt. In der Opti-
onsgruppe Flash-Ausrichtung ist im Popupmenü Ho-

rizontal die Option Mitte und im Popupmenü Verti-

kal ebenfalls die Option Mitte eingestellt.
U Standard (Alles anzeigen) – Der Flash-Player-
Film erscheint in einem festen Format von 275x200 Pix-
eln. Links und rechts des Films werden Ränder angezeigt.
Objekte links und rechts von der Bühne im Arbeitsbe-
reich sind sichtbar.
U Kein Rand – Der Flash-Player-Film erscheint im
Browserfenster in einem festen Format von 550x200 Pix-
eln. Von der Ober- und Unterseite der Bühne sind jeweils
100 Pixel „abgeschnitten“. Dieser Bereich ist nicht sicht-
bar und kann auch mit der Bildlaufleiste im Browserfens-
ter nicht eingeblendet werden!
U Genau passend – Die gesamte Bühne des Films er-
scheint in einem Bereich von 550x200 Pixeln. Alle Ob-
jekte auf der Bühne werden vertikal auf 50 Prozent ska-
liert.

f Das Popupmenü Flash-Ausrichtung
Hier geben Sie an, wie der Flash-Film in der gewählten
Größe und Skalierung im Fenster ausgerichtet wird.
U Horizontal: Links – Die Bühne des Flash-Player-
Films wird links im angegebenen Bereich eingeblendet.

Bei abweichenden Angaben im Popupmenü Grösse und
wenn außerdem Skalieren > Standard (Alles anzei-

gen) gewählt wurde, erscheint möglicherweise an der
rechten Seite ein Rand.
U Horizontal: Mitte – Die Bühne des Flash-Player-
Films wird im angegebenen Bereich horizontal zentriert.

Bei abweichenden Angaben im Popupmenü Grösse

und wenn außerdem Skalieren > Standard (Alles

anzeigen) gewählt wurde, erscheint möglicherweise an
der linken und der rechten Seite ein Rand.
U Horizontal: Rechts – Die Bühne des Flash Players
erscheint im angegebenen Bereich an der rechten Seite.

Bei abweichenden Angaben im Popupmenü Grösse

und wenn außerdem Skalieren > Standard (Alles

anzeigen) gewählt wurde, erscheint möglicherweise an
der linken Seite ein Rand.
U Vertikal: Oben – Die Bühne des Flash-Player-Films
erscheint oben im gewählten Bereich.

Bei abweichenden Angaben im Popupmenü Grösse

und wenn außerdem Skalieren > Standard (Alles

anzeigen) gewählt wurde, erscheint möglicherweise an
der Unterseite ein Rand.
U Vertikal: Mitte – Die Bühne des Flash-Player-Films
wird im angegebenen Bereich vertikal zentriert.

Bei abweichenden Angaben im Popupmenü Grösse

und wenn außerdem Skalieren > Standard (Alles

anzeigen) gewählt wurde, erscheint möglicherweise an
der Ober- und Unterseite ein Rand.
U Vertikal: Unten – Die Bühne des Flash-Player-
Films erscheint unten im angegebenen Bereich.

Bei abweichenden Angaben im Popupmenü Grösse

und wenn außerdem Skalieren > Standard (Alles

anzeigen) gewählt wurde, erscheint möglicherweise an
der Oberseite ein Rand.

Auf der CD-ROM finden Sie im Ordner „Übun-
gen > Flash > HTML“ Beispiele für HTML-Doku-
mente mit verschiedenen Einstellungen auf der 

Registerkarte HTML

Einstellungen für Veröffentlichungen – 
Registerkarte GIF

Die Einstellungen, die Sie hier vornehmen, bestimmen,
wie die GIF-Datei exportiert wird.
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Sie können z.B. eine Farbpalette wählen, die maximale
Anzahl an Farben einstellen oder eine Farbpalette („.act“-
Dokument) importieren! Sie geben hier auch an, ob Sie
eine animierte GIF-Abbildung exportieren wollen.

S Die Registerkarte GIF des Dialogfelds EINSTELLUNGEN 
FÜR VERÖFFENTLICHUNGEN

U Format – Hier legen Sie die Größe des GIF-Bildes
fest. Standardmäßig werden die Breite und die Höhe der
Bühne des Flash-Films übernommen. Schalten Sie die
Option An Film anpassen aus, wenn Sie andere Werte
eingeben wollen.
U Abspielen – Wenn Sie die Option Statisch akti-
vieren, wird ein GIF-Dokument des ersten Bildes oder des
ersten Schlüsselbildes mit der Bezeichnung „Static“ er-
zeugt.

Wenn Sie die Option Animiert aktivieren, wird ein
animiertes GIF-Dokument von allen Bildern im Flash-Film
bzw. von den Bildern zwischen den Schlüsselbildern mit
den Markierungen „First“ und „Last“ erzeugt.

Dann stehen Ihnen außerdem folgende Optionen zur
Verfügung:
U Automatisch wiederholen – sorgt dafür, dass
das animierte GIF endlos wiederholt wird.
U Wiederholen – sorgt dafür, dass das animierte GIF
so oft, wie gewünscht, wiederholt wird.
U Farben optimieren – Mit dieser Option werden Far-
ben, die in dem GIF-Bild nicht erscheinen, auch nicht in
die Farbpalette des GIF-Dokuments aufgenommen, wo-
durch das GIF-Dokument kleiner wird. Diese Option hat

keine Auswirkungen, wenn Sie im Popupmenü Palet-

tentyp die Option Adaptiv auswählen.
U Interlaced – Das GIF-Bild wird schon während des
Herunterladens allmählich sichtbar. Bei einem animier-
ten GIF sollten Sie diese Funktion deaktivieren.
U Glätten – Das Bild wird mit Anti-Aliasing geglättet.
U Farben rastern – Farbige Flächen, Farbverläufe
und Bitmaps werden gerastert.
U Farbverläufe entfernen – Alle Farbverläufe wer-
den in die erste im Farbverlauf verwendete Farbe konver-
tiert.
U Transparenz – Hier bestimmen Sie die Transparenz
des GIF-Bildes. Folgende Optionen stehen im Popup-
menü zur Verfügung:
U Opaque – keine Transparenz.
U Transparent – Die Bühnenfarbe ist die Transpa-
renzfarbe. Alpha-transparente Elemente bekommen die
Farbe, die sie relativ zur Bühnenfarbe haben. Ein Element
mit dem Alpha-Wert 0 (vollständig transparent) bekommt
in dem GIF-Bild die Farbe der Bühne.
U Alpha – Alle Farben im Flash-Film, deren Alpha-
Transparenz unter dem angegebenen Schwellenwert
liegt, werden vollständig transparent. Ein Schwellenwert
von 0 hat den Effekt, dass die alpha-transparenten Far-
ben in dem GIF-Bild nicht transparent sind. Der Schwel-
lenwert 255 bewirkt, dass alle alpha-transparenten Far-
ben in dem GIF-Bild völlig transparent sind. Beim
Schwellenwert 128 werden alle bis zu 50 Prozent alpha-
transparenten Farben in dem GIF-Bild vollständig trans-
parent.
U Rastern – Folgende Optionen für die Rasterung ste-
hen Ihnen im Popupmenü zur Verfügung:
U Kein – Wenn Sie diese Option wählen, werden Far-
ben, die nicht in der Farbpalette vorhanden sind, in die
Farbe aus der Palette umgesetzt, die diesen am nächsten
kommt.
U Geordnet – Mit dieser Option versucht Flash, den
Originalfarben durch Rasterung so nahe wie möglich zu
kommen. Es wird nur so viel gerastert wie nötig, damit
die GIF-Datei möglichst klein bleibt.
U Diffus – Diese Option rastert so viel wie möglich, um
eine optimale Bildqualität zu erzeugen. Dadurch wird die
GIF-Datei allerdings sehr umfangreich.
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U Palettentyp – Wählen Sie im Popupmenü eine
Farbpalette:
U Web 216 – die Standard-Browser-Palette, die auf
dem Server am schnellsten verarbeitet wird.
U Adaptiv – eine Palette mit den im Flash-Film tatsäch-
lich vorhandenen Farben.
U Web Snap Adaptiv – Die Farben, die im Flash-Film
vorkommen, werden nach Möglichkeit in die passende
Web-216-Farbe konvertiert.
U Benutzerdefiniert – Aktivieren Sie diese Option,
und importieren Sie dann bei Palette ein Color-Table-
Dokument (.act). Diese importierte Palette wird im GIF-
Dokument verwendet.
U Farben maximal – Geben Sie hier die maximale An-
zahl von Farben an, die in die Palette aufgenommen wer-
den dürfen. Diese Funktion können Sie verwenden, wenn
Sie bei Palettentyp entweder Adaptiv oder Web

Snap Adaptiv gewählt haben.
U Palette – Wenn Sie bei Palettentyp Benutzer-

definiert angegeben haben, klicken Sie auf die Symbol-
schaltfläche mit den drei Punkten, um eine Palette (.act-
Datei) zu importieren.

Einstellungen für Veröffentlichungen – 
Registerkarte JPEG

Die Einstellungen, die Sie hier vornehmen, geben an, auf
welche Weise das zu exportierende JPEG-Dokument er-
zeugt wird.

S Die Registerkarte JPEG des Dialogfelds 
EINSTELLUNGEN FÜR VERÖFFENTLICHUNGEN

Flash erzeugt ein JPEG-Dokument vom ersten Bild des
Flash-Films oder vom Schlüsselbild mit der Bezeichnung
„Static“.
U Format – Legen Sie hier die Größe des JPEG-Bildes
fest. Als Standardwerte sind die Breite und die Höhe der
Bühne des Flash-Films angegeben. Deaktivieren Sie An

Film anpassen, wenn Sie andere Werte eingeben wol-
len.
U Qualität – Hier bestimmen Sie die Qualität des
JPEG-Bildes. Verwenden Sie den Schieberegler, oder ge-
ben Sie einen Prozentwert in das Feld ein.
U Progressiv – Wenn Sie diese Option aktivieren,
wird das JPEG-Bild schon während des Ladens im Brow-
ser nach und nach aufgebaut.

Einstellungen für Veröffentlichungen – 
Kategorie PNG

Die Einstellungen, die Sie hier vornehmen können, be-
stimmen, wie das PNG-Dokument erzeugt wird. Falls Sie
ein PNG-Bild zusammen mit den Vorlagen Banner 5

hinzufügen oder Banner 4 hinzufügen verwenden
wollen, sollten Sie daran denken, dass PNG-Bilder erst
von Browsern ab Version 4 unterstützt werden.

Flash erzeugt ein PNG-Dokument vom ersten Bild des
Flash-Films oder vom Schlüsselbild mit der Bezeichnung
„Static“.

S Die Registerkarte PNG des Dialogfelds 
EINSTELLUNGEN FÜR VERÖFFENTLICHUNGEN
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Im Popupmenü Bit-Tiefe wählen Sie eine Auflösung für
das PNG-Dokument:
U 8-Bit – ein PNG-Dokument mit höchstens 256 Far-
ben. Wenn Sie diese Option wählen, müssen Sie im unte-
ren Bereich des Fensters weitere Einstellungen vorneh-
men.
U 24-Bit – ein PNG-Dokument mit Millionen von Far-
ben.
U 24-Bit (Alpha) – ein PNG-Dokument mit Millionen
von Farben mit Transparenz.

Im Popupmenü Filteroptionen wählen Sie eine Fil-
termethode, die beim Komprimieren des PNG-Doku-
ments verwendet werden soll. Wählen Sie eine der fol-
genden Optionen:
U Keine – Das Bild wird vor der Komprimierung nicht
gefiltert.
U Davor – Die Differenz zwischen dem aktuellen und
dem vorhergehenden Pixel wird analysiert.
U Darüber – Die Differenz zwischen dem aktuellen
und dem darüber liegenden Pixel wird analysiert.
U Durchschnitt – Die Differenz zwischen dem aktuel-
len und dem Durchschnittswert der benachbarten Pixel
wird analysiert.
U Paeth – Die Pixel links, über und links über dem ak-
tuellen Pixel werden analysiert.

Die übrigen Einstellungen sind mit denen auf der
Registerkarte GIF identisch.

Welches Bild wird als GIF-, JPEG- oder  
PNG-Dokument exportiert?

Prinzipiell exportiert Flash das erste Bild des Flash-Films
als GIF-, JPEG- oder PNG-Dokument.

Wollen Sie stattdessen ein anderes Bild exportieren,
dann müssen Sie dem Schlüsselbild die Bezeichnung
„Static“ zuweisen.

Bei einem animierten GIF wird der ganze Film exportiert.
Wollen Sie nur einen Ausschnitt als animiertes GIF expor-
tieren, dann müssen Sie das erste Schlüsselbild in die-
sem Ausschnitt mit „First“ und das letzte Schlüsselbild
mit „Last“ bezeichnen.

Markierungen erstellen Sie im Bedienfeld Bild. 

11.5 Flash Player 5 und  
ältere Versionen 

Flash-Player-Filme, die mit Version 5 erstellt wurden,
können in einem Browser mit Flash Player Version 4 ab-
gespielt werden. Alle Funktionen, die in Flash 5 neu sind,
funktionieren dann nicht. Der Anwender erhält in diesem
Fall keine Fehlermeldung; das ActionScript wird lediglich
nicht ausgeführt.

Es ist empfehlenswert, den Film stets auch in einem
Browser zu testen, in dem Flash Player 4 installiert ist.

Die Punkt-Syntax in ActionScript wird erst ab Version
5 unterstützt. Auch, wenn Sie ein ActionScript definiert
haben, das in Flash 4 eigentlich funktionsfähig ist, wird
es nicht funktionieren, wenn Sie die Punkt-Syntax ver-
wendet haben. Verwenden Sie in diesem Fall die Schräg-
strich-Syntax in Ihren ActionScripts. Die Schrägstrich-
Syntax wird von Flash Player 4 und 5 unterstützt.

Wenn Sie wissen wollen, welche Funktionen nicht ak-
tiv sind, wenn ein Flash-Player-5-Film in einem Browser
mit Flash Player 4 abgespielt wird, exportieren Sie ein
Flash-Player-4-Dokument. Wenn bestimmte Funktionen
im Film nicht unterstützt werden, erscheint das Dialog-
feld Ausgabe, in dem genau angezeigt wird, was nicht
funktioniert. Diese Funktionen sollten Sie auch dann
nicht verwenden, wenn Sie einen Flash-Player 5-Film ex-
portieren und dieser vom Anwender möglicherweise in
einem Browser mit Flash Player 4 abgespielt wird.

S Das Dialogfeld AUSGABE
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Wenn Sie in der Kategorie Flash des Dialogfeldes Ein-

stellungen für Veröffentlichungen angeben, dass
ein Flash-Player-4-Film exportiert werden soll, werden alle
Aktionen, die nicht unterstützt werden, im Bedienfeld Ak-

tionen gelb unterlegt angezeigt.
Den Anwendern, die die Version 4 des Flash Players

installiert haben, können Sie mit einem Flash-Player-Film
die Möglichkeit geben, die aktuelle Version herunterzula-
den.

Untersuchen, ob Flash Player 5  
vorhanden ist

In dieser Übung erstellen Sie einen Flash-Player-Film und
ein HTML-Dokument, die untersuchen, ob ein Flash
Player der Version 5 im Browser des Anwenders vorhan-
den ist.

Im Flash-Player-Film geschieht Folgendes:
U Wenn der Flash Player 5 vorhanden ist, erscheint eine
Filmsequenz, in der der Anwender mit einem Mausklick
zu Ihrer Webseite geschickt wird.
U Wenn Version 4 des Flash Players vorhanden ist, sieht
der Anwender ein Bild des Flash-Films mit einer Schaltflä-
che. Klickt er auf die Schaltfläche, wird er zu Macromedia
weitergeleitet, wo er Flash Player Version 5 herunterla-
den kann.
U Wenn gar kein Flash Player vorhanden ist, erscheint
im Browser ein GIF-Bild. In dem Bild ist eine Schaltfläche
mit der Aufschrift „Get Flash“ zu sehen. Wenn er hier
klickt, wird der Anwender zu Macromedia weitergeleitet,
um den Flash Player 5 herunterzuladen.

Hierfür verwenden Sie ein ActionScript, das von Flash
Player 4 nicht unterstützt wird. Außerdem exportieren
Sie ein HTML-Dokument mit JavaScript und VBScript, um
den Flash Player, Version 4 oder 5, zu finden.

Anmerkung: Beim Internet Explorer (bis Version 5) für
Macintosh wird dem Anwender immer die Webseite mit
dem GIF-Bild angezeigt, da die JavaScript-Suche nach
Plug-Ins nicht unterstützt wird.
A Öffnen Sie in Flash die Datei „Flash5_Erkennung.fla“
im Ordner „Flash Erkennung“.

Die Bühne dieses Flash-Films misst 450x200 Pixel.
Der Film verfügt über die Ebenen „Version 5 Erken-

nung“, „Movie Clip“ und „Alternatives Gif“.
In der Ebene „Version 5 Erkennung“ weisen Sie dem

Schlüsselbild 2 eine Aktion zu, die vom Flash Player 4
nicht unterstützt wird. Sie verwenden die attachMovie-
Methode des MovieClip-Objekts.

Auf der Bühne befindet sich in der Ebene „Movie
Clip“ bereits eine Instanz eines Filmsequenzsymbols mit
einem rechteckigen Rahmen (ohne Füllung), der das-
selbe Format wie die Bühne hat. Der Instanzname lautet
„MC“.

In der Bibliothek befindet sich das Filmsequenzsym-
bol „Flash 5 OK Movie Clip“. 
B Wählen Sie in der Bibliothek das Filmsequenzsymbol
„Flash 5 OK Movie Clip“ aus. Öffnen Sie das Popupmenü
Optionen, und wählen Sie die Option Verknüpfung.
Im Dialogfeld Eigenschaften Symbolverknüpfung

nehmen Sie dann folgende Einstellungen vor.
Verknüpfung: Dieses Symbol exportieren
Bezeichner: Flash5MC
C Markieren Sie das Schlüsselbild 2 der Ebene „Version
5 Erkennung“, und öffnen Sie das Bedienfeld Aktionen.

Wählen Sie Objekte > MovieClip > attachMovie.
Erzeugen Sie folgendes ActionScript:

MC.attachMovie("Flash5MC", "Flash5MC1", 1);

Der Effekt dieses ActionScripts besteht darin, dass die
Filmsequenz mit dem Bezeichner „Flash5MC“ über der
Filmsequenz mit dem Instanznamen „MC“ erscheint.

Dies geschieht nur, wenn Flash Player 5 installiert ist.
Wenn der Flash-Player-Film mit dem Flash Player 4 abge-
spielt wird, wird das ActionScript in Schlüsselbild 2 nicht
ausgeführt. Der Anwender sieht stattdessen Bild 3. In
diesem Bild befindet sich eine Schaltfläche mit der Auf-
schrift „Get Flash“. Klickt der Anwender auf diese Schalt-
fläche, dann wird er mit der Webseite von Macromedia
verbunden und kann den Flash Player 5 herunterladen.
D Setzen Sie den Abspielkopf in Bild 3.

Markieren Sie die Schaltfläche „Get Flash“, und öff-
nen Sie das Bedienfeld Aktionen. Wählen Sie Aktio-

nen > getURL.
Geben Sie die folgenden Parameter ein:
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URL: http://www.macromedia.com/shockwave/
download/index.cgi?-
P1_Prod_Version=ShockwaveFlash

Fenster: _blank
Variablen: Nicht versenden

Schließlich müssen Sie noch dafür sorgen, dass der
Abspielkopf in Bild 3 stehen bleibt:
E Markieren Sie das Schlüsselbild 3 der Ebene „Version
5 Erkennung“, und öffnen Sie das Bedienfeld Aktionen.

Wählen Sie Aktionen > stop. Wenn der Anwender
gar keinen Flash Player installiert hat, können Sie mit den
Optionen im Dialogfeld Einstellungen für Veröf-

fentlichungen dafür sorgen, dass beim Anwender ein
GIF-Bild angezeigt wird. Flash wird im HTML-Dokument
eine ImageMap auf dem GIF-Bild generieren.

Beim Export soll das GIF-Bild aus Schlüsselbild 10 er-
zeugt werden.
F Markieren Sie das Schlüsselbild 10 der Ebene „Alter-
natives Gif“, und öffnen Sie das Bedienfeld Bild.
Bezeichnung: static

Dadurch wird dieses Bild als GIF-Bild exportiert.
Kopieren Sie die Schaltfläche „Get Flash“ mit der Ak-

tion getURL aus dem Schlüsselbild 3 nach Schlüsselbild
10. Beim Export wird ein aktiver Bereich auf der Schaltflä-
che „Get Flash“ definiert, mit dem ein Hyperlink ver-
knüpft ist, der mit den URL-Parametern der Aktion get-

URL übereinstimmt.
G Setzen Sie den Abspielkopf in Bild 3. Markieren Sie
auf der Bühne die Schaltfläche „Get Flash“.

Wählen Sie dann im Menü Bearbeiten die Option
Kopieren, oder verwenden Sie die Tastenkombination
(Strg)+(C) (Windows) oder (Ü)+(C) (Macintosh).
H Markieren Sie das Schlüsselbild 10 der Ebene „Alter-
natives GIF“.
I Wählen Sie Bearbeiten > An Position einfügen.
Die Schaltfläche „Get Flash“ wird auf der Bühne zusam-
men mit der Aktion getURL an derselben Stelle einge-
fügt.

Jetzt exportieren Sie alle nötigen Dokumente:
J Wählen Sie Datei > Einstellungen für Veröf-

fentlichungen.
Aktivieren Sie auf der Registerkarte Format in der

Optionsgruppe Typ die Optionen Flash (.swf), HTML

(.html) und GIF (.gif )

Wählen Sie im Popupmenü Version der Registerkarte
Flash die Option Flash 5.

Wählen Sie im Popupmenü Vorlage der Register-
karte HTML die Option Banner 4 hinzufügen.

Klicken Sie dann auf die Schaltfläche Veröffentli-

chen.
Im selben Ordner, in dem sich das Dokument

„Flash5_Erkennung.fla“ befindet, werden nun ein Flash-
Player-Film, ein HTML-Dokument und ein GIF-Bild er-
zeugt.

Überprüfen Sie nun, ob alles funktioniert:
K Öffnen Sie das Dokument „Flash5_Erkennung.html“
in einem Browser mit der Flash-Player-Version 5. Sie soll-
ten nun die Filmsequenz mit einer Meldung angezeigt be-
kommen, dass Sie weitermachen können, weil Sie Flash
Player 5 installiert haben.
L Öffnen Sie „Flash5_Erkennung.html“ in einem Brow-
ser mit Flash Player 4. Sie sollten das Bild mit der Schalt-
fläche „Get Flash“ angezeigt bekommen. Wenn Sie die
Schaltfläche anklicken, werden Sie zur Webseite von Ma-
cromedia geschickt, um den Flash Player 5 herunterzula-
den.
M Öffnen Sie das Dokument „Flash5_Erkennung.html“
in einem Browser ohne das Flash-Player-Plug-In. Ihnen
wird nun das GIF-Bild angezeigt. Klicken Sie auf die
Schaltfläche „Get Flash“, um zur Webseite von Macrome-
dia zu gelangen.

11.6 Vorlagen
Auf der Registerkarte HTML des Dialogfeldes Einstel-

lungen für Veröffentlichungen stehen Ihnen ei-
nige vordefinierte Standardvorlagen zur Verfügung.

Sollten Ihnen diese Vorlagen nicht gefallen, dann
können Sie sie auch bearbeiten und unter einem anderen
Namen abspeichern, um sie später in Flash einzusetzen.

Die Vorlagen finden Sie im Ordner „Flash5\HTML“.
Bei Vorlagen handelt es sich um HTML-Dokumente mit
HTML-Tags und so genannten Vorlagenvariablen. Wenn
Sie das HTML-Dokument mit Datei > Veröffentlichen

erstellen, erhalten die Vorlagen einen Wert.
Alle Variablen beginnen mit einem Dollar-Zeichen ($).

Sie können HTML-Tags und Variablen in einem Vorlagen-
dokument ändern, löschen oder hinzufügen.
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Im Flash-Handbuch finden Sie eine Übersicht über alle
Vorlagenvariablen.

f Beispiel
Wenn Sie die Vorlagen Nur Flash oder Banner x hin-

zufügen verwenden, werden der Text und alle URL-Links
im Flash-Film als Kommentar in das HTML-Dokument auf-
genommen. Dadurch kann das Dokument sehr umfang-
reich werden.

Wenn Sie diesen Kommentar löschen wollen, dann
öffnen Sie das Dokument in Dreamweaver, und wählen
Sie im Menü Befehle die Option HTML optimieren. Im
folgenden Dialogfeld wählen Sie dann die Option HTML-

Kommentare, nicht Dreamweaver, und alle Kom-
mentare werden aus dem HTML-Quelltext gelöscht.

Wenn Sie aber grundsätzlich keinen Kommentar in
das HTML-Dokument aufnehmen wollen, ist es viel einfa-
cher, die Flash-Vorlagen zu ändern.
A Öffnen Sie eine der Vorlagen des Ordners „Flash5\
HTML“ in einem Texteditor.
B Entfernen Sie die Zeilen:

<!-- URL‘s used in the movie-->
$MU
<!-- text used in the movie-->
$MT

C Speichern Sie das Dokument unter einem anderen
Namen, aber mit der Dateierweiterung „.html“ im selben
Ordner.

11.7 Einen Flash-Player-Film im 
Browser bildschirmfüllend 
abspielen

Wenn Sie einen Flash-Player-Film bildschirmfüllend im
Browserfenster abspielen wollen, können Sie wie folgt
vorgehen.

In Flash:
A Stellen Sie auf der Registerkarte HTML im Dialogfeld
Einstellungen für Veröffentlichungen Folgendes
ein:
Größe: Prozent
Breite: 100

Höhe: 100
Skalieren: Standard (Alles anzeigen)

Ändern Sie eventuell auch die Einstellungen bei
Flash-Ausrichtung.
B Klicken Sie auf Veröffentlichen.

In Dreamweaver:
C Öffnen Sie das HTML-Dokument.
D Wählen Sie im Menü Ändern die Option Seiten-

eigenschaften, und setzen Sie die Optionen Linker

Rand, Oberer Rand, Randbreite und Randhöhe auf
0.

Wenn Sie das HTML-Dokument im Browser öffnen, er-
scheint an der rechten Seite des Browserfensters eine
(leere) Bildlaufleiste.

Sie können dafür sorgen, dass keine Bildlaufleiste
eingeblendet wird, indem Sie ein Frameset verwenden.
Es muss folgende Bedingungen erfüllen:
Rahmen: Nein
Rahmenbreite: 0

Zwei Bilder in zwei Zeilen:
Obere Zeile: 1 relativ
Untere Zeile: 100 Prozent

Hierbei müssen alle Ränder auf 0 stehen.
Beim Internet Explorer können Sie auch SCROLL="no"

in das Tag <body> aufnehmen. Diese Lösung funktioniert
in Netscape allerdings nicht.

11.8 Die Aktion getURL mit 
dokumentrelativen URL-Links

Die Aktionen GetURL, loadMovie oder loadVaria-

bles mit dokumentrelativen URLs zu Dokumenten inner-
halb Ihrer eigenen Website werden nicht immer in allen
Browserversionen funktionieren. Das ist auch der Fall,
wenn Sie gemeinsame Bibliotheken mit einem dokumen-
trelativen URL verwendet haben.

Um zu gewährleisten, dass dokumentrelative Links
immer korrekt funktionieren, können Sie im HTML-Quell-
text den Tags <object> und <embed> das Base-Attribut hin-
zufügen.
Im Grunde definieren Sie mit dem Base-Attribut eine Art
Suchpfad.

Beispiel: Das Base-Attribut wurde als „http://
www.meinesite.de/html" definiert. Alle dokumentrelati-
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ven Pfade im Flash-Player-Film sind relativ zum HTML-
Ordner der Site „www.meineseite.de“.

Eine getURL-Aktion mit dem URL „seite.htm“ öffnet
die Webseite „http://www.meineseite.de/html/seite.htm“.

Eine getURL-Aktion mit dem URL „flash/seite.htm“
öffnet die Webseite „http://www.meineseite.de/flash/
seite.htm“.

Es folgt ein Beispiel für HTML-Quelltext mit hinzuge-
fügtem Base-Attribut (fett):

<OBJECT classid="clsid:D27CDB6E-AE6D-11cf-96B8-
444553540000"
codebase="http://download.macromedia.com/pub/
shockwave/cabs/flash/swflash.cab#version=5,0,0,0" 
WIDTH=468 HEIGHT=60>
<PARAM NAME=movie VALUE="meinfilm.swf"> 
<PARAM NAME=loop VALUE=false> 
<PARAM NAME=menu VALUE=false> 
<PARAM NAME=quality VALUE=high> 
<PARAM NAME=bgcolor VALUE=#FFFFFF>
<PARAM NAME="BASE" VALUE="http://www.meine-
seite.de/html">
<EMBED src="meinfilm.swf" loop=false menu=false 
quality=high bgcolor=#FFFFFF  WIDTH=468 HEIGHT=60 
TYPE="application/x-shockwave-flash" BASE="http://
www.meineseite.de/html" PLUGINSPAGE="http://
www.macromedia.com/shockwave/download/
index.cgi?P1_Prod_Version=ShockwaveFlash">
</EMBED>
</OBJECT>

11.9 Den Flash Player im  
Browser deaktivieren

Sie haben einen Flash-Player-Film in eine Webseite ein-
gebettet und wollen ausprobieren, was geschieht, wenn
der Flash Player nicht im Browser installiert ist. Hierzu
müssen Sie den Flash Player, der bei Ihnen natürlich in-
stalliert ist, vorübergehend ausschalten und später wie-
der aktivieren. Es wird nun erläutert, wie Sie in den unter-
schiedlichen Browsertypen vorgehen können:

Internet Explorer unter Windows  
mit ActiveX-Steuerelement

Normalerweise befindet sich das ActiveX-Steuerelement
des Flash Players im Ordner „Windows\System\Macro-
media\Flash“. Falls nicht, suchen Sie nach der Datei
„swflash.ocx“.
A ActiveX-Steuerelement deaktivieren:

Wählen Sie im Windows-Startmenü die Option Aus-

führen.
Geben Sie im Dialogfeld folgende Zeile ein: 

Regsvr32 C:\windows\system\macromed\flash\ 
swflash.ocx /u

Klicken Sie auf OK.
B ActiveX-Steuerelement aktivieren:

Wählen Sie im Windows-Startmenü die Option Aus-

führen.
Geben Sie im Dialogfeld folgende Zeile ein:

Regsvr32 C:\windows\system\macromed\flash\ 
swflash.ocx

Klicken Sie auf OK.

Netscape unter Windows

A Schließen Sie Netscape.
B Öffnen Sie den Netscape-Programmordner.
C Öffnen Sie den Ordner „Plugins“, und benennen Sie
das Flash-Player-Plug-In „NPSWF32.dll“ um, z.B. in
„NPSWF32.dl“.

Netscape unter Macintosh

A Schließen Sie Netscape.
B Öffnen Sie den Netscape-Programmordner.
C Öffnen Sie den Ordner „Plugins“, und verschieben
Sie die Dateien „Shockwave Flash NP-68K“ und/oder
„Shockwave Flash NP-PPC“ in einen anderen Ordner auf
Ihrer Festplatte.
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Internet Explorer unter Macintosh

Dieser Browser unterstützt die Suche nach Plug-Ins mit
JavaScript nicht. Es hat daher wenig Sinn, das Plug-In zu
Testzwecken zu deaktivieren. Wollen Sie es dennoch ver-
suchen, dann finden Sie das Flash-Plug-In im Internet Ex-
plorer-Programmordner unter dem Namen „Shockwave
Flash NP-68K“ und/oder „Shockwave Flash NP-PPC“.

Wenn Sie das Flash-Player-Plug-In wieder aktivieren
wollen, müssen Sie den Browser schließen und das Plug-
In an den ursprünglichen Platz zurückverschieben bzw.
wieder mit dem ursprünglichen Namen benennen.

11.10 QuickTime
Am Ende dieses Kapitels folgen noch ein paar Worte zu
QuickTime 4 in Kombination mit Flash.

In Flash können Sie QuickTime-Filme importieren.
Wählen Sie im Menü Datei die Option Importieren,

und wählen Sie einen QuickTime-Film aus. Der Quick-
Time-Film wird nicht in den Flash-Film importiert; es wird
nur der Link zum QuickTime-Dokument im Flash-Film ge-
speichert.

Der QuickTime-Film erscheint auf der Bühne und in
der Bibliothek. Doppelklicken Sie im Bibliotheksfenster
Bibliothek auf das Symbol des QuickTime-Films. Flash
öffnet dann das Dialogfeld Video-Eigenschaften. Mit
der Schaltfläche Pfad einstellen können Sie den Pfad
zum QuickTime-Film ändern.

S Das Dialogfeld VIDEO-EIGENSCHAFTEN

Ein paar Bilder des QuickTime-Films sollten in der Zeit-
leiste vorhanden sein. Wenn Sie den gesamten Quick-
Time-Film verwenden wollen, muss die Ebene, in der er
erscheint, genauso viele Bilder aufweisen wie der Quick-
Time-Film.

Steht der Abspielkopf in einem Bild, dann wird auf
der Bühne das entsprechende Bild des QuickTime-Films
angezeigt.

Einen QuickTime-Film können Sie auf der Bühne dre-
hen und skalieren. Natürlich können Sie den QuickTime-
Film auch mit verschiedenen Flash-Elementen wie Vek-
torobjekten, Text, Schaltflächen und Sound kombinieren.

In Flash importierte QuickTime-Filme werden im
Flash-Player-Film nicht abgespielt! Gehen Sie wie folgt
vor: Kombinieren Sie importierte QuickTime-Filme mit
Vektorformen, Streaming-Sound und Schaltflächen für
die Interaktivität, und exportieren Sie die Datei als Quick-
Time.

Sie können einen Flash-Film sowohl auf dem Macin-
tosh als auch unter Windows als QuickTime-Film expor-
tieren. Flash exportiert ein QuickTime-Dokument der Ver-
sion 4. Diese Version muss auf Ihrem Computer installiert
sein.

QuickTime 4 unterstützt so genannte Flash-Tracks, in
denen der Flash-Film gespeichert wird. Dabei bleiben die
Vektoren und die Interaktivität erhalten.

Der in Flash importierte QuickTime-Film erscheint in
einem eigenen Video-Track.

In den QuickTime-Film kann außerdem auch Stream-
ing-Sound aufgenommen werden.

Sie können in Flash QuickTime-Filme wie folgt mit
Sounds und Interaktivität versehen (z.B. mit Schaltflä-
chen, um innerhalb des QuickTime-Films zu navigieren):
A Wählen Sie im Menü Datei die Option Film expor-

tieren.
B Wählen Sie QuickTime als Exportformat.
C Nehmen Sie im Dialogfeld QuickTime exportieren

die gewünschten Einstellungen vor.
D Klicken Sie auf OK.
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S Das Dialogfeld QUICKTIME EXPORTIEREN

Ein QuickTime-Film kann auch mit der Option Veröf-

fentlichen exportiert werden.
Auf der Registerkarte QuickTime des Dialogfelds

Einstellungen für Veröffentlichungen geben Sie
an, mit welchen Einstellungen der QuickTime-Film expor-
tiert werden soll.

Aktivieren Sie in der Optionsgruppe Streaming-

Sound die Option QuickTime-Komprimierung ver-

wenden, wenn Sie den Streaming-Sound im Flash-Film
in den QuickTime-Film aufnehmen wollen. Klicken Sie auf
die Schaltfläche Einstellungen, um die Komprimie-
rungsmethode für Sound zu definieren.
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12 Tipps & Tricks

Kurz gefasst:

Abschließend werden Ihnen einige Tricks vorgestellt, die Ihnen die Arbeit wesentlich erleichtern können.

Macintosh – Windows

Flash-Dokumente sind binär kompatibel, d.h. Sie können
sie in Flash auf dem Macintosh und unter Windows öff-
nen, ohne dass sie erst konvertiert werden müssen.

Wenn Sie auf einem Macintosh-Rechner mit Flash ar-
beiten und Sie die Flash-Dokumente auch auf einem Win-
dows-Computer bearbeiten können wollen, geben Sie
dem Dateinamen die Endung „.fla“. Auf einem Macintosh
geschieht das nicht automatisch.

Wenn Sie auf einem Macintosh ein Flash-Dokument
öffnen wollen, das auf einem Windows-Computer erstellt
wurde, dann starten Sie Flash und wählen im Menü
Datei die Option Öffnen. 

Symbole

Bevor Sie das Element oder die Animation erstellen, soll-
ten Sie sich genau überlegen, wofür Sie ein bestimmtes
Element oder eine bestimmte Animation benötigen.

Beispiel: Sie wissen, dass Sie ein Element mehrmals
verwenden werden. Sie wollen es mit einem Farbeffekt
versehen. Sie werden die Animation mehrmals auf der
Bühne verwenden. In diesem Fall sollten Sie das Element
dann gleich als Symbol erstellen oder definieren.

Wählen Sie im Menü Einfügen die Option Neues

Symbol, oder verwenden Sie die Tastenkombination
(Strg)+(F8) (Windows) oder (Ü)+(F8) (Macintosh).
Flash öffnet dann den Symbolbearbeitungsmodus, in dem
Sie das Element oder die Animation erstellen können.

Hiermit sparen Sie sich eine Menge Arbeit. Ansons-
ten müssten Sie sehr häufig kopieren, einfügen usw.

Tweening-Animation

Wenn Sie eine komplexe Tweening-Animation erstellen,
beginnen Sie am besten mit zwei Schlüsselbildern und ge-
ben die Art des Tweening an. Erzeugen Sie dann die dazwi-
schen liegenden zusätzlichen Schlüsselbilder. Auf diese
Weise vermeiden Sie, dass Sie jeweils die Tweening-Ani-
mation zwischen den Schlüsselbildern definieren müssen.

Es folgt eine Möglichkeit, wie Sie mit einem Arbeits-
schritt eine Tweening-Animation zwischen mehreren
Schlüsselbildern, eventuell auch über mehrere Ebenen,
definieren können:
A Markieren Sie alle betreffenden Bilder und Schlüssel-
bilder in der Zeitleiste.
B Wählen Sie Fenster > Bedienfelder > Bild.
C Das Bedienfeld Bild wird geöffnet.
D Wählen Sie im Popupmenü das gewünschte Tweening.

Zoomfaktor

Da Sie in Flash hauptsächlich mit Vektorelementen arbei-
ten, werden die Elemente immer deutlich sichtbar sein,
unabhängig vom Zoomfaktor.

Daher ist es wichtig, genau darauf zu achten, welcher
Zoomfaktor links unten im Anwendungsfenster angezeigt
wird!

Der Zoomfaktor ist in Flash entscheidend für die
Detailgenauigkeit, mit der Sie arbeiten können.

Beispiel: Sie wollen mit dem Freihandwerkeug in der
Stiftart Glätten ein sehr detailliertes kleines Element
zeichnen, z.B. ein Blütenblatt. Dann kann es vorkommen,
dass die von Ihnen gezeichneten Liniensegmente von
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Flash zu einer gröberen Form vereinfacht werden. Wenn
Sie den Bereich, in dem Sie zeichnen wollen, vergrößern,
bleiben die Details, die Sie gezeichnet haben, erhalten.

Ein anderes Beispiel: Wenn Sie bei einem hohen
Zoomfaktor ein Element, dessen Liniensegmente nicht
genau abschließen, mit dem Farbeimerwerkzeug füllen
wollen, funktioniert das nicht. Mit einem etwas niedrige-
ren Vergrößerungsfaktor klappt es oft doch, denn bei ei-
nem niedrigen Zoomfaktor ist die Lücke zwischen den Li-
niensegmenten kleiner.

Illustrator, FreeHand und CorelDraw

Wenn Sie beim Zeichnen von Vektorelementen noch
mehr Möglichkeiten nutzen wollen, dann können Sie die
Elemente auch in Illustrator, FreeHand oder CorelDraw
zeichnen. Speichern Sie das Dokument als Adobe Illust-
rator-, EPS- oder Flash-Dokument (.swf ). Von FreeHand 7,
8 und 9 aus sowie auch (mit Flash-Writer) von Illustrator
aus können Sie ein Flash-Player-Dokument exportieren.
Importieren Sie diese Dokumente dann in Flash.

Den Flash-Writer können Sie von der Webseite von
Macromedia herunterladen. Die Adresse lautet:

http:// www.macromedia.com/ software/ flash/
download/ flashwriter/. 

Beim Flash-Writer handelt es sich um ein Plug-In für
Adobe Illustrator. Er ermöglicht es Ihnen, von Illustrator
aus Flash-Player-Dokumente (.swf ) zu exportieren. Die
Flash-Player-Filme können Sie dann sofort auf Ihrer
Webseite verwenden, oder Sie können sie in Flash impor-
tieren, um Animationen, Sounds und interaktive Funktio-
nen hinzuzufügen.

Bibliothek

Nehmen Sie einmal an, in der Bibliothek befänden sich
Symbole, die Sie im Film schließlich doch nicht verwen-
det haben. Das ist kein Problem, wenn Sie den Flash-
Player-Film exportieren, denn in ihn werden nicht ver-
wendete Symbole nicht aufgenommen.

Aber das Flash-Dokument kann dadurch sehr groß
werden.

Sie können das Dokument folgendermaßen aufräumen:

A Öffnen Sie die Bibliothek, und wählen Sie im Popup-
menü Optionen die Option Nicht verwendete Ele-

mente auswählen. Alle Symbole, die Sie nicht ver-
wendet haben, werden im Bibliotheksfenster markiert.
Überlegen Sie genau, ob Sie diese Elemente wirklich lö-
schen wollen.
B Wählen Sie im Popupmenü die Option Löschen,

oder klicken Sie unten im Bibliotheksfenster auf die Sym-
bolschaltfläche Löschen.
C Speichern Sie dann den Film mit Datei > Speichern

unter unter einem anderen Namen ab. Nur mit Hilfe der
Option Speichern unter wird das Dokument nach die-
ser Aufräumaktion tatsächlich kleiner.

Internet Explorer für Macintosh

Im Internet Explorer für den Macintosh treten bei Flash-
Player-Filmen einige Probleme auf:
U Es ist nicht möglich, mit Hilfe von Scripts zu testen,
ob das Flash-Player-Plug-In installiert ist oder nicht. Das
Resultat dieses Tests ist immer negativ, auch wenn das
Plug-In installiert ist. Dies gilt für alle Versionen des Inter-
net Explorers bis Version 5.
U Der Internet Explorer für den Macintosh besitzt keine
32-Bit-Version von Live Connect oder ActiveX. Dadurch
ist es nicht möglich, mit Hilfe der Aktion FSCommand

eine Kommunikation zwischen dem Flash-Player-Film
und dem HTML-Quelltext herzustellen.
U Der Internet Explorer 4 für den Macintosh besitzt kein
VBScript. Wenn eine Webseite mit VBScript geöffnet
wird, erscheint ein Dialogfeld mit einer Fehlermeldung.

Netscape

Sie erstellen in Dreamweaver eine Tabelle. In eine Zelle
der Tabelle positionieren Sie einen Flash-Player-Film.

Resultat: Die Tabelle wird in Netscape nicht nach
Wunsch dargestellt; die Zelle, in der sich der Flash-
Player-Film befindet, ist etwas größer als das Format des
Flash-Player-Films. Im Internet Explorer tritt dieses Pro-
blem nicht auf!

Die einzige Lösung, die ich bis jetzt gefunden habe,
ist folgende: Konvertieren Sie in Dreamweaver die Seite
mit der Tabelle in eine Seite mit Ebenen, und die Tabelle
wird auch in Netscape nach Wunsch dargestellt.

http://www.macromedia.com/
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Interessante Websites

Im Internet gibt es sehr viele Webseiten, die den techni-
schen Aspekten von Flash gewidmet sind. Dort finden Sie
weitere Tipps und Tricks, Diskussionsforen, Antworten
auf häufig gestellte Fragen, Anleitungen und vieles mehr.

Auf der CD-ROM, die zu diesem Buch gehört, finden
Sie im Ordner „Tech Links“ ein HTML-Dokument mit Links
zu einigen Websites mit Informationen zu Flash.

Bei Macromedia gibt es eine neue Webseite: http://
www.macromedia.com/ exchange. Dort finden Sie Ex-
change für Flash, Dreamweaver und Dreamweaver Ultra-
dev.

Im Flash-Abschnitt der Exchange-Site können Sie den
Macromedia Extension Manager für Flash 5 herunterla-
den. Wenn Sie dieses Programm installieren, erscheint
im Hilfe-Menü von Flash die Option Manage Ex-

change Items. Wenn Sie diese Option wählen, wird der
Macromedia Package Manager geöffnet. Hiermit können
Sie Ergänzungen für Flash, wie Smart-Filmsequenzen, Bi-
bliotheken, Beispiele für ActionScripts, Flash-Doku-
mente oder Generator-Objekte installieren und wieder lö-
schen.

Diese zusätzlichen Optionen finden Sie ebenfalls auf
der Exchange-Seite. Im Macromedia Package Manager
erscheinen im unteren Teil Erklärungen zur installierten
Erweiterung.

Im Dreamweaver-Teil der Exchange-Seite können Sie
das Flash Developer Kit (JavaScript Integration Kit für Ma-
cromedia Flash 5) herunterladen. Wenn Sie dieses Pro-
gramm installieren, dann haben Sie in Dreamweaver im

Verhaltensweisen-Inspektor und im Menü Befehle ei-
nige zusätzliche Optionen zur Verfügung:
U Verhaltensweisen, um Flash-Player-Filme auf der
Webseite mit JavaScript zu steuern. Denken Sie bei-
spielsweise an Schaltflächen auf der Webseite, mit de-
nen der Anwender in einem Flash-Player-Film zoomen
oder scrollen kann.
U Verhaltensweisen zum Validieren von Daten, die von
einem Formular im Flash-Player-Film generiert wurden.
U Befehle, um JavaScript in das HTML-Dokument aufzu-
nehmen, das im Flash-Player-Film im ActionScript ver-
wendet wird. Beispielsweise könnte ein Browserfenster
mit bestimmten Merkmalen vom Flash-Player-Film aus
geöffnet werden; dafür benötigen Sie im Flash-Film ein
ActionScript und außerdem im HTML-Dokument ein Java-
Script.

S Der PackageManager

http://www.macromedia.com/exchange




Mit Dreamweaver 
dynamische Websites 
erstellen

Dreamweaver bietet dem (professionellen) 
Webdesigner sowohl den Komfort eines Layout-
programms mit einer grafischen Arbeitsumgebung 
als auch die Möglichkeit, den HTML-Quelltext zu 
kontrollieren und zu ändern.
In Fireworks und Flash erstellen Sie die Bilder, 
Animationen und Filme der Website, in 
Dreamweaver das Layout der Webseiten.





425

1 Anwendungsmöglichkeiten

Kurz gefasst:

Dreamweaver ist ein Programm, mit dem Sie Webseiten erstellen sowie Websites entwickeln und verwalten können.
Dreamweaver ist ein professionelles Werkzeug mit einer grafischen Arbeitsumgebung, das gleichzeitig die vollständige
Kontrolle über den HTML-Quelltext ermöglicht.
Sie können sowohl im HTML-Inspektor (HTML-Quelltext) als auch im Dokumentenfenster (grafische Gestaltung)
arbeiten.
Sämtlicher HTML-Quelltext, der mit einem anderen Programm (einem Texteditor oder einem HTML-Editor) erstellt wurde,
bleibt beim Öffnen/Importieren in Dreamweaver intakt.
Der von Dreamweaver erstellte HTML-Quelltext ist korrekt und kompakt, so dass er relativ einfach bearbeitet werden
kann. Außerdem wird dadurch die Ladezeit der Webseiten verkürzt, was gegenüber den meisten anderen HTML-Edito-
ren, die einen sehr komplexen und schwer nachzuvollziehenden Quelltext generieren, ein großer Vorteil ist.
Außerdem können Sie in Dreamweaver angeben, wie der HTML-Quelltext angeordnet werden soll, so dass dieser leicht
gelesen und geändert werden kann.

1.1 Flexible und offene 
Arbeitsumgebung

Die Arbeitsumgebung von Dreamweaver ist flexibel, denn
sie lässt sich für Anwender mit verschiedenen Arbeits-
weisen und Vorkenntnissen einrichten.

Wenn Sie im Umgang mit HTML-Quelltext erfahren
sind, können Sie im HTML-Inspektor von Dreamweaver ar-
beiten. Wenn Sie eine Webseite lieber visuell gestalten
möchten, dann werden Sie vornehmlich im Dokumenten-
fenster arbeiten. Je nachdem, was Sie gerade tun möch-
ten, können Sie natürlich auch zwischen diesen beiden
Fenstern hin- und herpendeln.

Außerdem können Sie in Dreamweaver jederzeit die
Standardeinstellungen bzw. die Voreinstellungen ändern.
Wenn etwas nicht wunschgemäß ausgeführt wird, emp-
fiehlt es sich, die Einstellungen im Dialogfeld Vorein-

stellungen zu überprüfen und eventuell zu ändern. In
vielen Fällen werden Sie hier schon eine Lösung für Ihr
Problem finden.

Funktionalität

In Dreamweaver werden die zu verwendenden Verhal-
tensweisen ebenso wie die zu positionierenden Objekte
in externen HTML-Dokumenten erstellt und können dem-
entsprechend leicht erweitert oder geändert werden.

Auf vielen Websites, unter anderem auf derjenigen
von Macromedia, finden Sie Objekte, Verhaltensweisen
und Befehle, die Sie herunterladen und in Dreamweaver
integrieren können. Auf diese Weise sorgen Sie für zu-
sätzliche Funktionalität.

Wenn Sie in JavaScript programmieren, können Sie
auch eigene Verhaltensweisen erstellen, die Sie in die Bib-
liothek aufnehmen können, die standardmäßig im Liefer-
umfang von Dreamweaver enthalten ist.

Sie können eigene Objekte erstellen und sie zur Ob-
jektpalette oder zu den Dreamweaver-Menüs hinzufügen.

Objekte oder Funktionalität, die Sie nicht benötigen,
können Sie sehr einfach entfernen.
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Außerdem können Sie die Menüstruktur und die Tasten-
kombinationen nach Ihren eigenen Vorstellungen anpas-
sen. 

Sie können sich sozusagen Ihren eigenen Dream-
weaver „zusammenbauen“.

Kompatibilität

Dreamweaver liefert Ihnen plattform- und browserüber-
greifende Webseiten, was zur Folge hat, dass Sie bei-
spielsweise bestimmte Parameter von Tags nicht in den
Fenstern, Paletten und Inspektoren von Dreamweaver
antreffen werden.

Ein Beispiel dafür ist das Attribut scroll=”no”, das in
das Tag <body> aufgenommen werden kann und das dafür
sorgt, dass im Browserfenster keine Bildlaufleisten ange-
zeigt werden. Diesen Parameter können Sie dem Tag
<body> zwar im HTML-Inspektor manuell hinzufügen, doch
im Dialogfeld Seiteneigenschaften werden Sie ihn
vergeblich suchen, da er nur im Internet Explorer den ge-
wünschten Effekt erzielt.

1.2 Merkmale von Dreamweaver
An dieser Stelle sollen einige Merkmale aufgelistet wer-
den, mit denen sich illustrieren lässt, warum sich Dream-
weaver optimal zum Erstellen und Verwalten von Web-
sites eignet:
U Dreamweaver generiert einen sauberen und kompak-
ten HTML-Quelltext, den Sie jederzeit manuell bearbei-
ten können.
U Roundtrip-HTML: Dreamweaver übernimmt die Syn-
tax und die visuelle Wiedergabe von HTML-Quelltext,
wenn das HTML-Dokument sowohl in einem so genann-
ten Source-Code-Editor als auch in Dreamweaver bear-
beitet wird.
U Integration mit externen Anwendungen, damit der In-
halt einer Website schnell geändert werden kann. Vor al-
lem die Integration mit Fireworks ist sehr weitgehend.
U Import und „Reinigung“ von Word-HTML-Dokumen-
ten sowie Import von so genannten „Delimited“-Dateien,
wie beispielsweise Excel-Tabellen und Datenbanken.
U Dreamweaver verfügt über eine „offene“ Arbeitsum-
gebung, die nach den Wünschen des Anwenders konfigu-
riert, detaillierter oder schlanker gestaltet werden kann.

U Sie können neue Features für Dynamic HTML für
Netscape Version 4 und Microsoft Internet Explorer 4 ver-
wenden: Ebenen (CSS-Ebenen oder CSS-P) und Stile
(CSS1).
U Zeitleisten für das Erstellen von Animationen: Ohne
dass Sie eine Zeile JavaScript zu schreiben brauchen,
werden die Animationen im Browser ohne Plug-Ins oder
ActiveX-Steuerelemente im Browser abgespielt.
U Verhaltensweisen für das Erstellen dynamischer
Webseiten: Wenn Sie eine Verhaltensweise verwenden,
wird diese in JavaScript-Code ausgeführt. Die Standard-
Java-Bibliothek mit Rollover-Effekten, Navigationsleis-
ten, Formularüberprüfung, Audio-Effekten, Browserüber-
prüfung oder Zeitleistenwiedergabe kann spielend er-
weitert werden.
U Dreamweaver kann den HTML-Quelltext in Hinblick
auf unterschiedliche Versionen von Netscape und Inter-
net Explorer überprüfen. In diesem Fall wird automatisch
ein Bericht erstellt, in dem die inkompatiblen und proble-
matischen Tags aufgeführt werden.
U Visuelle Erstellung und Anpassung von Tabellen und
Frames.
U Bibliothekselemente und Vorlagen für die einheitli-
che Gestaltung der Webseiten einer Website: Mit Hilfe
von Bibliothekselementen und Vorlagen können Sie in
Sekundenschnelle Hunderte von Seiten einer Website
ändern.
U Die Möglichkeit, oft verwendete Befehle als Dream-
weaver-Befehle zu speichern: Diese können dann über
das Menü Befehle aufgerufen werden.
U Eine Verlauf-Palette, die alle von Ihnen durchgeführ-
ten Arbeitsschritte aufzeichnet. Hiermit können Sie einen
oder mehrere Schritte rückgängig machen, Schritte wie-
derholen und neue Befehle erstellen.
U Verschiedene Werkzeuge, um die Website zu verwal-
ten. So können Sie beispielsweise fehlerhafte Links auf-
spüren, ein oder mehrere HTML-Dokumente mit Hilfe
einer Suchen/Ersetzen-Funktion durchsuchen lassen so-
wie HTML-Dokumente nach einer Änderung der Verzeich-
nisstruktur oder der Umbenennung von Ordnern und Do-
kumenten aktualisieren.
U Das Site-Fenster mit einer Übersicht über die Struktur
der Website.
U Eine visuelle FTP-Schnittstelle zur schnellen Daten-
übertragung auf den Webserver.
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U Ein Sicherheitssystem für Websites, die von mehre-
ren Mitarbeitern verwaltet werden.
U Mit Hilfe von Ebenen können Elemente auf einer
Webseite absolut positioniert werden. Sie können eine
solche Webseite genauso erstellen wie mit einem Lay-
outprogramm wie XPress oder Pagemaker. Nachdem Sie
eine Webseite mit Hilfe von Ebenen gestaltet haben, kön-
nen Sie diese in eine Webseite mit einer Tabelle umwan-
deln.

1.3 Systemanforderungen
f Windows:

Intel Pentium®-Prozessor, mindestens 120 MHz,
Windows 95/98 oder NT Version 4.0 oder höher,
32 Mbyte Arbeitsspeicher, 

20 Mbyte freier Speicherplatz auf der Festplatte, 
Farbmonitor mit 256 Farben und einer, 
Bildschirmauflösung von 800x600 Pixel, 
CD-ROM-Laufwerk

f Macintosh:
Power Macintosh, 
Macintosh OS 8.1 oder höher, 
QuickTime 3 oder höher, 

32 Mbyte Arbeitsspeicher, 
20 Mbyte freier Speicherplatz auf der Festplatte, 
Farbmonitor mit 256 Farben und einer, 
Bildschirmauflösung von 800x600 Pixel, 
CD-ROM-Laufwerk

1.4 Anmerkungen
Dreamweaver erstellt HTML-Dokumente, wobei der
HTML-Quelltext mit Hilfe von HTML-Tags beschrieben
und im Browserfenster in eine Webseite „übersetzt“
wird.

Es gibt unendlich viele Möglichkeiten, um HTML-Tags
und Parameter miteinander zu kombinieren.

Außerdem ist das Internet ein äußerst dynamisches
Medium; beinahe täglich werden neue Möglichkeiten und
Techniken entwickelt. Denken Sie nur an die neuesten
Browserversionen, die stets wieder neue Tags unterstüt-
zen, E-Commerce-Anwendungen, dynamische Websites
mit Verknüpfungen zu Datenbanken, Active Server Pages,

PHP usw. Ganz davon zu schweigen, dass Sie Standard-
HTML-Quelltext sogar mit JavaScript kombinieren können,
wodurch eine noch größere Funktionalität erreicht wird.

In diesem Teil des Buches wird die Funktionsweise
von Dreamweaver behandelt. Hier lernen Sie, wie Sie mit
den Werkzeugen und Funktionen von Dreamweaver um-
gehen müssen, um eine Website zu erstellen und zu ver-
walten.

Es gibt zahlreiche Bücher zu HTML, DHTML und Java-
Script. Deshalb rate ich Ihnen, sich ein gutes Buch zum
Thema HTML-Quelltext, Tags und Parameter anzuschaf-
fen. Erfahrungen mit dem Quellcode sind bei der Lösung
von Problemen manchmal unverzichtbar.

In diesem Teil des Buches soll auch die Integration
von Dreamweaver mit Flash und von Dreamweaver mit
Fireworks angesprochen werden.

Im ersten Teil dieses Buches zum Thema Fireworks
wurde bereits auf die Integration von Fireworks mit
Dreamweaver eingegangen.

In welcher Reihenfolge Sie sich mit den einzelnen Ka-
piteln zu Dreamweaver beschäftigen, spielt keine Rolle.
Es empfiehlt sich allerdings, die ersten drei Kapitel gründ-
lich durchzuarbeiten, da in diesen Kapiteln einige Grund-
prinzipien von Dreamweaver behandelt werden.

Außerdem ist es sinnvoll, das Layout der Website erst
einmal auf Papier zu skizzieren. Fertigen Sie also zuerst
eine Skizze der Webseiten mit allen Hyperlinks an.

Weiterhin ist es empfehlenswert, sich einen Überblick
über die Ordnerstruktur und die Dateinamen zu verschaffen.

Diese Vorgehensweise wird Ihnen später beim eigent-
lichen Erstellen der Webseiten mit Dreamweaver die Ar-
beit enorm erleichtern.

Die Übungen

Wenn Sie die Übungen zu Dreamweaver durchführen
möchten, müssen Sie erst den Ordner mit dem Namen
„DW Site“ von der CD-ROM auf Ihre Festplatte kopieren.
Alle Dokumente sind schreibgeschützt, von daher müs-
sen Sie erst im Windows Explorer oder im Macintosh Fin-
der den Schreibschutz aufheben.

Anschließend müssen Sie in Dreamweaver den Ord-
ner „DW Site“ als lokalen Ordner der neuen Website ange-
ben. Weitere Informationen dazu finden Sie im Kapitel 3
Eine Website in Dreamweaver definieren.
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2 Arbeitsumgebung

Kurz gefasst:

In diesem Kapitel werden die grundlegenden Funktionen der Arbeitsumgebung von Dreamweaver behandelt. Dabei
werden insbesondere die verschiedenen Fenster, Paletten und Inspektoren, Voreinstellungen, Arbeitsmöglichkeiten,
das Dokumentenfenster sowie der HTML-Inspektor beschrieben.

2.1 Das Dokumentenfenster
Wenn Sie Dreamweaver zum ersten Mal starten, werden
automatisch mehrere Fenster und Paletten eingeblendet.
Dabei unterscheidet sich die Benutzeroberfläche von
Dreamweaver unter Windows kaum von der auf einem
Macintosh. Jedes Mal, wenn Sie Dreamweaver schließen
und anschließend erneut starten, werden die Fenster und
Paletten so wiedergegeben, wie Sie sie zuletzt „zurück-
gelassen“ haben.

Die Arbeitsumgebung f
von Dreamweaver

Das größte und wichtigste Fenster ist das Dokumenten-
fenster, in dem die Webseite ähnlich wie in einem Layout-
programm visuell gestaltet werden kann.

Im Dokumentenfenster erhalten Sie eine Vorschau
der Webseite, und zwar ungefähr so, wie sie später im
Browser wiedergegeben wird. Das Dokumentenfenster
„verhält“ sich auch wie ein Browserfenster. Sie können
das Fenster vergrößern und verkleinern. Alle „Wrapp-
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ing“-Elemente werden dann ebenso wie in einem Brow-
ser nach unten verschoben, damit sie in dem verkleiner-
ten Fenster untergebracht werden können.

S Die Titelleiste von Dreamweaver

e Die Statusleiste von 
Dreamweaver

Die Tatsache, dass sich das Dokumentenfenster wie
ein Browserfenster verhält, kann bei der Gestaltung der
Webseiten äußerst hilfreich sein. So können Sie in
Dreamweaver größtenteils schon während der Arbeit
überprüfen, was der Nutzer später im Browser zu sehen
bekommt.

Dabei müssen Sie allerdings berücksichtigen, dass
Sie an einem Computer mit einem großen Bildschirm ar-
beiten und dass Sie in Dreamweaver die Symbolleisten
des Browsers nicht sehen können. Hier stellt sich nun die
Frage, was genau ein Nutzer mit einem kleineren Monitor
von der Seite zu sehen bekommt.

Um dieses Problem zu lösen, können Sie in Dream-
weaver mit einem einzigen Mausklick eine vordefinierte
Fenstergröße für das Dokumentenfenster einstellen. So
können Sie beispielsweise die maximale Größe des
Browserfensters für ein bestimmtes Monitorformat fest-
legen. Wählen Sie dazu im Popupmenü Fenstergrösse

rechts unten in der Statusleiste des Dokuments das ge-
wünschte Format aus.

Sie können ein Fensterformat selbst definieren,
indem Sie im Popupmenü Fenstergrösse die Option
Grössen bearbeiten wählen. 

An der Stelle, wo sich in der Statusleiste das Popup-
menü Fenstergrösse befindet, wird stets das aktuelle
Format des Dokumentenfensters angezeigt. 

In der Titelleiste des Dokuments werden Ihnen der Ti-
tel der Webseite sowie in Klammern der lokale Ordner
und der Name des Dokuments angezeigt.

S Das Popupmenü FENSTERGRÖSSE in der Statusleiste

Wenn Sie eine Webseite bearbeitet und die Änderungen
noch nicht gespeichert haben, wird neben dem Namen
des Dokuments ein Sternchen angezeigt.

Unten im Dokumentenfenster finden Sie die Status-
leiste, die Sie mit Hilfe der Option Statusleiste im
Menü Ansicht ein- oder ausblenden können.

Links in der Statusleiste finden Sie den Tag-Selector.
In diesem Bereich werden alle HTML-Tags des Dokumen-
tenfensters angezeigt, die sich in unmittelbarer Nähe des
Cursors befinden. Das Tag eines markierten Elements
wird fett formatiert angezeigt. Wenn Sie Text oder Ob-
jekte, die in ein bestimmtes Tag eingebettet sind, markie-
ren wollen, klicken Sie auf das betreffende Tag im Tag-
Selector.

Rechts davon finden Sie das Popupmenü Fenster-

grösse, mit dem Sie ein voreingestelltes Format für das
Dokumentenfenster auswählen können. Außerdem wird
Ihnen hier die aktuelle Größe des Dokumentenfensters
angezeigt.
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Im Feld rechts neben dem Popupmenü Fenstergrösse

werden die Dokumentgröße der Webseite und die Lade-
zeit angezeigt. Dabei setzt sich die Dokumentgröße aus
dem HTML-Dokument, sämtlichen Bildern, Shockwave
Flash-Filmen, Plug-Ins, Audiodateien und anderen exter-
nen Inhalten zusammen. 

Wenn Sie in der Verhaltensweisen-Palette die Option
Bild austauschen verwendet haben, wird die Größe der
ausgetauschten Dokumente nicht bei der Anzeige der
Dokumentgröße berücksichtigt.

Ganz rechts in der Statusleiste finden Sie den Mini-
Launcher. Diese Symbolschaltflächen ermöglichen es Ih-
nen, die verschiedenen Dreamweaver-Fenster rasch zu
öffnen und zu schließen.

Um die Statusleiste zu konfigurieren, wählen Sie im
Menü Bearbeiten die Option Einstellungen. Wählen
Sie anschließend die Kategorie Statusleiste aus.

S Die Kategorie STATUSLEISTE des 
Dialogfelds VOREINSTELLUNGEN

2.2 Browservorschau
In Dreamweaver können Sie die Webseite, an der Sie ge-
rade arbeiten, jederzeit in einem auf Ihrem Computer in-
stallierten Browser öffnen. Zu diesem Zweck brauchen
Sie das Dokument nicht erst zu speichern. Wählen Sie im
Menü Datei die Option Vorschau in Browser.

Sie können die Browser, mit denen Sie sich eine Vor-
schau anzeigen lassen wollen, folgendermaßen definie-
ren:
A Stellen Sie sicher, dass die Browser auf Ihrem Compu-
ter installiert sind.
B Wählen Sie im Menü Bearbeiten die Option Einstel-

lungen. Wählen Sie in der linken Fensterhälfte die Kate-
gorie Vorschau in Browser.
C Klicken Sie auf die Schaltfläche mit dem Pluszeichen,
um einen auf Ihrem Computer installierten Browser zur
Liste der in Dreamweaver registrierten Browser hinzuzu-
fügen. Dreamweaver blendet nun das Dialogfeld Brow-

ser hinzufügen ein. Klicken Sie auf die Schaltfläche
Durchsuchen (Windows) oder Wählen (Macintosh), um
den Browser auszuwählen.
D Wählen Sie einen Browser aus, und machen Sie die-
sen zum Primär-Browser, indem Sie die Option Primär-

Browser aktivieren. Mit Hilfe der (F12)-Taste können
Sie sich eine Vorschau in diesem Browser anzeigen las-
sen. 
E Wählen Sie einen weiteren Browser aus, und machen
Sie diesen zum Sekundär-Browser, indem Sie die Option
Sekundär-Browser aktivieren. In diesem Browser kön-
nen Sie sich mit Hilfe der Tastenkombination (Strg)+
(F12) (Windows) oder (Ü)+(F12) (Macintosh) eine Vor-
schau anzeigen lassen.

Sie können bis zu zwanzig Browser definieren.

S Die Kategorie VORSCHAU IN BROWSER des 
Dialogfelds VOREINSTELLUNGEN
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2.3 Tooltipps und Online-Hilfe 
Wenn Sie mit dem Mauszeiger auf eine Schaltfläche zei-
gen, werden neben dem Mauszeiger so genannte Tool-
tipps eingeblendet, die Sie über die Funktion der betref-
fenden Schaltfläche informieren. 

Außerdem finden Sie in Dreamweaver eine umfang-
reiche Online-Hilfe, die Sie über das Menü Hilfe aufrufen
können.

In einigen Dialogfeldern finden Sie die Schaltfläche
Hilfe in Form eines Fragezeichens (?). Diese Schaltfläche
befindet sich zumeist rechts oben im Dialogfeld.

Die Online-Hilfe  von Dreamweaver wird im Standard-
browser geöffnet. Um die Online-Hilfe aufzurufen, ver-
wenden Sie am besten Netscape 4.0 oder höher oder In-
ternet Explorer 4.0 oder höher. Auf einem Macintosh ver-
wenden Sie am besten Netscape 4.0 oder höher, da die
Show Me-Movies im Internet Explorer nicht funktionie-
ren. Da die Online-Hilfe JavaScript verwendet, sollten Sie
in Ihrem Browser JavaScript aktivieren.

2.4 Paletten, Inspektoren 
und Fenster 

Ferner stehen Ihnen diverse Paletten, Inspektoren und
Fenster zur Verfügung, die es Ihnen ermöglichen, Objekte
auf der Webseite zu positionieren, Befehle auszuführen,
Eigenschaften von Elementen festzulegen, Objekte aus-
zuwählen usw.

Einige Paletten, Inspektoren und Fenster passen sich
dem aktuell ausgewählten Objekt an. Sie öffnen die Pa-
letten, Inspektoren und Dialogfelder, indem Sie im Menü
Fenster die betreffende Option wählen.

In Dreamweaver finden Sie die folgenden Paletten
und Inspektoren:
U Die Objektpalette, in der Sie alle Objekte finden, die
Sie für eine Webseite verwenden können.
U Den Eigenschaften-Inspektor, mit dem Sie Ihre Ein-
stellungen für das aktuell ausgewählte Objekt vorneh-
men können.
U Den Launcher, mit dessen Schaltflächen Sie eine Pa-
lette, einen Inspektor oder ein Fenster öffnen und schlie-
ßen können.
U Das Site-Fenster, in dem Sie alle Dokumente und Ord-
ner der Website finden. Ebenso wie im Windows Explorer

oder im Macintosh Finder können Sie im Site-Fenster Ord-
ner und Dokumente erstellen, löschen, umbenennen oder
verschieben. Um ein Dokument in Dreamweaver oder in
dem Programm, mit dem es erstellt wurde, zu öffnen,
müssen Sie im Site-Fenster auf das Dokument doppelkli-
cken. In diesem Fenster können die Dokumente auch auf
den Webserver übertragen werden.
U Die Bibliothek-Palette mit allen Bibliothekselemen-
ten, die Sie für die Website definiert haben. Mit dieser
Palette können Sie Bibliothekselemente erstellen, lö-
schen, bearbeiten oder zuordnen.
U Die CSS-Stile-Palette, mit der Sie Cascading Style
Sheets definieren, zuordnen und ändern können.
U Die HTML-Stile-Palette, mit der Sie HTML-Stile fest-
legen, zuordnen und bearbeiten können.
U Den Verhaltensweisen-Inspektor, mit dem Sie Aktio-
nen und Ereignisse mit HTML-Objekten verknüpfen kön-
nen.
U Die Verlauf-Palette, in der alle von Ihnen im Doku-
ment durchgeführten Arbeitsschritte aufgezeichnet wer-
den. Sie können jeden Schritt rückgängig machen, wie-
derholen oder als Dreamweaver-Befehl speichern.
U Den Zeitleisten-Inspektor, mit dessen Hilfe Sie Ani-
mationen definieren können.
U Den HTML-Inspektor, mit dem Sie den von Dream-
weaver generierten HTML-Quelltext anzeigen lassen und
bearbeiten können.
U Den Frame-Inspektor, in dem Sie alle Frames und
Framesets finden, die Sie für die Webseite definiert ha-
ben. Im Frame-Inspektor können Sie Frames oder Frame-
sets auswählen und anschließend deren Eigenschaften
im Eigenschaften-Inspektor einstellen.
U Die Ebenen-Palette, in der Sie alle Ebenen der Web-
seite finden. Hier können Sie Ebenen auswählen, benen-
nen, unsichtbar oder sichtbar machen sowie die Stapel-
ordnung ändern.
U Die Vorlagen-Palette mit allen Vorlagen, die Sie für
die Website definiert haben. Mit dieser Palette können
Sie Vorlagen erstellen, löschen, bearbeiten oder zuord-
nen.

Die Fenster der meisten Paletten und Inspektoren
können Sie auch separat einsetzen. Ziehen Sie zu diesem
Zweck einfach die Registerkarte der Palette oder des In-
spektors auf die gewünschte Position. 
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Wenn Sie die Registerkarte eines separaten Fensters in
ein anderes Fenster ziehen, werden beide Fenster zusam-
mengefügt. Oben im Fenster werden dann die Register-
karten mit den zugehörigen Symbolen und Namen der
Paletten oder Inspektoren wiedergegeben.

Um die entsprechende Palette oder den entsprechen-
den Inspektor im Fenster zu aktivieren, müssen Sie ledig-
lich auf die betreffende Registerkarte klicken.

S Die HTML-Stile-Palette

Der Eigenschaften-Inspektor, der Launcher und das Site-
Fenster können nicht mit anderen Fenstern kombiniert
werden.

Obwohl die Objektpalette nicht mit Registerkarten
ausgestattet ist, können Sie diese ebenfalls mit anderen
Fenstern kombinieren, indem Sie die Registerkarte einer
anderen Palette oder eines anderen Inspektors in das
Fenster der Objektpalette ziehen. 

Wählen Sie im Menü Fenster die Option Schwe-

bende Fenster ausblenden, um alle Paletten und Fens-
ter auszublenden. Um die Paletten und Fenster wieder
einzublenden, wählen Sie im Menü Fenster die Option
Schwebende Fenster anzeigen. Alternativ dazu kön-
nen Sie auch die (F4)-Taste verwenden.

Das Dokumentenfenster und das Site-Fenster wer-
den bei der Wahl dieser Option jedoch nicht ausgeblen-
det.

Wenn Sie die Paletten und Inspektoren auf Ihrem Mo-
nitor so anordnen möchten, dass sie Ihnen nicht im Weg
stehen, dann können Sie im Menü Fenster die Option
Schwebende Fenster anordnen wählen. Wenn Sie
diese Option verwenden, hat dies keinen Einfluss auf die
Fenstergröße. Die Option ist allerdings recht praktisch,
um „vermisste“ Fenster wieder aufzufinden.

Alle Paletten und Inspektoren werden stets im Vorder-
grund des Dokumentenfensters angezeigt. Um Paletten
und Fenster auszublenden, sobald das Dokumentenfens-
ter aktiviert wird, wählen Sie im Menü Bearbeiten die
Option Einstellungen. Wählen Sie anschließend die Ka-
tegorie Schwebende Fenster, und schalten Sie in der
Optionsgruppe Immer im Vordergrund die Kontroll-
kästchen für die Fenster aus, die im Hintergrund ange-
zeigt werden sollen.

2.5 Objektpalette
Mit der Objektpalette können Sie Elemente auf der Web-
seite einfügen.

Dazu zählen sichtbare Elemente wie Bilder, Tabellen,
Formulare, Sonderzeichen, Ebenen, Shockwave Flash-
oder Director-Filme und Plug-Ins.

Sie können zu einer Webseite jedoch auch unsicht-
bare Elemente, wie Anker, Kommentare, Zeilenumbrüche,
Schlüsselwörter und JavaScripts hinzufügen.

Dazu müssen Sie in der Objektpalette auf das betref-
fende Objekt klicken oder aber das Objekt aus der Ob-
jektpalette auf die gewünschte Position im Dokumenten-
fenster ziehen.

In den meisten Fällen wird ein Dialogfeld eingeblen-
det, in dem Sie diverse Einstellungen für das einzufü-
gende Objekt vornehmen können. Wenn Sie beispiels-
weise das Objekt Tabelle einfügen verwenden, dann
wird ein Dialogfeld eingeblendet, mit dessen Hilfe Sie die
Eigenschaften der Tabelle bestimmen können. Diese Ein-
stellungen können Sie natürlich später jederzeit mit Hilfe
des Eigenschaften-Inspektors ändern.

Wenn Sie sich kein Dialogfeld anzeigen lassen möch-
ten, können Sie beim Einfügen eines Objekts einfach auf
die (Strg)- (Windows) oder (Ö)-Taste (Macintosh) drü-
cken. Wenn Sie beispielsweise eine Tabelle einfügen wol-
len, ohne dass ein Dialogfeld eingeblendet wird, dann kli-
cken Sie in der Objektpalette auf das Objekt Tabelle

einfügen und betätigen dabei gleichzeitig die (Strg)-
(Windows) oder (Ö)-Taste (Macintosh). Diese Tabelle
hat dann die gleichen Eigenschaften wie die zuletzt ein-
gefügte Tabelle.

Oben in der Objektpalette befindet sich ein Popup-
menü, in dem Sie die Objektart auswählen können. Stan-
dardmäßig verfügt Dreamweaver über sechs verschie-
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dene Objektkategorien: Allgemein, Formulare, Fra-

mes, Head, Unsichtbare Elemente und Zeichen. Die
Anzahl der Kategorien können Sie selbst noch erweitern.

Wenn Sie das Fenster der Objektpalette verkleinern,
wird links unten in der Objektpalette eine Symbolschalt-
fläche mit einem Pfeil wiedergegeben. Durch einen Klick
auf diese Schaltfläche können Sie sich die Objekte anzei-
gen lassen, die in der verkleinerten Objektpalette nicht
zu sehen sind.

f Objektkategorien: 

f Allgemein: 

f Formulare: 

f Frames: 

f Head: 

f Unsichtbare Elemente: 

f Zeichen: 

Eine andere Möglichkeit, um Elemente auf der Webseite
einzufügen, besteht darin, das gewünschte Objekt im
Menü Einfügen auszuwählen. Das Objekt wird dann an
der Stelle eingefügt, an der sich der Cursor befindet.
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2.6 Eigenschaften-Inspektor 
Der Eigenschaften-Inspektor gibt stets die Eigenschaften
des momentan ausgewählten Objekts wieder. Dabei han-
delt es sich um ein dynamisches Fenster, dessen Inhalt
sich mit der Wahl des Objekts verändert. Hier können Sie
beispielsweise einen Hyperlink für das ausgewählte Ob-
jekt definieren, eine Farbe für den markierten Text aus-
wählen oder die Breite einer Tabelle angeben.

Öffnen Sie den HTML-Inspektor, und bearbei-
ten Sie die Webseite im Dokumentenfenster.
Achten Sie dabei genau auf den HTML-Quell-

text, der in Echtzeit generiert wird. Auf diese Weise kön-
nen Sie sich selbst HTML beibringen.

Das Fenster des Eigenschaften-Inspektors werden Sie
beim Erstellen einer Webseite immer wieder benötigen.
Von daher kann dieses Fenster auch nicht mit anderen In-
spektoren und Paletten kombiniert werden.

S Der Eigenschaften-Inspektor mit einer Tabelle als 
ausgewähltem Objekt

Der Eigenschaften-Inspektor lässt sich durch einen
Mausklick auf das kleine Dreieck unten rechts ausklap-
pen. Sie haben dann noch mehr Möglichkeiten, um Ei-
genschaften von Objekten zu definieren.

2.7 Launcher
Mit Hilfe des Launchers können Sie bestimmte Fenster
schnell und einfach öffnen und schließen. Rechts unten
im Dokumentenfenster finden Sie die gleichen Schaltflä-
chen in verkleinerter Form im so genannten Mini-Laun-
cher wieder.

S Der Launcher

Um festzulegen, welche Schaltflächen im Launcher und
im Mini-Launcher angezeigt werden sollen, wählen Sie im
Menü Bearbeiten die Option Einstellungen. Anschlie-
ßend wählen Sie die Kategorie Schwebende Fenster

aus. In der Liste In Launcher anzeigen, können Sie nun
die betreffenden Schaltflächen auswählen.

2.8 HTML-Inspektor
Sie können den HTML-Inspektor öffnen, indem Sie im
Launcher oder im Mini-Launcher auf die Schaltfläche
HTML-Quelle klicken. Alternativ dazu können Sie auch
im Menü Fenster die Option HTML-Quelle wählen.

Alle Arbeitsschritte, die Sie im Dokumentenfenster,
den Paletten und Inspektoren durchführen, werden so-
fort im HTML-Quelltext des HTML-Quelle-Fensters wie-
dergegeben. Änderungen, die Sie im HTML-Inspektor
vornehmen, werden im Dokumentenfenster angezeigt,
sobald Sie dieses aktivieren.

Außerdem werden alle Elemente, die Sie im Doku-
mentenfenster oder im HTML-Inspektor markieren, auto-
matisch auch im anderen Fenster markiert.

Um den Quelltext innerhalb eines Tags gleichzeitig im
Dokumentenfenster und im HTML-Inspektor zu markie-
ren, müssen Sie auf das entsprechende HTML-Tag im Tag-
Selector links unten in der Statusleiste des Dokumenten-
fensters klicken.
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2.9 Elemente markieren 
In Dreamweaver können Sie ein Element markieren, in-
dem Sie auf das Element klicken oder die Maus über das
zu markierende Element ziehen.

Sie können HTML-Quelltext auch exakt markieren, in-
dem Sie im Tag-Selector links unten in der Statusleiste
des Dokumentenfensters auf den Namen des Tags kli-
cken. Im Tag-Selector werden alle Tags angezeigt, die
sich in der unmittelbaren Nähe des Cursors im Dokumen-
tenfenster befinden.

Natürlich können Sie den HTML-Quelltext auch im
HTML-Inspektor markieren.

Die Markierung wird sowohl im HTML-Inspektor als
auch im Dokumentenfenster angezeigt.

Um beispielsweise ein Bild der Webseite zu markie-
ren, können Sie folgendermaßen vorgehen:
U Klicken Sie im Dokumentenfenster auf das Bild, um
den zugehörigen HTML-Quelltext zu markieren:
<IMG src="Bilder/Dreamteam.gif" width="300" 
height="50" border="0">

S Ein markiertes Objekt im Dokumentenfenster (oben) 
und im HTML-Inspektor (unten)

U Klicken Sie im Tag-Selector auf das Tag <a>, um den
HTML-Quelltext des Bildes inklusive der Definition des
Links zu markieren:
<A href="http://www.macromedia.com/software/Dream-
weaver" target="blank"><IMG src="Bilder/Dream-
team.gif” width="248" height="117" 
alt=”Dreamweaver” aligne=”left” border="0"></A>

Einige Objekte, wie Ebenen und Frames, verfügen über
ein eigenes Fenster, das Sie mit Hilfe des Menüs Fenster

aufrufen können. Sie können sowohl die betreffenden
Objekte als auch den HTML-Quelltext im HTML-Inspektor
markieren, indem Sie in einem solchen Fenster auf die
entsprechenden Elemente klicken.

Es gibt so genannte unsichtbare Elemente wie Anker,
Kommentare, Scripts und Zeilenumbrüche, die in einem
Browser nicht auf der Webseite angezeigt werden.

Sie können sich diese Elemente im Dokumentenfens-
ter anzeigen lassen, indem Sie im Menü Ansicht die Op-
tion Unsichtbare Elemente wählen. Im Dokumenten-
fenster werden diese Elemente dann in Form von gelben
Symbolen angezeigt. Jedes unsichtbare Element verfügt
über ein eigenes Symbol. Die unsichtbaren Elemente
können im Dokumentenfenster markiert werden.

Um festzulegen, welche unsichtbaren Elemente im
Dokumentenfenster angezeigt werden sollen, wählen Sie
im Menü Bearbeiten die Option Einstellungen. An-
schließend wählen Sie die Kategorie Unsichtbare Ele-

mente aus und schalten die Kontrollkästchen der un-
sichtbaren Elemente ein, die im Dokumentenfenster an-
gezeigt werden sollen.
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S Die Kategorie UNSICHTBARE ELEMENTE des 
Dialogfelds VOREINSTELLUNGEN

2.10 Kontextmenüs 
Bei Kontextmenüs handelt es sich um Menüs, die bei ei-
nem Klick mit der rechten Maustaste (Windows) oder bei
Betätigung der (Strg)-Taste (Macintosh) eingeblendet
werden. Über welche Optionen ein Kontextmenü verfügt,
ist von dem jeweils markierten Objekt abhängig.

Wenn Sie zum Beispiel das Kontextmenü von mar-
kiertem Text aufrufen, stehen Ihnen diverse Befehle zur
Textformatierung zur Verfügung.

Wenn Sie das Kontextmenü einer markierten Tabelle
aufrufen, stehen Ihnen verschiedene Optionen zur Bear-
beitung der Tabelle zur Verfügung. So können Sie bei-
spielsweise Zeilen oder Spalten hinzufügen oder löschen
sowie Text innerhalb von markierten Zellen formatieren.

Wenn Sie das Kontextmenü im Zeitleisten-Inspektor
aufrufen, können Sie zum Beispiel Frames hinzufügen
und löschen, Objekte in der Zeitleiste löschen oder Ver-
haltensweisen hinzufügen.

DW1_v3_20.bmp

S Das Kontextmenü zu markiertem Text

S Das Kontextmenü einer Tabelle

DW1_v3_22.bmp



438 Kapitel 2 – Arbeitsumgebung

S Das Kontextmenü des Zeitleisten-Inspektors

Wenn Sie das Kontextmenü für einen CSS-Stil in der CSS-
Stile-Palette aufrufen, dann können Sie beispielsweise
die Option Bearbeiten wählen, um den CSS-Stil zu bear-
beiten.

S Das Kontextmenü der CSS-Stile-Palette

Wenn Sie das Kontextmenü für ein im Site-Fenster mar-
kiertes Dokument aufrufen, dann können Sie beispiels-
weise Design Notes überprüfen oder erstellen, das Doku-
ment auf den Webserver übertragen, neue Ordner und
Dokumente anlegen oder das markierte Dokument auf
dem Webserver „suchen“.

S Das Kontextmenü des Site-Fensters

Die Kontextmenüs von Dreamweaver sind sehr umfang-
reich. Versuchen Sie sich anzugewöhnen, mit Kontextme-
nüs zu arbeiten, da Sie auf diese Weise viel Zeit sparen
können.

2.11 Farben 
In Dreamweaver können Sie auf zwei verschiedene Arten
Farben auswählen:
A Sie geben den hexadezimalen Wert der gewünschten
Farbe in das Textfeld ein.
B Sie klicken auf das viereckige Farbfeld. Daraufhin wird
eine Farbpalette mit browsersicheren Farben eingeblen-
det. Gleichzeitig nimmt der Mauszeiger die Form einer Pi-
pette an, mit der Sie eine Farbe aus der Palette oder aus
den geöffneten Dreamweaver-Fenstern „aufnehmen“
können. Wenn Sie die Pipette außerhalb des Palettenbe-
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reichs positionieren, wird in der Palette die ähnlichste
Farbe als browsersichere Farbe ausgewählt. Sie können
auch eine Farbe außerhalb der Dreamweaver-Fenster
„aufnehmen“, was allerdings nicht immer einwandfrei
funktioniert. Außerdem wechseln Sie dann meistens zu
einem anderen Programm über und müssen dann erst
wieder zu Dreamweaver zurückkehren.

Wenn Sie unten im Popupfenster der Farbpalette auf
die Symbolschaltfläche mit der Pipette klicken, können
Sie mit der Pipette die exakte Farbe auswählen. Dream-
weaver wird dann nicht die ähnlichste browsersichere
Farbe aus der Palette auswählen. Diese Methode ver-
setzt Sie in die Lage, in Dreamweaver nichtbrowsersi-
chere Farben zu verwenden. Um wieder automatisch die
ähnlichste browsersichere Farbe aus der Farbpalette aus-
zuwählen, müssen Sie erneut auf diese Schaltfläche kli-
cken. 

Um eine Farbe wieder zu entfernen, müssen Sie un-
ten im Popupfenster der Farbpalette auf die Symbol-
schaltfläche mit dem Radiergummi klicken.

Um die Standardfarbpalette zu öffnen, müssen Sie
unten im Popupfenster der Farbpalette auf die Symbol-
schaltfläche mit der Palette klicken.

Die Standardfarbpalette von Dreamweaver enthält
browsersichere Farben, die auf einem Monitor mit 256
Farben sowohl in Netscape als auch im Internet Explorer
auf einem Macintosh und unter Windows korrekt und
ohne Dithering wiedergegeben werden. 

Die browsersichere Palette von Dreamweaver um-
fasst 212 Farben.

Gemeinhin wird angenommen, dass die browsersi-
chere Palette 216 Farben enthält. Hexadezimal ist das
eine Kombination von 00, 33, 66, 99, CC oder FF – oder
übertragen auf die jeweiligen RGB-Werte: 0, 51, 102, 153,
204 und 255.

Gleichwohl werden vier Farben nicht korrekt vom In-
ternet Explorer unter Windows wiedergegeben, und zwar
#0033FF (RGB: 0, 51, 255), #3300FF (RGB: 51, 0, 255),
#00FF33 (RGB: 0, 255, 51) und #33FF00 (RGB: 51, 255, 0).

Diese Farben befinden sich nicht in der browsersich-
eren Farbpalette von Dreamweaver.

UNIX-Versionen von Netscape verwenden eine
andere Farbpalette als die Macintosh- und

Windows-Versionen von Netscape: hexadezimal eine
Kombination von 00, 40, 80, BF oder FF.

S Die Farbpalette

2.12 Mit Dreamweaver arbeiten
In Dreamweaver stehen Ihnen zwei Möglichkeiten zur
Verfügung, um eine Webseite zu bearbeiten.
A Im Dokumentenfenster mit Hilfe der Objektpalette
und anderen Fenstern, wie dem Verhaltensweisen-
Inspektor und dem Eigenschaften-Inspektor.
B Im HTML-Inspektor, mit dem Sie HTML-Quelltext ein-
geben, löschen, suchen und bearbeiten können.

Außerdem gibt es mehrere Möglichkeiten, die zum
gleichen Ergebnis führen:
U Sie können im HTML-Inspektor arbeiten und hier den
HTML-Quelltext eingeben.
U Sie können den so genannten Quick Tag Editor ver-
wenden, eines kleines Fenster, mit dessen Hilfe Sie ein
HTML-Tag hinzufügen oder bearbeiten können.
U Sie können mit den Paletten und Inspektoren ar-
beiten.
U Sie können die Optionen in der Menüleiste verwen-
den.
U Sie können Tastenkombinationen verwenden.
U Oder Sie können mit den Kontextmenüs arbeiten.

Für die Arbeit mit Dreamweaver ist Folgendes zu be-
achten:
U Definieren Sie in Dreamweaver immer erst eine Web-
site mit einem zugehörigen Ordner auf der Festplatte.
Dieser Ordner wird als lokaler Speicherbereich für die lo-
kale Website eingesetzt. In Dreamweaver arbeiten Sie
stets mit den Dokumenten des lokalen Ordners.
U Sobald Sie einen lokalen Ordner definiert haben, wer-
den die Dokumente, die Sie auf der Webseite einfügen
und die sich außerhalb des lokalen Ordners befinden, in
den lokalen Ordner oder in einen Ordner der lokalen Site
kopiert. Es wird dann ein Dialogfeld eingeblendet, in dem
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Sie angeben können, wo das Dokument innerhalb des lo-
kalen Ordners gespeichert werden soll.
U Sorgen Sie dafür, dass die Ordnerstruktur der lokalen
Site mit der Ordnerstruktur identisch ist, die Sie später
auf dem Webserver haben wollen (Remote Site Root).
U Wenn Sie in Dreamweaver ein neues Dokument öff-
nen, sollten Sie sich angewöhnen, das Dokument erst zu
speichern. Erst wenn ein Dokument im lokalen Ordner
(oder einem Ordner der lokalen Site) gespeichert ist,
kann Dreamweaver korrekte Verweise bzw. Links zu an-
deren Dokumenten der Site generieren.
U Wenn Sie eine Webseite verändert haben, sollten Sie
sich diese erst im Browser anschauen. Vor allem, wenn
Sie mit Verhaltensweisen und Zeitleisten arbeiten, ist es
besonders wichtig, die vorgenommenen Änderungen im
Browser zu kontrollieren, da Verhaltensweisen in Dream-
weaver nicht ausgeführt und Zeitleisten nicht wirklich ab-
gespielt werden können.
U Lassen Sie sich in Dreamweaver nach jeder Änderung
mit Hilfe der Option Vorschau in Browser eine Brow-
servorschau anzeigen. Voraussetzung dafür ist, dass Sie
das Dokument mindestens einmal gespeichert haben.
Danach brauchen Sie das bearbeitete Dokument nicht
nochmals in Dreamweaver zu speichern.
U Verwalten Sie alle Dokumente und Ordner der Web-
site im Site-Fenster von Dreamweaver, das ähnlich wie
der Windows Explorer oder der Macintosh Finder funktio-
niert. Hier können Sie Ordner und Dokumente umbenen-
nen und verschieben, neue Ordner anlegen sowie Doku-
mente löschen. Dreamweaver wird nach Änderungen im
Site-Fenster alle HTML-Dokumente der Site kontrollieren
und die Links aktualisieren.
U In Dreamweaver werden sämtliche Arbeitsschritte,
die Sie in einem Dokument ausgeführt haben, in der Ver-
lauf-Palette aufgezeichnet. Sie können die zulässige
Höchstzahl der rückgängig zu machenden Verlaufschritte
über die Kategorie Allgemein im Menü Bearbeiten >

Einstellungen festlegen. Wenn Dreamweaver zu lang-
sam wird, kann es zumeist schon hilfreich sein, die Ver-
lauf-Palette zu leeren. Dies geht am einfachsten, indem
Sie alle Dokumente speichern und schließen. 

2.13 Layout-Hilfen 
Im Dokumentenfenster stehen Ihnen einige Hilfsmittel
für die Gestaltung des Layouts einer Webseite zur Verfü-
gung.

Bildvorlage 

Sie können eine Bildvorlage (englisch: Tracing Image ) in
einem Grafikprogramm wie Fireworks, FreeHand oder
Photoshop grafisch gestalten. Speichern Sie das Bild
dann als JPG-, GIF- oder PNG-Dokument. In Dreamweaver
kann diese Bildvorlage dann als Schablone in den Hinter-
grund des Dokumentenfensters eingefügt werden.

Das Bild ist nur in Dreamweaver sichtbar und dient
als Verweis, anhand dessen Sie die Webseite im Doku-
mentenfenster von Dreamweaver erstellen und gestalten
können.

Sie können diese Bildvorlage ausblenden und ihre
Transparenz oder Position verändern.

Wählen Sie im Menü Ansicht die Option Tracing-

Bild > Laden, um das Bild zu laden.
Nach der Auswahl des Bildes wird das Dialogfeld Sei-

teneigenschaften eingeblendet, in dem Sie die Trans-
parenz des Bildes einstellen können. Wenn Sie diese Ein-
stellungen zu einem späteren Zeitpunkt ändern möchten,
können Sie das Dialogfeld mit Hilfe der Option Seiten-

eigenschaften im Menü Ändern erneut aufrufen. 
Verwenden Sie im Menü Ansicht die Option Tra-

cing-Bild > Zeigen, um das Bild ein- oder auszublenden.
Verwenden Sie im Menü Ansicht die Option Tra-

cing-Bild > An Auswahl ausrichten, um das Bild an ei-
nem ausgewählten Element auszurichten.

Verwenden Sie im Menü Ansicht die Option Tra-

cing-Bild > Position einstellen, um die X- und Y-Posi-
tion des Bildes anzugeben. Wenn das Dialogfeld Posi-

tion des Tracing-Bilds einstellen geöffnet ist, kön-
nen Sie die Lage des Tracing-Bildes auch mit Hilfe der
Pfeiltasten um ein Pixel verschieben. Um die Position um
fünf Pixel zu verschieben, können Sie die Tastenkombina-
tion (Pfeil)+(ª) verwenden.
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Verwenden Sie im Menü Ansicht die Option Tracing-

Bild > Position zurücksetzen, um das Bild auf die ur-
sprüngliche Position im Dokumentenfenster zurückzu-
setzen.

Gitternetz

Wählen Sie im Menü Ansicht die Option Gitternetz >

Anzeigen, um das Gitternetz im Dokumentenfenster wie-
derzugeben.

S Das Dialogfeld GITTERNETZ-EINSTELLUNGEN

Mit der Option Gitternetz > Einstellungen im Menü
Ansicht können Sie die Größe, die Farbe und das Einras-
ten des Gitternetzes einstellen.

Mit der Option Gitternetz > Einrasten an im Menü
Ansicht können Sie das Einrasten am Gitternetz ein- und
ausschalten.

Das Einrasten am Gitternetz funktioniert nur
beim Positionieren, Vergrößern und Verklei-
nern von Ebenen.

Lineale

Wählen Sie im Menü Ansicht die Option Lineale > Zei-

gen, um die Lineale am linken und oberen Rand des Do-
kumentenfensters ein- oder auszublenden.

Unter dem Menüpunkt Lineale des Menüs Ansicht

können Sie angeben, mit welcher Maßeinheit die Lineale
wiedergegeben werden sollen. Sie haben die Wahl zwi-
schen Pixel, Zoll oder Zentimeter.

2.14 Dreamweaver als „Hüter“ 
Ihrer Website

Dreamweaver wird stets versuchen, dafür zu sorgen,
dass die Integrität Ihrer Website intakt bleibt.

Wenn Sie alle Arbeitsschritte für die Website in
Dreamweaver durchführen, dann wird Sie das Programm
notfalls auf eventuelle Probleme aufmerksam machen.

In einem solchen Fall sollten Sie versuchen, die Dia-
logfelder, die dann von Dreamweaver geöffnet werden, in
Ruhe durchzulesen und zu verstehen. Auf diese Weise
können Sie sich viel Ärger ersparen. Selbst wenn Sie von
Dreamweaver vor Problemen gewarnt werden, können
Sie die geplanten Arbeitsschritte jederzeit durchführen.

Zumeist werden in den Dialogfeldern Alternativen
oder Tipps angeboten, wie Sie die Probleme lösen kön-
nen. Manchmal besteht sogar die Möglichkeit, die Pro-
bleme von Dreamweaver lösen zu lassen.

Wenn Sie beispielsweise im Site-Fenster ein HTML-
Dokument löschen, auf das in anderen HTML-Dokumen-
ten durch Links verwiesen wird, dann erscheint ein Dia-
logfeld mit einem Warnhinweis.

Wenn Sie im Site-Fenster einen Ordner umbenennen,
gibt Ihnen Dreamweaver die Möglichkeit, alle HTML-Do-
kumente mit Links zu den Dokumenten in diesem Ordner
automatisch aktualisieren zu lassen.

S Das Dialogfeld DATEIEN AKTUALISIEREN
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Wenn Sie ein HTML-Dokument im Site-Fenster, im Win-
dows Explorer oder im Macintosh Finder gelöscht haben
und das Dokument in Dreamweaver noch geöffnet ist,
dann werden Sie von Dreamweaver darauf hingewiesen,
dass das Dokument nicht mehr existiert und dass Sie das
Dokument erst speichern müssen, um es zu erhalten.

2.15 Einstellungen
Wenn Sie im Menü Bearbeiten die Option Einstellun-

gen wählen, wird ein Dialogfeld geöffnet, mit dessen
Hilfe Sie Dreamweaver an Ihre Bedürfnisse anpassen
können.

S Die Kategorie ALLGEMEIN des 
Dialogfelds VOREINSTELLUNGEN

Links im Dialogfeld wählen Sie die Kategorie aus, deren
Voreinstellungen Sie anpassen wollen.

Immer wenn Dreamweaver einen Arbeitsschritt nicht
in Ihrem Sinne durchführt, lohnt es sich zu überprüfen,
ob das gewünschte Resultat nicht mit Hilfe einer anderen
Einstellung im Dialogfeld Voreinstellungen erzielt
werden kann.

Immer dann, wenn es sinnvoll erscheint, bestimmte Ein-
stellungen anzupassen, wird im Text auf das Dialogfeld
Voreinstellungen verwiesen.

2.16 Dokumente mit einem 
externen Editor öffnen 

Wählen Sie im Menü Fenster die Option Dateien der

Site, um das Site-Fenster aufzurufen. Das Site-Fenster
zeigt eine Übersicht über die Dateien im lokalen Ordner
an. Wenn Sie im Site-Fenster auf ein HTML-Dokument
doppelklicken, wird das Dokument im Dokumentenfens-
ter von Dreamweaver geöffnet, wo es dann bearbeitet
werden kann.

Wenn Sie im Site-Fenster auf irgendein anderes Do-
kument doppelklicken, öffnet Dreamweaver das Doku-
ment in einem externen Programm. Zumeist handelt es
sich dabei um das gleiche Programm, mit dem das Doku-
ment auch im Windows Explorer oder im Macintosh Fin-
der geöffnet wird.

In Dreamweaver können Sie ein Dateiformat mit ei-
nem oder mehreren Programmen verknüpfen. Eines der
Programme geben Sie als so genannten „primären Edi-
tor“ an. Damit ist das Programm gemeint, mit dem das
Dokument bei einem Doppelklick im Site-Fenster geöff-
net wird.

Wählen Sie im Menü Bearbeiten die Option Ein-

stellungen, und wählen Sie anschließend die Kategorie
Externe Editoren aus.

S Die Kategorie EXTERNE EDITOREN des 
Dialogfelds VOREINSTELLUNGEN
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Rechts unten im Fenster können Sie eine Erweiterung mit
einem externen Editor verknüpfen.

In der linken Spalte können Sie eine Erweiterung aus-
wählen, hinzufügen oder löschen. 

In der rechten Spalte können Sie einen externen Edi-
tor auswählen oder hinzufügen, mit dem die Dokumente
mit der ausgewählten Erweiterung geöffnet werden sol-
len. Stellen Sie das gewählte Programm als primären Edi-
tor ein, indem Sie auf die Schaltfläche Zu primärem Edi-

tor machen klicken.
Um eine Erweiterung oder einen externen Editor hin-

zuzufügen, klicken Sie auf die Symbolschaltfläche mit
dem Pluszeichen. 

Um eine Erweiterung oder einen externen Editor zu
löschen, klicken Sie auf die Symbolschaltfläche mit dem
Minuszeichen. 

Wenn Sie mehrere externe Editoren eingestellt ha-
ben, klicken Sie im Site-Fenster mit der rechten Maus-
taste (Windows) oder der (Strg)-Taste (Macintosh) auf

das Dokument. Wählen Sie anschließend im Kontext-
menü mit der Option Öffnen mit den gewünschten Edi-
tor aus.

S Den gewünschten Editor auswählen

Sie können ein Bild der Webseite mit dem primären Edi-
tor öffnen, indem Sie das Bild im Dokumentenfenster
markieren und dann im Eigenschaften-Inspektor auf die
Schaltfläche Bearbeiten klicken. Alternativ dazu kön-
nen Sie auch mit gedrückter (Strg)- (Windows) oder
(Ü)-Taste (Macintosh) auf das Bild doppelklicken.
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3 Eine Website in  
Dreamweaver definieren

Kurz gefasst:

In diesem Kapitel erfahren Sie, wie Sie eine Website in Dreamweaver definieren. Darüber hinaus wird Ihnen gezeigt, wie
Sie Dreamweaver hierfür konfigurieren müssen.

U Wenn nach dem Start von Dreamweaver links oben
im Dokumentenfenster der Cursor blinkt, dann ist es na-
türlich sehr verführerisch, direkt mit der Arbeit an einer
Webseite zu beginnen. Das sollten Sie lieber nicht tun ...
U Wenn Sie vorhaben, mit Dreamweaver eine Website
zu erstellen und zu verwalten, dann müssen Sie diese
erst definieren.
U Wenn Sie ein Programm wie Dreamweaver verwenden,
ist es notwendig, alle Dokumente, die für eine Website be-
nötigt werden, an einem Ort unterzubringen. Dream-
weaver muss in die Lage versetzt werden, im HTML-Quell-
text die entsprechende Verknüpfung zu einem Bild, zu
einem HTML-Dokument oder zu einem andersartigen Do-
kument zu definieren. Deshalb müssen Sie die Website in
Dreamweaver erst definieren.
U Wenn Sie mit Dreamweaver arbeiten, müssen Bilder
und andere Objekte auf der Webseite zu sehen sein. Bei
einer Browservorschau müssen also alle Elemente der
Webseite im Browser angezeigt werden. Das funktioniert
aber nur dann, wenn Dreamweaver oder der Browser die
betreffenden Dokumente finden kann.

Der Ort und der Name des externen Dokuments wer-
den im HTML-Quelltext im Prinzip durch einen dokument-
relativen Link angegeben. Das bedeutet, dass der Spei-
cherort des HTML-Dokuments den Ausgangspunkt dar-
stellt und dass von diesem Ort aus der Pfad zum externen
Dokument im HTML-Quelltext beschrieben wird.

Dreamweaver kann auch bei der Verwaltung der Website
sehr hilfreich sein. Das ist aber nur dann möglich, wenn
Sie die Website in Dreamweaver definiert haben.

3.1 Lokaler Ordner 
Der wichtigste Schritt bei der Definition der Website ist
das Anlegen des lokalen Ordners. Dabei handelt es sich
um einen Ordner, der als lokaler Speicherbereich, also
als Basis, der Website dient. Wenn Sie in Dreamweaver
Webseiten erstellen oder bearbeiten, dann arbeiten Sie
mit den Dokumenten dieses Ordners. 

Der Name und das Verzeichnis des Ordners auf der
Festplatte, auf einem Zipp-Laufwerk oder einem File-
server spielen dabei keine Rolle.

Die Ordnerstruktur innerhalb des lokalen Ordners ist
dagegen sehr wohl von Bedeutung. Dabei handelt es sich
nämlich um die Ordnerstruktur, die später auch auf dem
„echten“ Webserver erstellt wird.

Da die Struktur der Ordner und Dokumente, die Sie
auf einem lokalen Medium erstellen und als lokalen Ord-
ner verwenden, mit der Struktur der Ordner und Doku-
mente identisch ist, die auf dem „echten“ Webserver ge-
neriert wird, werden alle Links, die auf lokaler Ebene funk-
tionieren, später auch auf dem Webserver funktionieren. 

In Dreamweaver arbeiten Sie stets mit den lokalen
Dokumenten und nicht mit den Dokumenten, die sich auf
dem Webserver befinden. 
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Wenn Sie eine Website erstellt und getestet haben, dann
übertragen Sie die HTML-Dokumente auf den Webserver.
Dreamweaver wird dann die verlinkten, externen Doku-
mente automatisch mit auf den Webserver übertragen.
Die Ordner, die auf dem Webserver noch nicht vorhanden
sind, werden dann automatisch angelegt. 

Sobald Sie in Dreamweaver eine Website definiert ha-
ben, können Sie mit dem Erstellen von Webseiten begin-
nen. Die HTML-Dokumente speichern Sie in einem Ordner
des lokalen Ordners. Alle externen Dokumente innerhalb
der Website, für die Sie Links definieren, müssen sich im
lokalen Ordner befinden. Nur dann kann Dreamweaver
korrekte dokumentrelative Links definieren und nur dann
können Sie sicher sein, dass die Links funktionieren, so-
bald Sie die Website auf den Webserver übertragen.

Wenn Sie die Website definiert haben, weiß Dream-
weaver, dass die verlinkten Dokumente, die sich außer-
halb des lokalen Ordners befinden, in den lokalen Ordner
kopiert werden müssen.

Wenn Sie beispielsweise ein Bild auf der Webseite
einfügen, dessen Quelldatei sich außerhalb des lokalen
Ordners befindet, wird ein Dialogfeld eingeblendet, in
dem Sie gefragt werden, ob Sie das Dokument in den lo-
kalen Ordner kopieren wollen. Dies müssen Sie auf jeden
Fall tun. Dabei können Sie angeben, wo das Dokument in-
nerhalb des lokalen Ordners gespeichert werden soll.

Wenn Sie das Dokument nicht in den lokalen Ordner
kopieren, wird das Bild zwar auf der Webseite wiederge-
geben, aber wenn Sie die Webseite vom Windows Explo-
rer oder vom Macintosh Finder aus im Browser öffnen, be-
kommen Sie ein Broken-Image-Symbol zu sehen. Außer-
dem werden die Bilder mit Sicherheit nicht auf der Web-
seite wiedergegeben, wenn die Website auf den
Webserver übertragen wurde.

S Dreamweaver fragt, ob das Dokument in den 
lokalen Ordner kopiert werden soll.

3.2 Zugriffsinformationen 
Beim Aufbau einer Website müssen Sie in Dreamweaver
einige Dinge berücksichtigen, die sich auf den Webserver
beziehen, auf dem die Website am Ende veröffentlicht
wird. Erkundigen Sie sich bei Ihrem Internet Service Pro-
vider oder Systemadministrator nach diesbezüglichen In-
formationen.
U Die Homepage muss sich immer im lokalen Ordner
befinden. Bei der Homepage handelt es sich um die
Webseite, die geöffnet wird, wenn ein Nutzer im Browser
eine URL ohne den Namen eines HTML-Dokuments auf-
ruft, zum Beispiel: http:// www.macromedia.com.
U Abhängig von der Webserver-Software muss die Home-
page einen bestimmten Namen aufweisen, beispiels-
weise: index.htm, default.htm, home.htm.
U Verwenden Sie keine höheren ASCII-Zeichen in den
Ordner- und Dokumentennamen (beispielsweise é, ç, ¥).
Viele Webserver werden diese Zeichen verändern, wenn
Sie die Dokumente auf den Webserver übertragen. Alle
Links zu diesen Dokumenten sind dann fehlerhaft.
U Es ist besser, keine Leerzeichen für die Dokumentna-
men zu verwenden. Anstelle von Leerzeichen sollten Sie
Unterstriche ( _ ) verwenden.
U Verwenden Sie keine umgekehrten Schrägstriche (\)
für die Ordner- und Dokumentnamen. Ein umgekehrter
Schrägstrich (Backslash) wird von Dreamweaver als
Trennzeichen von Ordnern interpretiert. Das gilt auch für
den Macintosh!
U Legen Sie eine Erweiterung für HTML-Dokumente
fest, beispielsweise .htm oder .html. In dem Moment, in
dem Sie ein Dokument speichern, wird Dreamweaver
dem Dokumentnamen automatisch eine Erweiterung hin-
zufügen. Welche Erweiterung automatisch hinzugefügt
werden soll, können Sie in den Einstellungen angeben.
Wählen Sie dazu im Menü Bearbeiten die Option Ein-

stellungen und anschließend die Kategorie Allge-

mein aus. Jedes Dokument, das HTML-Quelltext zur
Beschreibung der Webseite enthält, muss eine entspre-
chende Erweiterung aufweisen, zumeist .htm oder .html.

Sorgen Sie dafür, dass die Ordnerstruktur sowie die
Ordner- und Dokumentnamen des lokalen Ordners lo-
gisch und übersichtlich sind, da diese Struktur nach der
Übertragung der Dokumente bzw. der Veröffentlichung
der Website auch auf dem Webserver übernommen wird.

http://www.macromedia.com
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Ansonsten werden Sie, wenn Sie nach der Veröffentli-
chung der Website Veränderungen vornehmen, Ordner
und Dokumente auf dem Webserver von Hand entfernen
müssen. 

Von daher sollten Sie erst einmal einen Plan ausarbei-
ten, der beschreibt, wie die Dokumente und Ordner der
Website organisiert und benannt werden sollen.

3.3 Eine Website  
schrittweise definieren

A Legen Sie auf einem lokalen Medium einen neuen
Ordner an. Am einfachsten ist es natürlich, diesen Ordner
auf der Festplatte Ihres Computers anzulegen. Sie kön-
nen dazu jedoch auch einen Dateiserver oder einen
wechselbaren Datenträger, wie eine Diskette oder ein
Zipp-Laufwerk, verwenden. Stellen Sie sicher, dass sich
alle Dokumente, die Sie verwenden wollen, in diesem
Ordner befinden. 
B Wählen Sie im Menü Site die Option Neue Site.
C Im Dialogfeld Site-Definition können Sie nun alle
sitespezifischen Informationen für die neue Website an-
geben. In der linken Hälfte des Dialogfelds werden ver-
schiedene Kategorien aufgelistet. Wenn Sie auf eine Ka-
tegorie klicken, können Sie in der rechten Fensterhälfte
die Einstellungen für die betreffende Kategorie vorneh-
men. 

Kategorie Lokale Infos 

Hier definieren Sie die Informationen, die Dreamweaver
für die lokale Site benötigt.
A Geben Sie in das Feld Site-Name einen Namen für
die neue Website an. Dieser Name wird in Dreamweaver
verwendet. Sie können in Dreamweaver mehrere Websi-
tes erstellen und verwalten. Sie können eine Website auf-
rufen, indem Sie im Menü Site > Site öffnen den Na-
men der Site auswählen.

Verwenden Sie niemals Ihre Festplatte oder 
den Programmordner von Dreamweaver als 
lokalen Ordner.

DW1_v3_34.bmp

S Die Kategorie LOKALE INFOS des 
Dialogfelds SITE-DEFINITION

B Geben Sie im Feld Lokaler Stammordner den lo-
kalen Ordner an. Geben Sie den Pfad des Ordners, den
Sie in Schritt 1 angelegt haben, in das Textfeld ein oder
klicken Sie auf das Ordnersymbol, um den betreffenden
Ordner zu suchen und auszuwählen.
C Schalten Sie das Kontrollkästchen Liste mit loka-

len Dateien automatisch aktualisieren ein. Diese
Option sorgt dafür, dass die lokale Dateiliste im Site-
Fenster automatisch aktualisiert wird, wenn Sie bei-
spielsweise im Explorer oder Finder Änderungen vorge-
nommen haben. 
D Alle bisherigen Schritte sind für die Definition einer
neuen Website unbedingt erforderlich. Die übrigen Kate-
gorien und Einstellungen sind nicht verpflichtend. 
E Geben Sie die Adresse des Webservers in das Feld
HTTP-Adresse ein. Wenn Sie absolute Links zu den Do-
kumenten dieser Website bzw. der hier angegebenen
HTTP-Adresse verwenden, dann kann Dreamweaver die-
se Links überprüfen. Um die Links überprüfen zu lassen,
wählen Sie im Menü Datei die Option Links überprü-

fen. Geben Sie hier zum Beispiel ein: http:// www.meine-
site.com. Wenn Sie auf einer Webseite einen Link zu der
Seite „http://www.meinesite.com/html/produkt1.htm“
definieren und die Links von Dreamweaver überprüfen
lassen, dann wird kontrolliert, ob sich das Dokument mit
dem Namen „produkt1.htm“ im Unterordner „html“ des
lokalen Ordners befindet.
F Schalten Sie das Kontrollkästchen Cache verwen-

den, um Hyperlink-Aktualisierungen zu beschleu-

nigen ein. Wenn Sie diese Option aktivieren, wird ein Ca-
che-Dokument mit Informationen zu allen Dokumenten
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und Links der lokalen Site erstellt. Immer wenn Sie Links
hinzufügen, ändern oder entfernen, wird das Cache-Doku-
ment aktualisiert. Mit Hilfe der Informationen des Cache-
Dokuments kann Dreamweaver bestimmte Site- und Link-
verwaltungsaufgaben schneller durchführen. Wenn Sie
z.B. ein Dokument umbenennen, greift Dreamweaver auf
die Informationen im Cache-Dokument zurück, um her-
auszufinden, ob auch in anderen Dokumenten Links aktu-
alisiert werden müssen. Die Cache-Dokumente erhalten
den Namen der Site und die Erweiterung „.dws“. Sie be-
finden sich im Dreamweaver-Programmordner „Configu-
ration\SiteCache“. Wenn Ihre Site sehr viele Dokumente
umfasst und die Aktualisierung des Cache-Dokuments zu-
viel Zeit in Anspruch nimmt, können Sie diese Option aus-
schalten. Wenn diese Option nicht aktiviert ist und Sie im
Site-Fenster ein Dokument oder einen Ordner umbenen-
nen, muss Dreamweaver alle Dokumente kontrollieren,
um herauszufinden, ob Aktualisierungen vorgenommen
werden müssen. In dem daraufhin eingeblendeten Dialog-
feld Dateien aktualisieren können Sie angeben, ob
Sie dies wünschen.

DW1_v3_35.bmp

S Das Dialogfeld DATEIEN AKTUALISIEREN

Kategorie Web-Server-Infos

Hier definieren Sie alle Informationen, die Dreamweaver
für den Webserver benötigt. 

Diese Informationen ermöglichen es Dreamweaver,
eine Verbindung mit dem Webserver herzustellen und Do-
kumente auf den Webserver zu übertragen bzw. Doku-
mente von diesem herunterzuladen.
A Wählen Sie in der Dropdown-Liste Server-Zugriff

eine der folgenden Optionen aus: Keine – Wählen Sie die-
se Option, wenn Sie die Website nur lokal verwenden und
nicht auf einen Webserver übertragen wollen. Lokal/
Netzwerk – Wählen Sie diese Option, wenn der Webser-

ver als Netzlaufwerk zur Verfügung steht oder wenn Sie
einen Webserver auf Ihrem Computer eingerichtet haben.
Geben Sie dann den Ordner an, in dem die Dokumente
der Website gespeichert werden sollen. FTP – Wählen Sie
diese Option, wenn Sie Dokumente über FTP (File Trans-
fer Protocol) auf den Webserver übertragen bzw. von die-
sem herunterladen möchten.
DW1_v3_36.bmp

S Die Kategorie WEB-SERVER-INFOS

Wenn Sie die Option Lokal/Netzwerk gewählt haben,
können Sie im Abschnitt Kategorie Sitemap-Layout

weiterlesen.
Haben Sie die Option FTP gewählt, dann müssen Sie

die im Folgenden aufgeführten Schritte durchführen.
B Geben Sie die FTP-Adresse des Hosts, an den Sie die
Website übertragen wollen, in das Feld FTP-Host ein.
Lassen Sie bei der Eingabe den Protokollnamen ftp:// vor
der Adresse weg.
C Geben Sie in das Feld Host-Ordner den Namen ei-
nes Unterverzeichnisses bzw. eines Unterordners ein,
wenn Sie die Dokumente und Ordner dieser Website in ei-
nem Unterverzeichnis des Webservers speichern wollen
oder müssen. Dieser Ordner, der die Quelldokumente
und -ordner der Website enthält, wird auch Site-Stamm
bzw. Stammordner genannt. Alle Dokumente und Ordner
des Stammordners sind auch bei der Domain verfügbar,
beispielsweise: http://www.meinesite.de/. Sie können
dieses Feld leer lassen, wenn Sie nach der Anmeldung mit
FTP automatisch zu dem Ordner gelangen, der auf dem
Webserver als Stammordner dient. Bei dem Stammord-
ner handelt es sich um einen beliebigen Ordner, der vom
Systemadministrator des Webservers erstellt wird.
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Wenn Sie eine Website mit sehr vielen Doku-
menten erstellen, kann es sehr praktisch sein, 
in Dreamweaver einige Subsites zu definieren. 

Diese Subsites können Sie dann auf dem Webserver in 
den Unterordnern des Stammordners unterbringen.

Was Sie für die Kategorie WEB-SERVER-INFOS 
angeben müssen, erfahren Sie von Ihrem 
Internet Service Provider oder 

Ihrem Systemadministrator.

D Geben Sie im Feld Anmeldung den Account-Namen
ein, mit dem Sie sich auf dem FTP-Server anmelden. Da-
bei muss es sich um den Namen eines Benutzers han-
deln, der über die entsprechenden Rechte verfügt, um
Dokumente zu erstellen und zu löschen.
E Im Allgemeinen ist es nicht empfehlenswert, das
Kennwort in das gleichnamige Feld einzugeben und das
Kontrollkästchen Speichern einzuschalten, da Sie da-
mit auch Unbefugten die Möglichkeit einräumen, sich
von Ihrem Computer aus sämtliche Zugriffsrechte auf Ihre
Dokumente auf dem Webserver zu verschaffen. 
F Schalten Sie das Kontrollkästchen Firewall verwen-

den ein, wenn Ihr Webserver durch eine Firewall geschützt
wird. Wenn Sie diese Option aktivieren, benötigt Dream-
weaver für die Site-FTP-Voreinstellungen weitere Informa-
tionen. Wählen Sie dazu im Menü Bearbeiten die Option
Einstellungen, Kategorie Site-FTP. Schalten Sie das
Kontrollkästchen Passiven FTP verwenden ein, wenn
es für die Firewall erforderlich ist, dass anstelle des Web-
servers die lokale Software die FTP-Verbindung herstellt.

Kategorie Ein-/Auschecken 

Hier können Sie angeben, ob Sie für die Website von der
Möglichkeit Gebrauch machen wollen, Dokumente ein-
und auszuchecken.
A Unter Optionen können Sie angeben, ob Sie für die
Website das Eincheck-/Auscheck-System verwenden wollen.

Nach dem Auschecken des Dokuments bzw. 
dem Kopieren des HTML-Dokuments in den 
lokalen Stammordner arbeiten Sie in Dream-

weaver mit dem lokalen Dokument, so dass Sie die Ver-
bindung mit dem Webserver trennen können.
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S Die Kategorie EIN-/AUSCHECKEN

B Wenn das Kontrollkästchen Ein-/Ausschecken von

Dateien aktivieren eingeschaltet ist, dann können Sie
auch das Kontrollkästchen Dateien beim Öffnen aus-

checken einschalten. Wenn diese Option aktiviert ist,
werden die Dokumente automatisch ausgecheckt, wenn
Sie in Dreamweaver die lokale Kopie öffnen. Das setzt
voraus, dass eine aktive Verbindung mit dem Webserver
besteht.
C Geben Sie in das Feld Auscheck-Name den Aus-
check-Namen ein, der angezeigt werden soll, wenn Sie
ein Dokument ausgecheckt haben. Auf diese Weise kön-
nen Mitarbeiter eines Teams feststellen, wer das Doku-
ment gerade bearbeitet. Wenn Sie ein Dokument ausge-
checkt haben, wird Ihr Auscheck-Name im Site-Fenster
neben dem Dokumentnamen angezeigt. Die anderen Mit-
arbeiter wissen dann, dass das Dokument gerade von Ih-
nen bearbeitet wird, und können sich eventuell mit Ihnen
in Verbindung setzen. 

f Einige Anmerkungen zu dieser Kategorie
Nehmen Sie einmal an, Sie hätten die Option Ein-/Aus-
checken aktiviert. In dem Moment, in dem Sie eine Web-
seite auf den Webserver übertragen, wird das HTML-
Dokument inklusive aller verlinkten Dokumente einge-
checkt. Das Ein-/Auscheck-System wirkt sich dann auf
diese Dokumente aus.

Wenn Sie ein Dokument bearbeiten wollen, das sich
bereits auf dem Webserver befindet, dann checken Sie es
auf dem Webserver aus, worauf das Dokument von dem
Webserver in den lokalen Ordner übertragen wird. Im lo-
kalen Ordner können Sie das Dokument nun bearbeiten.
Den anderen Mitarbeitern, die ebenfalls an der Website
arbeiten, wird dann im Site-Fenster angezeigt, dass je-
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mand das Dokument ausgecheckt hat. Im Site-Fenster er-
kennen die Mitarbeiter an dem Auscheck-Namen, der in
einer Spalte neben dem Dokumentnamen angezeigt
wird, von wem das Dokument gerade bearbeitet wird.
Wenn ein Mitarbeiter versucht, das Dokument zu öffnen,
wird ein Dialogfeld mit einem Warnhinweis eingeblendet.

DW1_v3_38.bmp

Wenn Sie Ihre Arbeit an dem Dokument beendet haben,
dann checken Sie es ein, worauf die geänderte Version
auf den Webserver übertragen wird. Ist das Dokument
eingecheckt, dann wird es auf dem Webserver „freigege-
ben“. Nun kann es von einem anderen geöffnet und bear-
beitet bzw. ausgecheckt werden. 

Das Dokument ist nun im lokalen Ordner schreibge-
schützt.

Da das Dokument stets vom Webserver in den lokalen
Ordner kopiert wird, arbeitet jeder Mitarbeiter immer mit
der letzten Version des Dokuments.

Für das Ein-/Auschecken des Dokuments benötigen
Sie eine aktive Verbindung mit dem Webserver.

Wenn ein Dokument auf dem Webserver ausgecheckt
ist, dann ist die lokale Version nicht schreibgeschützt, mit
anderen Worten: Sie können die lokale Kopie bearbeiten.

Ist ein Dokument auf dem Webserver eingecheckt,
dann ist die lokale Version schreibgeschützt, mit anderen
Worten: Sie können die lokale Kopie nicht ohne weiteres
bearbeiten.

Das Eincheck-/Auscheck-System hat folgende Vor-
teile:
U Wenn eine Website von mehreren Personen verwaltet
wird, ist es im Prinzip nicht möglich, dass zwei oder meh-
rere Mitarbeiter gleichzeitig dieselbe Webseite bearbei-
ten.
U Jeder Mitarbeiter arbeitet stets mit der letzten Ver-
sion der Dokumente, die er auf dem Webserver vorgefun-
den hat. Auch wenn Sie die Website allein von verschie-
denen Computern aus verwalten, ist es sinnvoll, das
Eincheck-/Auscheck-System zu aktivieren.

Das Eincheck-/Auscheck-System hat folgende Nachteile:
U Wenn Sie eine Webseite bearbeiten wollen, benöti-
gen Sie eine aktive Verbindung mit dem Webserver.
U Die lokalen Versionen der Dokumente sind schreib-
geschützt. Wenn keine aktive Verbindung mit dem Web-
server hergestellt und ein Dokument nicht ausgecheckt
werden kann, dann müssen Sie den Schreibschutz „von
Hand“ aufheben.
Um das Ein-/Auscheck-System verwenden zu können,
müssen folgende Voraussetzungen erfüllt sein:
U Bei der erstmaligen Übertragung der Website auf den
Webserver zur Veröffentlichung im Internet bzw. in einem
Intranet müssen Sie die Dokumente einchecken.
U Die Website muss von allen Mitarbeitern mit Dream-
weaver bearbeitet werden, wobei für die Website das Ein-/
Auscheck-System aktiviert sein muss.
U Um Fehler zu vermeiden, muss sich jeder Mitarbeiter
an die Einschränkungen des Ein-/Auscheck-Systems hal-
ten.

Kategorie Sitemap-Layout

Hier definieren Sie alle Informationen, die Dreamweaver
benötigt, um eine Wiedergabe der Website-Struktur ge-
nerieren zu können: die Site-Map-Ansicht.

Die Kategorie SITEMAP-LAYOUT können Sie erst 
definieren, wenn Sie für die Website eine 
Homepage erstellt haben. In den meisten Fäl-

len nehmen Sie die Einstellungen für diese Kategorie 
erst in einem späteren Stadium vor.
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S Die Kategorie SITEMAP-LAYOUT
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A Geben Sie in das Textfeld Homepage den Namen des
HTML-Dokuments ein, das als Homepage der Website
verwendet werden soll. Sie können auch auf das Ordner-
symbol klicken, um das Dokument zu suchen und auszu-
wählen. Auf der Grundlage dieses Dokuments werden in
der Site-Map-Ansicht alle Links zu anderen Webseiten an-
gezeigt. Ist nicht falsch, das scheint noch zur fortlaufen-
den Aufzählung zu gehören.
B Im Feld Anzahl der Spalten können Sie angeben,
wie viele Spalten die Site-Map haben soll. Im Feld Spal-

tenbreite können Sie die Breite der Spalten bestim-
men.
C In der Optionsgruppe Symbolbeschriftungen kön-
nen Sie angeben, ob unter den Symbolen der Dokumente
der Dateiname oder der Seitentitel angezeigt werden soll.
D Unter Optionen können Sie angeben, ob versteckte
Dokumente angezeigt werden sollen. Außerdem können
Sie hier bestimmen, ob auch abhängige Dokumente, wie
beispielsweise Bilder, Flash-Filme und digitale Videos,
angezeigt werden sollen.
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E Wenn Sie fertig sind, klicken Sie auf die Schaltfläche
OK. Dreamweaver blendet nun ein Dialogfeld ein, das Sie
fragt, ob Sie eine Cache-Datei erstellen möchten. Klicken
Sie auf die Schaltfläche Erstellen. Nach dem Erstellen
des Site-Caches wird das Site-Fenster geöffnet.

Kopieren Sie im Explorer oder Finder alle 
Dokumente, die Sie für die Website verwenden 
wollen, in den lokalen Ordner. Auf diese Weise 

müssen Sie ein Dokument nicht jedes Mal, wenn Sie es 
benötigen, in den lokalen Ordner kopieren.

Wenn Sie die oben angeführten Schritte durchgeführt ha-
ben, ist die Website definiert. Jetzt sind Sie in der Lage,
Ihre Website zu erstellen. 

Wenn Sie Dreamweaver nicht beenden und im Win-
dows Explorer oder Macintosh Finder Dokumente und
Ordner in den lokalen Ordner kopieren, dann müssen Sie
im Site-Fenster die Struktur der Website aktualisieren.
Öffnen Sie dazu das Site-Fenster und wählen Sie im Menü
Ansicht die Option Lokal aktualisieren (Windows)
oder im Menü Site die Option Site-Dateien-Ansicht

(lokal) (Macintosh). Alternativ dazu können Sie auch im
Site-Fenster auf die Schaltfläche Aktualisieren klicken.
Außerdem ist es sinnvoll, den Site-Cache neu zu erstellen.
Wählen Sie dazu im Menü Site die Option Site-Cache

neu erstellen.

Mehrere Websites

Sie können in Dreamweaver mehrere Websites verwal-
ten.

Wählen Sie in der Dropdown-Liste links oben im Site-
Fenster die Option Sites definieren. Alternativ dazu
können Sie auch im Menü Site die Option Sites defi-

nieren wählen. Daraufhin öffnet Dreamweaver das Dia-
logfeld Sites definieren.

Wählen Sie eine Site aus, und klicken Sie auf die
Schaltfläche Bearbeiten, um die Einstellungen einer be-
reits bestehenden Site zu ändern. 

Um eine neue Site zu definieren, klicken Sie auf die
Schaltfläche Neu.

Wenn Sie eine Site entfernen wollen, wählen Sie die
entsprechende Site aus und klicken auf die Schaltfläche
Entfernen. Dies hat zur Folge, dass die betreffende Site
in Dreamweaver nicht mehr ausgewählt werden kann. Der
lokale Ordner der entfernten Website befindet sich jedoch
weiterhin auf Ihrer Festplatte.

Bestätigen Sie Ihre Einstellungen, indem Sie auf die
Schaltfläche Fertig klicken.

DW1_v3_41.bmp
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S Das Dialogfeld SITES DEFINIEREN

Wenn Sie in Dreamweaver mehrere Sites definiert haben,
können Sie zwischen den Sites hin- und herpendeln, in-
dem Sie die betreffende Website in der Dropdown-Liste
links oben im Site-Fenster auswählen.
DW1_v3_42.bmp

Sie können eine Site auch mit Hilfe der Option Site öff-

nen im Menü Site auswählen.

3.4 Das Site-Fenster
Wenn Sie das Dialogfeld Site-Definition schließen, se-
hen Sie das Site-Fenster. Sie können das Site-Fenster öff-
nen, indem Sie im Launcher oder Mini-Launcher auf die
Symbolschaltfläche Site klicken. Alternativ dazu können
Sie auch im Menü Fenster die Option Dateien der

Site wählen oder aber die (F5)-Taste betätigen.
Oben im Site-Fenster finden Sie einige Schaltflächen

vor, die für die Übertragung von Dokumenten zwischen
dem lokalen Ordner und dem Webserver zuständig sind.

Welche Schaltflächen angezeigt werden, ist von den
Optionen abhängig, die Sie bei der Definition der Site aus-

e Eine Website in der 
Dropdown-Liste des Site-
Fensters auswählen

gewählt haben. Wenn Sie bei der Definition der Site zum
Beispiel angegeben haben, dass Sie das Eincheck-/Aus-
check-System verwenden wollen, dann werden die
Schaltflächen Einchecken und Auschecken angezeigt.

Der von Ihnen definierte lokale Ordner wird in der
rechten Fensterhälfte angezeigt. Dokumente und Ordner,
die Sie im lokalen Ordner erstellen oder hinzufügen, wer-
den immer in diesem Bereich angezeigt.

Wenn Sie eine Verbindung mit dem Webserver, der
entfernten Site, herstellen, dann werden die Ordner und
Dokumente des Webservers im Prinzip in der linken Fens-
terhälfte wiedergegeben. 

In den Einstellungen können Sie angeben, ob der lo-
kale Ordner in der linken oder rechten Fensterhälfte des
Site-Fensters angezeigt werden soll. Wählen Sie dazu im
Menü Bearbeiten die Option Einstellungen und die
Kategorie Site-FTP.

Wenn Sie das Dialogfeld SITES DEFINIEREN schlie-
ßen, dann wählt Dreamweaver immer die 
momentan markierte Site aus.

Sie können bereits vorhandene HTML-Doku-
mente öffnen, indem Sie im Site-Fenster im 
Bereich des lokalen Ordners auf das betref-

fende Dokument doppelklicken. Dies funktioniert 
schneller als über die Option ÖFFNEN im Menü DATEI. 

S Die Dokumente des lokalen Ordners im Site-Fenster
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Wenn Sie im Site-Fenster mit dem Mauszeiger auf ein
HTML-Dokument zeigen, werden in der Statusleiste der
Titel, das Datum und die Uhrzeit der letzten Änderung so-
wie die Größe des HTML-Dokuments angezeigt.
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S Informationen zu einem Dokument in 
der Statusleiste

Im Site-Fenster können Sie sowohl Ordner und Doku-
mente des lokalen Ordners als auch des Webservers,
d.h. der entfernten Site, umbenennen, verschieben und
löschen.

3.5 Eine bereits bestehende 
Website mit Dreamweaver 
bearbeiten

Es ist kein Problem, bereits bestehende Websites mit
Dreamweaver zu verwalten oder diese auf einem anderen
Computer weiter zu bearbeiten.

Da Sie in Dreamweaver stets mit lokalen Dokumenten
arbeiten, d.h. mit den Dokumenten des lokalen Ordners,
müssen Sie dafür sorgen, dass die Dokumente einer be-
reits bestehenden Website in einem Ordner auf einem lo-
kalen Datenträger untergebracht sind.

Die Dokumente und Ordner der Website werden auf
einem lokalen Datenträger gespeichert:
A Legen Sie auf einem lokalen Datenträger einen Ord-
ner an, der als lokaler Ordner dienen soll.
B Kopieren Sie alle Dokumente und Ordner der Website
in diesen Ordner. Dabei müssen Sie natürlich dafür sor-
gen, dass die Namen und die Struktur der Ordner mit de-
nen auf dem Webserver übereinstimmen. 
C Wählen Sie im Menü Site die Option Neue Site. De-
finieren Sie dann in der Kategorie Lokale Infos den Ord-
ner, in den Sie die Dokumente und Ordner der Site ko-
piert haben, als lokalen Ordner.
D Klicken Sie auf die Schaltfläche OK, um die Einstellun-
gen zu bestätigen und das Dialogfeld Site-Definition

zu schließen.

Dreamweaver öffnet nun das Site-Fenster, in dem der
lokale Ordner mit den Dokumenten und Ordnern der Web-
site angezeigt wird.

Die Dokumente und Ordner der Website befinden sich
auf dem Webserver:
A Legen Sie auf einem lokalen Datenträger einen Ord-
ner an, der als lokaler Ordner dienen soll.
B Wählen Sie im Menü Site die Option Neue Site. De-
finieren Sie den Ordner dann in der Kategorie Lokale In-

fos als lokalen Ordner.
C Wählen Sie anschließend die Kategorie Web-Ser-

ver-Infos, und geben Sie an, wie und wo Dreamweaver
auf die Dokumente des Webservers zugreifen kann.
D Klicken Sie auf die Schaltfläche OK, um die Einstellun-
gen zu bestätigen und das Dialogfeld Site-Definition

zu schließen.
Dreamweaver öffnet das Site-Fenster, doch der lokale

Ordner ist noch leer.
A Klicken Sie oben im Site-Fenster auf die Schaltfläche
Verbinden, um eine Verbindung mit dem Webserver
herzustellen.
B Wählen Sie die gewünschten Ordner und Dokumente
der entfernten Site aus, und klicken Sie auf die Schaltflä-
che Abrufen. Daraufhin werden alle ausgewählten Do-
kumente und Ordner in den lokalen Ordner kopiert. Um
die komplette Website in den lokalen Ordner zu kopieren,
wählen Sie den Stammordner der entfernten Site aus. 
C Klicken Sie auf die Schaltfläche Trennen, um die Ver-
bindung mit den Webserver zu trennen.

Eine Website definieren
Um den Übungen zu Dreamweaver folgen zu können,
müssen Sie den Ordner mit dem Namen „DW Site“ auf
der CD in ein Verzeichnis auf Ihrer Festplatte kopieren.

In Dreamweaver geben Sie dann den Ordner „DW
Site“ als lokalen Ordner der neuen Website an:
A Starten Sie Dreamweaver. Dreamweaver öffnet ein
„Untitled Document“.
B Wählen Sie im Menü Site die Option Neue Site.
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C Geben Sie in der Kategorie Lokale Infos einen Site-
Namen an, und wählen Sie den Ordner „DW Site“ als lo-
kalen Ordner aus. Schalten Sie das Kontrollkästchen Ca-

che verwenden, um Hyperlink-Aktualisierungen

zu beschleunigen ein.
D Die übrigen Kategorien können Sie nach Ihren eigenen
Vorstellungen einstellen. Das ist jedoch nicht unbedingt
notwendig, da die Website lediglich zu Übungszwecken
verwendet werden soll. Klicken Sie auf die Schaltfläche
OK.
E Dreamweaver blendet nun ein Dialogfeld ein, das Sie
fragt, ob Sie eine Cache-Datei erstellen möchten. Klicken
Sie auf die Schaltfläche Erstellen.

Mit Hilfe dieser Website sollen die verschiedenen Fea-
tures von Dreamweaver erläutert werden. Natürlich wer-
den dabei auch Übungen zu diesen Features nicht zu kurz
kommen.

f Allgemeine Richtlinien für die Übungen:
Führen Sie für jede neue Webseite die folgenden Schritte
durch:
U Wählen Sie im Menü Datei die Option Neu, um ein
neues Dokument zu öffnen.
U Speichern Sie das Dokument im lokalen Ordner.
U Wählen Sie im Menü Ändern die Option Seiten-

eigenschaften, und geben Sie der neuen Webseite ei-
nen Titel.

Wenn Sie die Dokumente von der CD auf die 
Festplatte kopieren, sind alle Dokumente 
schreibgeschützt. Sie müssen dann erst im 

Windows Explorer oder Macintosh Finder den Schreib-
schutz aufheben.

Speichern Sie alle HTML-Dokumente im Unterordner
„HTML“ des lokalen Ordners.

Speichern Sie alle verwendeten Bilddokumente im
Unterordner „Bilder“ des lokalen Ordners.
U Um ein bestehendes HTML-Dokument zu öffnen, ru-
fen Sie das Site-Fenster auf und doppelklicken auf das
HTML-Dokument im Ordner „HTML“. Sie können das
Site-Fenster aufrufen, indem Sie im Launcher auf die
Schaltfläche Site klicken. Alternativ dazu können Sie
auch im Menü Fenster die Option Dateien der Site

wählen.
U Speichern Sie die Dokumente regelmäßig, und las-
sen Sie sich auch regelmäßig eine Browservorschau an-
zeigen.
U Definieren Sie Links immer als dokumentrelative
Links!

Ausführliche Informationen zu diesem Thema finden
Sie im Kapitel 4 Links und Hyperlinks.

S Die Site-Map der von Ihnen zu erstellenden Website
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4 Links und Hyperlinks

Kurz gefasst:

In diesem Kapitel werden die verschiedenen Arten von Links und ihre Definitionsweise in Dreamweaver behandelt. Be-
sonders wichtig ist, dass für alle Seiten der Website korrekte Links zu externen Dokumenten definiert werden. Von da-
her ist es erforderlich, dass Sie verstehen lernen, wie Links funktionieren. Nichts ist peinlicher als das Symbol eines feh-
lerhaften Bildes auf der Webseite oder ein Browserfenster, das anzeigt, dass die betreffende URL-Adresse im Internet
nicht gefunden werden kann.

Im Internet hat jedes Dokument eine 
eigene Adresse, einen Uniform Resource 
Locator bzw. URL.

U Wenn Sie Webseiten erstellen, haben Sie es mit ver-
schiedenen Arten von Links zu tun, die auf unterschiedli-
che Weise definiert werden können. Links verweisen
stets auf externe Dokumente.
U Wenn Sie für eine Webseite ein Bild verwenden, dann
wird mit einem Link auf das Bild-Dokument, d.h. auf das
Quelldokument, verwiesen. Wenn Sie ein Plug-In verwen-
den, wie beispielsweise einen Flash-Player-Film, dann
wird mit einem Link auf das Flash-Player-Dokument ver-
wiesen.
U Wenn Sie wollen, dass im Browser mit einem Klick auf
ein Element der Webseite eine andere Webseite geöffnet
wird, dann müssen Sie für dieses Element einen Hyper-
link definieren, d.h. einen Verweis auf ein anderes HTML-
Dokument, das geöffnet werden soll.

Links definieren Sie zumeist im Eigenschaften-Inspek-
tor des betreffenden Elements. Hier können Sie auch
Links löschen oder bearbeiten.

S Das Feld HYPERLINK im Eigenschaften-Inspektor

Links zu Dokumenten oder Hyperlinks können auf zwei
Arten angegeben werden:
U Mit einem absoluten Pfad, d.h. mit dem vollständi-
gen Pfad des Dokuments als URL, zum Beispiel:
http:// www.macromedia.com/ support/ Dreamweaver.htm.
Absolute Links werden im Eigenschaften-Inspektor im-
mer in das Feld Hyperlink eingegeben. Dieses Feld ver-
wenden Sie für Links zu Dokumenten, die sich außerhalb
Ihrer Website befinden.
U Mit einem relativen Pfad, d.h. mit dem Pfad vom
HTML-Dokument, das den Link enthält, zu einem anderen
Dokument. Sobald Sie das HTML-Dokument gespeichert
haben, werden relative Pfade im Eigenschaften-Inspektor
und im HTML-Quelltext korrekt wiedergegeben. Relative
Links zu Dokumenten können Sie auf mehrere Weisen
definieren: Indem Sie den Link eingeben, indem Sie das
mit einem Link zu verknüpfende Dokument im lokalen
Ordner auswählen oder indem Sie die Symbolschaltflä-
che Auf Datei anzeigen verwenden. Sie können zwei
Arten relativer Links verwenden:
U dokumentrelative Pfade
U stammrelative Pfade

In dem Dialogfeld, in dem Sie das mit einem relativen
Link zu verknüpfende Dokument auswählen, können Sie

http://www.macromedia.com/
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angeben, ob Sie einen dokumentrelativen oder einen
stammrelativen Link verwenden wollen.

S Das Dialogfeld DATEI AUSWÄHLEN

Dokumentrelative Pfade kommen zum Einsatz, wenn
Sie das HTML-Dokument lokal im Browser öffnen.

Sie sind besonders dann geeignet, wenn das aktuelle
Dokument und das zu verknüpfende Dokument sich im
selben Ordner befinden und wahrscheinlich nicht ver-
schoben werden. Darüber hinaus können Sie mit einem
dokumentrelativen Pfad einen Hyperlink zu einem Doku-
ment in einem anderen Ordner herstellen, indem Sie den
Pfad der Ordnerhierarchie vom aktuellen Dokument zum
verknüpften Dokument angeben. Wenn Sie das Verzeich-
nis des Dokuments, das den Link enthält, oder das Ver-
zeichnis des verknüpften Dokuments ändern, dann funk-
tioniert der Link im Prinzip nicht mehr. 

Im Folgenden sehen Sie Beispiele für dokumentrela-
tive Links in einem HTML-Dokument mit dem Namen „pro-
dukte.htm“:
dreamweaver.htm: Ein Link zu einem Dokument mit dem
Namen „dreamweaver.htm“, das sich im gleichen Ordner
wie das Dokument „produkte.htm“ befindet.

../dreamweaver.htm: Ein Link zu einem Dokument mit
dem Namen „dreamweaver.htm“, das sich in dem Ordner
befindet, der auch den Ordner „produkte.htm“ enthält.

../html/dreamweaver.htm: Ein Link zu einem Dokument
mit dem Namen „dreamweaver.htm“, das sich in einem
Ordner mit dem Namen „html“ befindet. Der Ordner
„html“ befindet sich auf der gleichen Ebene wie der Ord-
ner, der das Dokument „produkte.htm“ enthält.

Stammrelative Pfade funktionieren nur dann, wenn Sie
von Dreamweaver aus eine Browservorschau aufrufen.
Sie funktionieren jedoch nicht, wenn Sie das HTML-Doku-
ment von Ihrem Browser aus lokal öffnen. Das gleiche
gilt, wenn Sie das Dokument vom Windows Explorer oder
Macintosh Finder aus im Browser öffnen. Sie können sich
auch nicht zu HTML-Dokumenten, die mit stammrelati-
ven Links definiert sind, „durchklicken“. Sie müssen das
HTML-Dokument und die verknüpften Dokumente erst
auf den „echten“ Webserver übertragen und die Websei-
ten auf dem Webserver öffnen, um alle stammrelativen
Links testen zu können.

Das Verzeichnis des verknüpften Dokuments ist rela-
tiv zum Stammordner der Website.

Wenn Sie beispielsweise das HTML-Dokument mit
dem stammrelativen Link in ein anderes Verzeichnis auf
dem Webserver verschieben, ist der Link immer noch in-
takt. Wenn Sie hingegen das verknüpfte Dokument ver-
schieben, dann funktioniert der Link nicht mehr.

Beispiel für einen stammrelativen Link:
/html/dreamweaver.htm: Ein Link zu einem Dokument mit
dem Namen „dreamweaver.htm“, das sich im Ordner
„Html“ befindet. Der Ordner „Html“ befindet sich im
Stammordner des Webservers.
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In Dreamweaver-Kursen erkläre ich den Unterschied zwi-
schen dokumentrelativen und stammrelativen Links fol-
gendermaßen:

Ich bin eine Webseite und befinde mich im Wohnzim-
mer eines Hauses.

Sie erklären mir mit Hilfe eines dokumentrelativen
Links, wo ich den Wasserkessel finden kann. Sie sagen
mir, dass ich das Wohnzimmer verlassen muss, in einen
Flur komme und dann die erste Tür links öffnen muss.
Dann bin ich in der Küche, wo sich der Wasserkessel be-
findet. Wenn Sie mich nun ins Schlafzimmer bringen und
mich beauftragen, den Wasserkessel zu holen, dann kann
ich ihn nicht finden!

Wenn Sie mir mit einem stammrelativen Link erläu-
tern, wo ich den Wasserkessel finden kann, teilen Sie mir
Folgendes mit: Verlasse das Haus, öffne die Eingangstür,
dann kommst du in den Flur, in dem du die zweite Tür
rechts öffnen musst. Dann bist du in der Küche, und dort
befindet sich der Wasserkessel. Ob Sie mich nun ins
Schlafzimmer, ins Wohnzimmer oder ins Badezimmer
schicken, ich weiß immer, wo der Wasserkessel zu finden
ist!

Dokumentrelative Links sind nur empfehlenswert,
wenn Sie eine Website erstellen, in der die HTML-Doku-
mente sehr oft von einem Ordner zum anderen verscho-
ben werden (zum Beispiel vom Ordner „News“ zum Ord-
ner „Archiv“).

4.1 Browservorschau
Sie können Links mit einer Browservorschau testen.
Wählen Sie im Menü Datei die Option Vorschau in

Browser, und wählen Sie dann im Untermenü einen der
auf Ihrem Computer installierten Browser aus.

Eine Vorschau im Primär-Browser können Sie mit
(F12) aufrufen, eine Vorschau im Sekundär-Browser mit
der Tastenkombination (Strg)+(F12) (Windows) oder
(Ü)+(F12) (Macintosh).

Wählen Sie im Menü Datei die Option Vorschau in

Browser > Browser-Liste bearbeiten oder im Menü
Bearbeiten die Option Einstellungen > Vorschau in

Browser. Hier können Sie der Browser-Liste weitere
Browser hinzufügen sowie einen Primär- und einen Se-
kundär-Browser angeben.

Sie müssen eine Webseite mindestens einmal in
Dreamweaver gespeichert haben, um sich eine Browser-
vorschau anzeigen lassen zu können. Dreamweaver
erstellt dann ein temporäres HTML-Dokument
„TMPxxxxxxxxx.htm“.

Dies bedeutet, dass Sie sich in Dreamweaver nach je-
der Bearbeitung eine Browservorschau anzeigen lassen
müssen. Wenn Sie die Webseite im Browser aktualisieren,
werden Ihnen nämlich die vorgenommenen Änderungen
nicht im Browser angezeigt. 

4.2 Einen Link verfolgen 
Wenn Sie dokumentrelative Hyperlinks definiert haben,
dann können Sie die verknüpfte Webseite auf verschie-
dene Arten öffnen:
U Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows)
oder mit der (Strg)-Taste (Macintosh) auf ein Element
mit einem Hyperlink, und wählen Sie im Kontextmenü die
Option Verknüpfte Seite öffnen. Daraufhin wird die
verknüpfte Seite im Dokumentenfenster geöffnet.
U Wenn Sie auf das Element doppelklicken und gleich-
zeitig auf die (Strg)- (Windows) oder (Ü)-Taste (Macin-
tosh) drücken, wird die verknüpfte Seite sofort geöffnet.
U Oder wählen Sie im Menü Ändern die Option Ver-

knüpfte Seite öffnen.
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4.3 Links erstellen
In Dreamweaver gibt es mehrere Möglichkeiten, um Links
zu erstellen:
U Verwenden Sie den Eigenschaften-Inspektor des aus-
gewählten Elements und geben Sie den Namen des zu
verknüpfenden Dokuments im Feld Hyperlink ein. Die-
ses Feld benötigen Sie immer, wenn Sie einen absoluten
Link oder E-Mail-Link erstellen wollen.
U Verwenden Sie den Eigenschaften-Inspektor des aus-
gewählten Elements, und klicken Sie auf die Schaltfläche
mit dem Ordnersymbol neben dem Feld Hyperlink, um
das Dokument auszuwählen, das verknüpft werden soll. 
U Verschieben Sie das Dateizeiger-Symbol mittels
Drag&Drop. Sowohl im Eigenschaften-Inspektor als auch
in der Site-Map-Ansicht können Sie mit der Maus doku-
mentrelative Links erstellen, indem Sie das Dateizeiger-
Symbol auf das Dokument ziehen, zu dem Sie eine Ver-
knüpfung einrichten wollen. 

Wenn Sie das Dateizeiger-Symbol ziehen, wird eine
Linie mit einem Pfeil eingeblendet, an dessen Spitze

das gleiche Symbol zu sehen ist. Dabei sollte das Doku-
mentenfenster so positioniert sein, dass sowohl der Ei-
genschaften-Inspektor als auch das Site-Fenster zu sehen

ist. Sie können dann das Dateizeiger-Symbol auf das zu
verknüpfende HTML-, GIF- oder JPEG-Dokument im Site-
Fenster ziehen, um so den Link zu erstellen. Sobald Sie
die Maustaste loslassen, wird der Link erstellt.
U Wenn Sie im Dokumentenfenster Text markieren und
mit gedrückter Umschalttaste ins Site-Fenster ziehen,
dann wird ebenfalls das Dateizeiger-Symbol eingeblen-
det. Wenn Sie das Symbol auf ein HTML-Dokument zie-
hen und die Maustaste loslassen, wird ein Hyperlink für
den markierten Text erstellt.
U Sie können einen Link innerhalb einer Website auch
erstellen, indem Sie das Dokumentsymbol des zu ver-
knüpfenden Dokuments, für das Sie den Link erstellen
wollen, aus dem Site-Fenster in das Feld Hyperlink im
Eigenschaften-Inspektor ziehen. Markieren Sie dazu im
Dokumentenfenster erst das Element, für das Sie den
Link erstellen wollen.
U Markieren Sie das betreffende Element, und klicken
Sie mit der rechten Maustaste (Windows) oder mit ge-
drückter (Strg)-Taste (Macintosh). Wählen Sie anschlie-
ßend im Kontextmenü die Option Link erstellen.

Daraufhin wird ein Dialogfeld geöffnet, in dem Sie das
zu verknüpfende Dokument auswählen können.

S Einen Link mit Hilfe des 
Dateizeiger-Symbols erstellen
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Markieren Sie das betreffende Element, und wählen Sie
im Menü Ändern die Option Link erstellen. Alternativ
dazu können Sie auch die Tastenkombination (Strg)+
(L) (Windows) oder (Ü)+(L) (Macintosh) verwenden.
Daraufhin wird ein Dialogfeld geöffnet, in dem Sie das zu
verknüpfende Dokument auswählen können.

Die letzten beiden Möglichkeiten gelten nur für 
Hyperlinks, also für Links zu zu öffnenden 
HTML-Dokumenten.

4.4 Das Ziel des Links 
Wenn Sie einen Hyperlink erstellt haben, können Sie im
Feld Ziel des Eigenschaften-Inspektors eingeben, wo der
Link geöffnet werden soll. Wenn Sie hier nichts eingeben,
wird das verknüpfte HTML-Dokument in demselben
Frame oder demselben Fenster geöffnet, das den Hyper-
link enthält.

In der Dropdown-Liste stehen Ihnen folgende Optio-
nen zur Verfügung:
U _blank lädt das verknüpfte Dokument in ein neues
Browserfenster.

U _parent lädt das verknüpfte Dokument in das über-
geordnete Frameset oder in das Fenster des Frames, der
den Hyperlink enthält. Wenn der Frame, der den Hyper-
link enthält, nicht verschachtelt ist, wird das verknüpfte
Dokument in das ganze Browserfenster geladen.
U _self lädt das verknüpfte Dokument in denselben
Frame oder dasselbe Fenster, das den Hyperlink enthält.
Dabei handelt es sich um die Standardeinstellung, die
nicht extra angegeben werden muss.
U _top lädt das verknüpfte Dokument in das ganze
Browserfenster, wobei alle Frames entfernt werden.

Wenn Sie eine Webseite mit Frames verwenden, kön-
nen Sie das verknüpfte Dokument in einen bestimmten
Frame laden. In der Dropdown-Liste werden dann alle
Frame-Namen des aktuellen Framesets angezeigt. Aus-
führliche Informationen zu diesem Thema finden Sie im
Kapitel Frames.

4.5 Anker
Anker können Sie verwenden, um eine bestimmte Posi-
tion auf einer Webseite anzusteuern.

Mit Ankern können Sie einen Hyperlink zu einem be-
stimmten Bereich im aktuellen oder in einem anderen Do-
kument erstellen.

Anker zählen zu den unsichtbaren Elementen. Wenn
Sie sich die Ankersymbole anzeigen lassen wollen,
müssen Sie im Menü Ansicht die Option Unsichtbare

Elemente aktivieren.
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S Der Eigenschaften-Inspektor eines Ankers

Sie haben drei Möglichkeiten, um einen Anker zu erstel-
len:
A Positionieren Sie den Cursor an der Stelle, an der Sie
den Anker erstellen möchten. Wählen Sie im Menü Ein-

fügen die Option Benannter Ankerpunkt.
B Positionieren Sie den Cursor an der Stelle, an der Sie
den Anker erstellen möchten. Wählen Sie in der Objekt-
palette die Kategorie Unsichtbare Elemente, und kli-
cken Sie auf das Symbol Benannten Anker einfügen.
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C Ziehen Sie das Symbol Benannten Anker einfü-

gen aus der Objektpalette auf die gewünschte Position
im Dokumentenfenster.

Dabei müssen Sie im Dialogfeld Benannten Anker

einfügen stets einen Namen für den Anker angeben.
Wenn Sie einen Anker erstellt haben, haben Sie mehrere
Möglichkeiten, um einen Hyperlink zu einem Anker zu er-
stellen:
U Markieren Sie das Element, von dem aus ein Hyper-
link zu einem Anker erstellt werden soll. Geben Sie in das
Feld Hyperlink des Eigenschaften-Inspektors erst das
Zeichen „#“ und anschließend den Namen des Ankers
ein. Ein Link zum Anker „dreamweaver“ im aktuellen Do-
kument sähe dann beispielsweise folgendermaßen aus:
#dreamweaver. Bei benannten Ankern wird zwischen Groß-
und Kleinschreibung unterschieden. Von daher funktio-
niert bei dem oben angeführten Beispiel ausschließlich
der Link #dreamweaver und nicht #Dreamweaver oder #DREAM-
WEAVER. Um einen Anker zu einem anderen Dokument im
selben Ordner zu erstellen, geben Sie in das Feld Hyper-

link des Eigenschaften-Inspektors Folgendes ein: Datei-
name.htm#Anker-Name.
U Markieren Sie das Element, von dem aus ein Hyper-
link zu einem Anker erstellt werden soll. Wählen Sie im
Menü Ansicht die Option Unsichtbare Elemente, da-
mit die Ankersymbole im Dokumentenfenster angezeigt
werden. Danach stehen Ihnen folgende Möglichkeiten
zur Verfügung: 
A Halten Sie die (ª)-Taste gedrückt, und ziehen Sie
den Mauszeiger vom markierten Element aus zu dem An-
ker, zu dem Sie den Hyperlink erstellen möchten. 
B Klicken Sie im Eigenschaften-Inspektor auf das Datei-
zeiger-Symbol, und ziehen Sie es zu dem Anker, zu dem
Sie den Hyperlink erstellen möchten. 
C Um einen Link zu einem Anker in einem anderen
HTML-Dokument zu erstellen, klicken Sie im Eigenschaf-
ten-Inspektor auf das Dateizeiger-Symbol und ziehen es
im Dokumentenfenster einer anderen Webseite zu dem
Anker, zu dem Sie den Hyperlink erstellen möchten.

4.6 E-Mail-Links
E-Mail-Links öffnen das Fenster des E-Mail-Programms,
das zum jeweiligen Browser des Besuchers einer Website
gehört. Im Feld An des E-Mail-Programms wird dann au-

tomatisch die für den E-Mail-Link angegebene E-Mail-
Adresse eingefügt.

Um einen E-Mail-Link zu erstellen, führen Sie folgende
Schritte durch:
A Markieren Sie das Element, für das Sie den E-Mail-
Link erstellen möchten.
B Geben Sie in das Feld Hyperlink des Eigenschaften-
Inspektors erst mailto: und unmittelbar dahinter die
E-Mail-Adresse ein. Ein E-Mail-Link zur E-Mail-Adresse
„info@promate.de“ sähe dann beispielsweise folgender-
maßen aus: mailto:info@promate.de.

Wenn Sie möchten, dass ein Text als E-Mail-Link ange-
zeigt werden soll, dann können Sie auch das Symbol
E-Mail-Verknüpfung einfügen aus der Kategorie
Allgemein der Objektpalette verwenden.
A Positionieren Sie den Cursor an der Stelle, an der der
E-Mail-Link eingefügt werden soll.
B Klicken Sie in der Kategorie Allgemein der Objekt-
palette auf das Symbol E-Mail-Verknüpfung einfü-

gen, oder wählen Sie im Menü Einfügen die Option
E-Mail-Verknüpfung.
C Daraufhin wird das Dialogfeld E-Mail-Verknüp-

fung einfügen geöffnet. Geben Sie in das Feld Text

den Text ein, der im Dokumentenfenster als E-Mail-Link
angezeigt werden soll. Geben Sie in das Feld E-Mail die
E-Mail-Adresse ein, an die die E-Mail gesendet werden
soll.

S Das Dialogfeld E-MAIL-VERKNÜPFUNG EINFÜGEN

4.7 Nowhere-Links
Nowhere-Links führen zwar nirgendwo hin, sie sorgen je-
doch dafür, dass Elemente, die ausschließlich auf Links
reagieren, auch JavaScript-Ereignisse auslösen. Dabei
nimmt der Mauszeiger im Browser die Form einer zeigen-
den Hand an, sobald er über ein Element mit einem
Nowhere-Link bewegt wird.
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Ein onMouseOver-Ereignis funktioniert beispielsweise
nur bei Elementen, für die ein Link definiert ist.

Einen Nowhere-Link können Sie folgendermaßen er-
stellen:
A Markieren Sie das Element, für das Sie einen No-
where-Link erstellen möchten.
B Geben Sie in das Feld Hyperlink des Eigenschaften-
Inspektors das Zeichen „#“ ein.

Wenn Sie in Dreamweaver Verhaltensweisen 
verwenden, die ausschließlich mit Links arbei-
tende JavaScript-Ereignisse generieren, wird 

automatisch ein Nowhere-Link für das Element erstellt. 
Diese Nowhere-Links dürfen Sie nicht entfernen! Sie 
können diese natürlich ändern und so einen richtigen 
Hyperlink zu einer anderen Seite erstellen. 

4.8 Script-Links
Script-Links führen JavaScript-Code aus oder rufen Java-
Script-Funktionen auf.

Darüber hinaus können Script-Links auch verwendet
werden, um beispielsweise bestimmte Berechnungen
oder Formularüberprüfungen durchzuführen.

Einen Script-Link können Sie folgendermaßen erstel-
len:
A Markieren Sie das Element, für das Sie einen Script-
Link erstellen möchten.
B Geben Sie in das Feld Hyperlink des Eigenschaften-
Inspektors javascript: sowie JavaScript-Code oder einen
Funktionsaufruf ein.

Beispiel: javascript:alert(„Diese Funktion wird nicht
unterstützt“).

Wenn der Besucher einer Website im Browser auf das
Element klickt, wird ein JavaScript-Dialogfeld mit dem
Hinweis „Diese Funktion wird nicht unterstützt“ einge-
blendet.

4.9 Links überprüfen
Wählen Sie im Menü Datei die Option Links überprü-

fen, um die aktuelle Webseite, einen Ordner oder die
komplette Website auf fehlerhafte und externe Links so-
wie verwaiste Dateien zu überprüfen.

U Öffnen Sie ein HTML-Dokument, und wählen Sie im
Menü Datei die Option Links überprüfen, um die
Links im Dokument zu überprüfen.
U Wählen Sie im Menü Site die Option Hyperlinks

auf gesamter Site prüfen, um alle Links der Website
zu kontrollieren.
U Öffnen Sie das Site-Fenster, und markieren Sie die
Ordner und/oder HTML-Dokumente des lokalen Ordners,
deren Links Sie überprüfen möchten. Wählen Sie im
Menü Datei die Option Hyperlinks prüfen, um die
Links aller markierten Dokumente zu kontrollieren.

Dreamweaver erstellt nun im Dialogfeld Hyperlink-
Prüfer einen Bericht, in dem sowohl alle fehlerhaften und
externen Links als auch alle verwaisten Dateien angezeigt
werden. Bei verwaisten Dateien handelt es sich um Doku-
mente, die Sie nicht mit anderen Dokumenten verknüpft
haben. Diese werden nur angezeigt, wenn Sie die kom-
plette Website überprüfen.

In der Dropdown-Liste Anzeigen können Sie auswäh-
len, was im Dialogfeld Hyperlink-Prüfer angezeigt
werden soll. 

Die Informationen des Hyperlink-Prüfer-Berichts kön-
nen Sie als Textdatei speichern, indem Sie auf die Schalt-
fläche Speichern klicken.

Wenn Sie für die Website das Eincheck-/
Auscheck-System aktiviert haben, wird Dream-
weaver versuchen, alle Dokumente auszu-

checken, die geändert werden sollen. Sie benötigen 
dann eine aktive Verbindung mit dem Webserver. Wenn 
keine Verbindung hergestellt wird, können die fehlerhaf-
ten Links nicht repariert werden, da die Dokumente im 
lokalen Ordner stets schreibgeschützt sind.

Im Dialogfeld Hyperlink-Prüfer stehen Ihnen mehrere
Möglichkeiten zur Verfügung, um Links zu bearbeiten.

Fehlerhafte Hyperlinks:
U Doppelklicken Sie in der Spalte Dateien auf das
Symbol des HTML-Dokuments. Dreamweaver öffnet dann
das betreffende HTML-Dokument im Dokumentenfens-
ter, wobei das Element mit dem fehlerhaften Hyperlink
markiert wird. Im Eigenschaften-Inspektor können Sie
nun den fehlerhaften Link reparieren.



462 Kapitel 4 – Links und Hyperlinks

U Klicken Sie in der Spalte Fehlerhafte Hyperlinks

auf den fehlerhaften Link, und geben Sie einen neuen
Pfad und Dateinamen ein.
U Klicken Sie in der Spalte Fehlerhafte Hyperlinks

auf den fehlerhaften Link, und klicken Sie anschließend
rechts daneben auf das Ordnersymbol. Daraufhin wird
das Dialogfeld Datei auswählen eingeblendet, in dem
Sie das gewünschte Dokument auswählen können.
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S Fehlerhafte Links überprüfen

Nach der Reparatur eines fehlerhaften Links haben Sie in
Dreamweaver die Möglichkeit, alle fehlerhaften Links,
die auf dasselbe Dokument verweisen, auf einmal zu re-
parieren.
Sobald die fehlerhaften Links repariert sind, werden
diese nicht mehr im Dialogfeld Hyperlink-Prüfer an-
gezeigt. Sollte doch noch ein fehlerhafter Link angezeigt
werden, so muss dieser erst noch repariert werden!
Externe Links:
U Doppelklicken Sie in der Spalte Dateien auf das
Symbol des HTML-Dokuments. Dreamweaver öffnet dann
das betreffende HTML-Dokument im Dokumentenfens-
ter, wobei das Element mit dem externen Hyperlink mar-
kiert wird. Im Eigenschaften-Inspektor können Sie nun ei-
nen anderen Link angeben.
U Klicken Sie in der Spalte Externe Hyperlinks auf
den externen Link, und geben Sie eine neue URL-Adresse
ein.
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5 Eine Webseite erstellen 

Kurz gefasst:

Nun sind Sie endlich in dem Kapitel angelangt, das Ihnen zeigen soll, wie Sie eine Webseite erstellen und bearbeiten
können.
In diesem Kapitel geht es in erster Linie darum, Ihnen zu zeigen, wie Sie eine Webseite ohne viel Schnickschnack erstel-
len können, d.h. eine Webseite mit Text, Bildern und Links.
In den sich anschließenden Kapiteln werden dann die Extras wie Tabellen, Ebenen, Animationen, Frames, Cascading
Style Sheets und der Einsatz von Verhaltensweisen behandelt.
Webseiten können auf mehrere Arten erstellt werden:
U Mit Dreamweaver, basierend auf einem neuen, leeren Dokument
U Mit Dreamweaver, basierend auf einer Vorlage
U Mit Dreamweaver, basierend auf einer mit einem anderen Programm erstellten Webseite

5.1 Eine neue Webseite auf  
Basis eines neuen, leeren 
Dokuments erstellen

Wählen Sie im Menü Datei die Option Neu. Daraufhin
wird in Dreamweaver ein neues, leeres Dokumentenfens-
ter geöffnet, wobei der Cursor links oben im Arbeitsbe-
reich blinkt.

Wenn Sie in Dreamweaver ein neues Dokument öff-
nen, sollten Sie sich angewöhnen, dieses sofort im loka-
len Ordner zu speichern. Denn Dreamweaver kann erst
dann korrekte dokumentrelative und stammrelative Links
generieren, wenn sich ein Dokument im lokalen Ordner
oder einem zugehörigen Unterordner befindet.

Anschließend sollten Sie zuerst die Seiteneigenschaf-
ten einstellen. Wählen Sie dazu im Menü Ändern die
Option Seiteneigenschaften. Im Dialogfeld Seiten-

eigenschaften können Sie einen Titel für die Webseite
angeben, eine Hintergrundfarbe und eventuell ein Hinter-
grundbild einstellen. Außerdem haben Sie hier die Mög-
lichkeit, die Standardfarben für Text, Hyperlinks sowie für
besuchte und aktive Hyperlinks festzulegen. Darüber hin-
aus können Sie in diesem Dialogfeld die Seitenränder be-

stimmen, mit denen die Webseite im Browser angezeigt
wird: Linker Rand und Oberer Rand für den Internet
Explorer, Randbreite und Randhöhe für Netscape.
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S Das Dialogfeld SEITENEIGENSCHAFTEN

Wenn Sie sowohl ein Hintergrundbild als auch eine Hin-
tergrundfarbe einstellen, wird diese Farbe angezeigt,
während das Bild geladen wird. Ist das Hintergrundbild
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transparent, dann ist die Hintergrundfarbe durch das Bild
hindurch sichtbar.

Wenn das Hintergrundbild nicht das komplette Brow-
serfenster ausfüllt, wird es mehrmals nebeneinander und
übereinander angeordnet.

Sie können nun damit beginnen, Text einzugeben
oder über die Zwischenablage Text aus einer anderen Da-
tei einzufügen.

Mit Hilfe der Objektpalette können Sie auf der Web-
seite Bilder, Tabellen, horizontale Linien und Plug-In-Ele-
mente einfügen.

Sie können das gewünschte Objekt natürlich auch mit
Hilfe des Menüs Einfügen einfügen.

Im Prinzip handelt es sich bei einer Webseite um ein
Textdokument, denn Bilder, Tabellen, Formular- und Plug-
In-Elemente werden in den Textverlauf integriert.

Wenn Sie unten auf einer Webseite ein Bild einfügen
wollen, müssen Sie erst einige Zeilenumbrüche einfügen,
bis sich der Cursor an der gewünschten Position befindet.
Erst dann können Sie ein Bild einfügen. 

Mit Hilfe von Drag&Drop können Sie im Dokumenten-
fenster beliebige Elemente an eine andere Stelle inner-
halb des Textverlaufs verschieben.

Das Layout der Elemente, wie Text, Bilder und Tabel-
len, ist nicht statisch. Wenn das Browserfenster vergrö-
ßert oder verkleinert wird, werden die Elemente jeweils
erneut ausgerichtet. Die Ausrichtung ist stets so geregelt,
dass möglichst viel im Browserfenster zu sehen ist.

Ähnlich verhält sich auch das Dokumentenfenster von
Dreamweaver. In der Statusleiste des Dokumentenfens-
ters finden Sie das Popupmenü Fenstergrösse, mit
dessen Hilfe Sie verschiedene vordefinierte Fensterfor-
mate auswählen können.

Wenn Sie das Layout einer Webseite besser kontrol-
lieren wollen, können Sie mit Tabellen und/oder Ebenen
arbeiten. 

Tabellen ermöglichen es Ihnen, Text, Bilder, Tabellen,
Formular-Elemente und dergleichen untereinander auszu-
richten, indem Sie diese jeweils in die Tabellenzellen ein-
fügen.

Wenn Sie Tabellen mit einer festen Breite verwenden,
werden die Elemente in den Tabellenzellen beim Vergrö-
ßern und Verkleinern des Browserfensters nicht erneut
ausgerichtet.

Wenn Sie Ebenen verwenden, können Sie diese auf einer
Webseite absolut positionieren. Anschließend können
Sie Bilder, Text und Tabellen in die Ebenen einfügen.

5.2 Dateigröße
Wenn Sie etwas für das Internet entwerfen, ist es immer
wichtig, dafür zu sorgen, dass alle Dokumente so klein
wie möglich sind. Damit wird garantiert, dass die Infor-
mationen so rasch wie möglich beim Besucher einer
Website ankommen.

Achten Sie deswegen immer auch auf die Größe der
Webseite, die rechts unten in der Statusleiste des Doku-
mentenfensters angezeigt wird. Die Dateigröße, die
Dreamweaver anzeigt, bezieht sich auf das HTML-Doku-
ment plus die Größe aller anderen Elemente (z.B. Bilder)
auf der Webseite.

Die Dateigröße einiger Dokumente, die auf der 
Webseite durch definierte Verhaltensweisen 
„mitmachen“, wie beispielsweise Rollover-Bil-

der, werden bei der von Dreamweaver angezeigten 
Dateigröße nicht berücksichtigt.

Außerdem wird in der Statusleiste neben der Dateigröße
auch die geschätzte Ladezeit angezeigt. Die Ladezeit
wird anhand der von Ihnen angegebenen Verbindungsge-
schwindigkeit berechnet, die Sie über das Menü Bear-

beiten > Einstellungen > Statusleiste einstellen
können.

5.3 Testen
Testen Sie Ihre Webseiten so oft und auf so vielen ver-
schiedenen Browserversionen und Computersystemen
wie möglich. Um das HTML-Dokument in dem ausge-
wählten Browser zu öffnen, wählen Sie im Menü Datei

die Option Vorschau in Browser.
Achten Sie darauf, dass Ihre Webseiten in den zu un-

terstützenden Browsern lesbar sind und funktionieren.
Manche Einstellungen, wie beispielsweise ein Hinter-

grundbild in den Tabellenzellen, führen in den verschiede-
nen Browsern und Browserversionen zu unterschiedli-
chen Ergebnissen.
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Für viele Inhalte, unter anderem für Plug-In-Elemente wie
digitale Videos und Flash, spielt nicht nur die Ladezeit,
sondern auch die Prozessorgeschwindigkeit des Compu-
ters eine Rolle. Hier gilt also nicht: Wenn das Dokument
nur klein genug ist, läuft alles bestens. Nur wenn Sie Ihre
Webseiten auf möglichst vielen Computersystemen tes-
ten, können Sie wirklich beurteilen, wie sich die verschie-
denen Effekte auf die jeweilige Prozessorgeschwindig-
keit auswirken. 

DW1_v3_58.bmp

5.4 Ziel-Browser überprüfen 
Im Menü Datei finden Sie die Option Ziel-Browser

überprüfen, mit deren Hilfe Dreamweaver ermittelt, ob
der HTML-Quelltext Tags oder Attribute enthält, die von
den verschiedenen Versionen von Netscape und des In-
ternet Explorers nicht unterstützt werden. Dabei wird im
Browser automatisch ein Bericht erstellt, der die inkom-
patiblen und problematischen Tags auflistet.

Standardmäßig kann Dreamweaver den HTML-Quell-
text auf Kompatibilität mit den Versionen 2.0, 3.0 und 4.0
des Netscape Navigators und den Versionen 2.0, 3.0, 4.0
und 5.0 des Internet Explorers kontrollieren.

W Ziel-Browser 
überprüfen

Wenn Sie diese Option vom Dokumentenfenster aus auf-
rufen, wird die zuletzt gespeicherte Version des aktuel-
len Dokuments überprüft.

Wenn Sie dagegen einen Ordner im Site-Fenster aus-
wählen und dann die Option Ziel-Browser überprü-

fen aufrufen, werden alle HTML-Dokumente des betref-
fenden Ordners kontrolliert.

Sie können selbst bestimmen, welche Browser und
Browserversionen von Dreamweaver überprüft werden
sollen.
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6 Text

Für die meisten Webseiten ist Text einer der wichtigsten
Bestandteile.

Wenn der Cursor im Dokumentenfenster blinkt, kön-
nen Sie Text eingeben. Sie können auch in einem anderen
Programm Text in die Zwischenablage kopieren und dann
im Dokumentenfenster einfügen.

6.1 Wrapping und Absätze
Sobald der Text bei der Eingabe im Dokumentenfenster
nicht mehr in die Zeile passt, springt er in die nächste
Zeile. Dieser Vorgang wird auch „Wrapping“ oder „auto-
matischer Zeilenumbruch“ genannt.

Wenn Sie das Dokumentenfenster verkleinern, wird
der Text auf eine größere Anzahl von Zeilen verteilt.

Wenn Sie auf die (¢)-Taste drücken, wird ein neuer
Absatz mit einer Leerzeile eingefügt.

Wenn Sie möchten, dass der Text in einer neuen Zeile
beginnt, ohne dass eine Leerzeile eingefügt wird, dann
müssen Sie einen Zeilenumbruch (<br>) einfügen. Um ei-
nen Zeilenumbruch einzufügen, stehen Ihnen drei Mög-
lichkeiten zur Verfügung:
U Wählen Sie im Menü Einfügen die Option Zeilen-

umbruch.
U Wählen Sie in der Objektpalette die Kategorie Allge-

mein, und klicken Sie auf das Symbol Zeilenumbruch

einfügen.
U Verwenden Sie die Tastenkombination (ª)+(¢).

Außerdem können Sie mit der Leertaste maximal ein
Leerzeichen zwischen anderen Zeichen einfügen.

Wenn Sie mehrere Leerzeichen benötigen, müssen
Sie so genannte geschützte Leerzeichen (&nbsp;) einfü-
gen. Um ein geschütztes Leerzeichen einzufügen, stehen
Ihnen drei Möglichkeiten zur Verfügung:
U Wählen Sie im Menü Einfügen die Option Ge-

schütztes Leerzeichen.

U Wählen Sie in der Objektpalette die Kategorie Un-

sichtbare Elemente, und klicken Sie auf das Symbol
Geschütztes Leerzeichen einfügen.
U Verwenden Sie die Tastenkombination 
(Strg)+(ª)+(Leertaste) (Windows) oder
(Ü)+(ª)+(Leertaste) (Macintosh).

S Der Eigenschaften-Inspektor für Text

6.2 Text kopieren und einfügen

Wenn Sie sämtliche Textformatierungen von 
(a) nach (b) übertragen wollen, müssen Sie 
dafür sorgen, dass alle für die Textformatierun-

gen zuständigen Tags markiert sind, bevor Sie im Menü 
BEARBEITEN die Option KOPIEREN wählen. Um zu überprü-
fen, ob alle gewünschten Tags markiert sind, können Sie 
den HTML-Inspektor aufrufen.

Im Dokumentenfenster werden der sichtbare Text und die
für die Textformatierung zuständigen HTML-Tags wieder-
gegeben. Von daher haben Sie in Dreamweaver mehrere
Möglichkeiten, um Text zu kopieren und einzufügen:
U Markieren Sie im Dokumentenfenster Text (a), und
wählen Sie im Menü Bearbeiten die Option Kopieren.
Öffnen Sie das Dokumentenfenster einer anderen Web-
seite oder ein neues Dokumentenfenster (b), und wählen
Sie im Menü Bearbeiten die Option Einfügen. Darauf-
hin werden der in (a) markierte Text sowie der markierte
HTML-Quelltext in (b) eingefügt. Der Text wird im Doku-
mentenfenster wiedergegeben, wobei der HTML-Quell-
text im HTML-Inspektor angezeigt wird.
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U Markieren Sie im Dokumentenfenster Text (a), und
wählen Sie im Menü Bearbeiten die Option Kopieren.
Öffnen Sie das Dokumentenfenster einer anderen Webs-
eite (b), und wählen Sie im Menü Bearbeiten die Option
Als Text einfügen. Daraufhin werden der in (a) mar-
kierte Text sowie der markierte HTML-Quelltext in (b) ein-
gefügt. Der Text und der HTML-Quelltext werden im Do-
kumentenfenster wiedergegeben.
U Markieren Sie im Dokumentenfenster Text (a), und
wählen Sie im Menü Bearbeiten die Option Als Text

kopieren. Öffnen Sie das Dokumentenfenster einer an-
deren Webseite (b), und wählen Sie im Menü Bearbei-

ten die Option Einfügen oder die Option Als Text ein-

fügen. Daraufhin wird nur der in (a) markierte Text in (b)
eingefügt. Da der HTML-Quelltext nicht kopiert wurde,
wird er auch nicht in (b) eingefügt.

Sie können die Option BEARBEITEN > ALS TEXT 
KOPIEREN auch dazu verwenden, um von Dream-
weaver aus Text ohne den HTML-Quelltext in 

ein Textbearbeitungsprogramm zu kopieren.

In Dreamweaver können Sie ASCII-Textdokumente öff-
nen, um von dort aus Text in ein HTML-Dokument zu ko-
pieren.
A Wählen Sie im Menü Datei die Option Öffnen, und
öffnen Sie ein ASCII-Textdokument. Diese Dokumente ha-
ben zumeist die Dateierweiterung .txt. Dreamweaver öff-
net nun im Dokumentenfenster das ASCII-Textdokument.
B Wählen Sie im Menü Bearbeiten die Option Alles

markieren, um den gesamten Text zu markieren. Alter-
nativ dazu können Sie auch die Tastenkombination
(Strg)+(A) (Windows) oder die (Ü)+(A) (Macintosh)
verwenden.
C Wählen Sie im Menü Bearbeiten die Option Kopie-

ren, um den Text zu kopieren. Alternativ dazu können Sie
auch die Tastenkombination (Strg)+(C) (Windows) oder
(Ü)+(C) (Macintosh) verwenden.
D Öffnen Sie das Dokument, in das Sie den Text einfü-
gen wollen. Positionieren Sie den Cursor an der ge-
wünschten Stelle, und wählen Sie im Menü Bearbeiten

die Option Einfügen. Alternativ dazu können Sie auch
die Tastenkombination (Strg)+(V) (Windows) oder
(Ü)+(V) (Macintosh) verwenden.

6.3 Textformatierung
Sie haben folgende Möglichkeiten, um Text zu formatie-
ren:
U Mit Hilfe des Eigenschaften-Inspektors, des Menüs
Text oder der HTML-Stile-Palette: Diese Textformatie-
rung verwendet Standard-HTML-Tags, die von den meis-
ten Browsern unterstützt werden.
U Mit Hilfe von benutzerdefinierten Stilen unter Ver-
wendung von Cascading Style Sheets (CSS): Klicken Sie
im Launcher auf die Symbolschaltfläche CSS-Stile, oder
wählen Sie im Menü Fenster die Option CSS-Stile, um
die CSS-Stile-Palette aufzurufen. Hier können Sie CSS-
Stile definieren, ändern, löschen oder auf die aktuelle
Auswahl anwenden. Mit CSS-Stilen stehen Ihnen zur
Textformatierung mehr Möglichkeiten zur Verfügung als
mit den Standard-HTML-Tags. Sie können in einem CSS-
Stil verschiedene Einstellungen zur Textformatierung
festlegen, wie beispielsweise die Größe der Schrift. CSS-
Stile werden nur von Netscape 4.0 oder höher und Inter-
net Explorer 3.0 oder höher unterstützt. Auf die Verwen-
dung von CSS-Stilen wird weiter unten in einem eigenen
Kapitel eingegangen.

Standard-HTML-Tags zur Textformatierung 
im Eigenschaften-Inspektor

Wenn Sie Text markiert haben oder der Cursor im Doku-
mentenfenster sichtbar ist, werden im Eigenschaften-In-
spektor alle standardmäßigen Optionen zur Textforma-
tierung angezeigt.

Absatz- und Überschrift-Tag

Sorgen Sie dafür, dass sich der Cursor in einer Zeile des
betreffenden Absatzes befindet.

Öffnen Sie den Eigenschaften-Inspektor, und wählen
Sie in der Dropdown-Liste Format ein Absatzformat aus.
Alternativ dazu können Sie auch im Menü Text die Option
Formatieren wählen.

Die Auswahlmöglichkeiten Absatz, Überschrift 1

bis einschließlich Überschrift 6 formatieren den Text in
einer bestimmten Schriftgröße.

Die Auswahl Vorformatiert wirkt sich folgender-
maßen aus:
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U Jeglicher Leerraum zwischen den Textzeichen bleibt
erhalten. Sie können also mit dem Format Formatiert

wie bei einem Textbearbeitungsprogramm mit Hilfe der
Leertaste Leerzeichen einfügen.
U Der Text wird in einer nicht proportionalen Schrift wie
der Schriftart Courier wiedergegeben.
U Das gewählte Absatzformat formatiert den gesamten
Absatz.

Textcharakteristika

Markieren Sie den betreffenden Text.
Im Eigenschaften-Inspektor gehen Sie dann folgen-

dermaßen vor:
U Wählen Sie in der Dropdown-Liste eine der Schriftart-
kombinationen aus;
U Verwenden Sie die Schaltflächen Fett und/oder
Kursiv, um den Text fett und/oder kursiv zu formatieren;
U Wählen Sie in der Dropdown-Liste Grösse eine
Schriftgröße aus.

Anstatt mit dem Eigenschaften-Inspektor zu arbeiten,
können Sie auch folgendermaßen verfahren:

Markieren Sie im Dokumentenfenster den betreffen-
den Text, und klicken Sie mit der rechten Maustaste (Win-
dows) oder der (Strg)-Taste (Macintosh). Wählen Sie an-
schließend im Kontextmenü die gewünschte Textforma-
tierung aus. Im Kontextmenü stehen Ihnen unter Stile

unter anderem auch die Formatierungsoptionen Unter-

strichen und Durchgestrichen zur Verfügung.

f Schriftartkombinationen:
Das Format Standardschriftart gibt den Text in der
Schriftart wieder, die der Benutzer im Browser als Stan-
dartschriftart eingestellt hat.

Eine Schriftartkombination zeigt den Text in einem
Browser mit der ersten Schriftart an, die auf dem jeweili-
gen Computer installiert ist. lst keine der Schriftarten in
der Kombination installiert, wird der Text im Browser mit
der Schriftart wiedergegeben, die in den Browser-Vorein-
stellungen als Standardeinstellung angegeben ist.

Um den Text fett anzuzeigen, markieren Sie 
den gewünschten Text und drücken auf 
(Strg)+(B) (Windows) oder (Ü)+(B) (Macin-

tosh). Durch die Verwendung der Tastenkombination 
(Strg)+(I) (Windows) oder (Ü)+(I) (Macintosh) wird 
der markierte Text kursiv wiedergegeben.

Bei der Schriftartkombination „Arial, Helvetica, Sans
Serif“ sähe das folgendermaßen aus: Ist Arial installiert,
dann wird der Text in Arial angezeigt; ist Arial nicht instal-
liert, dann wird der Text in Helvetica angezeigt; sind so-
wohl Arial als auch Helvetica nicht installiert, dann wird
der Text in der Standardschriftart Sans Serif angezeigt.

Sans Serif, Serif, Cursive, Fantasy und Monospace ge-
hören zu den generischen Schriftfamilien. Wenn keine der
Schriftarten auf dem Computer des Benutzers installiert
ist, wird der Text in der vorinstallierten Standardschriftart
der jeweiligen Schriftfamilie angezeigt.

Sie können Schriftartkombinationen ändern, löschen
oder eigene Kombinationen erstellen.

Wählen Sie dazu in der Dropdown-Liste des Eigen-
schaften-Inspektors die Option Schriftartliste bear-

beiten.
Alternativ dazu steht Ihnen auch im Menü Text die

Option Schriftart > Schriftartliste bearbeiten zur
Verfügung.

S Die Optionen des Menüs TEXT > STIL
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S Das Dialogfeld SCHRIFTARTLISTE

f Schriftgröße:
Die Schriftgröße können Sie im Eigenschaften-Inspektor
oder mit Hilfe der Optionen Grösse, Vergrössern und
Verkleinern im Menü Text einstellen. Dabei handelt es
sich nicht um eine Schriftgröße in Punkt, sondern um
eine relative Größe.
Die Standardgröße der Standardschriftart wird von ei-
nem Benutzer im Browser festgelegt. Wenn Sie in Dream-
weaver als Schriftgröße die Einstellung „Keine“ oder „3“
auswählen, wird der Text im Browser mit der Standard-
schriftgröße wiedergegeben. Ihnen stehen die Schrift-
größen 1 bis einschließlich 7 zur Verfügung.

Im HTML-Inspektor können Sie die Basefont-
Größe anpassen. Geben Sie zum Beispiel im 
Body-Bereich vor dem betreffenden Text BASE-

FONT SIZE=5> ein. Dieses Verfahren hat allerdings den 
Nachteil, dass der Text nicht in der betreffenden Größe 
dargestellt wird. Um die Größe beurteilen zu können, 
müssen Sie sich die Webseite im Browser anzeigen lassen.

S Standardmäßig gilt für eine Schriftgröße die oben-
stehende „Übersetzung“ in Punkt.

Wenn Sie die +x-Werte oder -x-Werte wählen, wird der
betreffende Text um +x größer oder um -x kleiner als die
Basefont-Größe angezeigt. Die Basefont-Größe beträgt
standardmäßig 3. Ihnen stehen die Schriftgrößen +1 bis
einschließlich +7 und -1 bis einschließlich -7 zur Verfü-
gung. Der Wert +4 ergibt also Schriftgröße 7, der Wert -2
Schriftgröße 1.

f Textfarbe:
Markieren Sie den Text, dessen Farbe Sie ändern möch-
ten. Öffnen Sie den Eigenschaften-Inspektor und klicken
Sie auf das Feld Textfarbe. Wählen Sie anschließend
eine Farbe aus der Farbpalette aus. Alternativ dazu kön-
nen Sie auch den Hexadezimalwert der gewünschten
Farbe in das Textfeld rechts neben dem Feld Textfarbe

eingeben. Wenn Sie im Menü Text die Option Farbe

wählen, wird das Dialogfeld mit der Standardfarbpalette
eingeblendet.

Um die Farbe des kompletten Textes zu 
ändern, können Sie das Menü ÄNDERN > 
SEITENEIGENSCHAFTEN verwenden. Wenn Sie 

im Eigenschaften-Inspektor keine Farbe ausgewählt 
haben, wird die in den Seiteneigenschaften eingestellte 
Textfarbe verwendet.

Keine = Basefont-Größe = 3 = 12 Punkt 1

1 entspricht in etwa  8 Punkt 2

2 entspricht in etwa 10 Punkt 3

3 entspricht in etwa 12 Punkt 4

4 entspricht in etwa 14 Punkt 5

5 entspricht in etwa 18 Punkt 6

6 entspricht in etwa 24 Punkt 7

7 entspricht in etwa 36 Punkt
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f Textausrichtung:
Setzen Sie den Cursor in den Absatz, den Sie ausrichten
möchten. Klicken Sie im Eigenschaften-Inspektor auf die
Symbolschaltflächen Linksbündig, Zentrieren oder
Rechtsbündig. Alternativ dazu können Sie auch das
Menü Text > Ausrichtung verwenden. Wenn Sie an-
dere Elemente ausrichten möchten, können Sie ebenfalls
das Menü Text > Ausrichtung verwenden. Dazu müs-
sen Sie das betreffende Element allerdings erst markie-
ren! Das klingt zwar recht seltsam, ist es aber nicht, da
nicht nur der Text, sondern auch die anderen Elemente
Bestandteile des Textverlaufs sind.

f Texteinzug:
Setzen Sie den Cursor in den Absatz, den Sie einrücken
möchten. Klicken Sie im Eigenschaften-Inspektor auf die
Symbolschaltflächen Text-Negativeinzug und Text-

Einzug.

Alternativ dazu können Sie auch im Menü Text die Op-
tion Einzug verwenden. Der Einzug wird sowohl für den
linken als auch den rechten Seitenrand durchgeführt.

Wenn Sie mehrmals auf die Symbolschaltflä-
chen klicken, können Sie den Text schrittweise 
weiter einrücken oder den Einzug schrittweise 

rückgängig machen.

f Geordnete und Ungeordnete Liste:
Sie können Absätze als Listen anzeigen lassen. Dabei ha-
ben Sie die Wahl zwischen einer ungeordneten und einer
geordneten Liste.

Setzen Sie den Cursor in den Absatz, den Sie als Liste
darstellen möchten. Wenn Sie mehrere Absätze als Liste
anzeigen möchten, müssen Sie die betreffenden Absätze
markieren.

Wenn Sie eine neue Liste erstellen möchten, müssen
Sie darauf achten, dass sich der Cursor in einer neuen
Zeile des Absatzes befindet. Klicken Sie anschließend im
Eigenschaften-Inspektor auf die Symbolschaltflächen
Ungeordnete Liste oder Geordnete Liste.

Alternativ dazu können Sie auch das Menü Text > Liste

verwenden.
Jeder Unterpunkt der Liste benötigt einen eigenen Ab-

satz und muss von daher mit der (¢)-Taste abgeschlos-
sen werden. Nach Betätigung der (¢)-Taste wird dann
der nächste Unterpunkt in die Liste eingefügt.

Um die Liste fertigzustellen, drücken Sie dann zwei-
mal auf die (¢)-Taste.

Sie können selbst festlegen, wie die Liste wiedergege-
ben werden soll. Setzen Sie dazu den Cursor in eine Zeile
der Liste und klicken Sie im Eigenschaften-Inspektor auf
die Schaltfläche Listenelement. Alternativ dazu können
Sie auch das Menü Text > Liste > Eigenschaften ver-
wenden.

Um eine Liste innerhalb einer Liste zu erstellen, ver-
wenden Sie im Eigenschaften-Inspektor die Symbol-
schaltfläche Text-Einzug.

S Eine Liste erstellen
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Die Aufzählungszeichen und Ziffern/ Buchstaben 
der geordneten und ungeordneten Listen wer-
den im Browser in der Standardtextfarbe ange-

zeigt, die im Dialogfeld Seiteneigenschaften eingestellt 
wurde. In Dreamweaver werden die Aufzählungszeichen 
und Ziffern/ Buchstaben stets schwarz dargestellt!

Wenn Sie mehrere Zeilen einer Liste markieren, 
ist die Schaltfläche LISTENELEMENT des Eigen-
schaften-Inspektors nicht aktiv.

6.4 HTML-Stile
Die Textformatierung mit Hilfe des Eigenschaften-Inspek-
tors kann eine sehr Zeit raubende Angelegenheit sein.
Von daher können Sie Standard-HTML-Tags in so genann-
ten HTML-Stilen festlegen, um Text und Absätze schnell
und fehlerfrei zu formatieren. Mit einem einzigen
Mausklick können Sie in der HTML-Stile-Palette einen
HTML-Stil auf den markierten Text oder Absatz anwen-
den.

Sie können HTML-Stile anstelle oder als Ergänzung
von Cascading Style Sheets verwenden.

HTML-Stile unterscheiden sich in mancher Hinsicht
von Cascading Style Sheets bzw. CSS-Stilen:
U In HTML-Stilen legen Sie Standard-HTML-Tags für die
Textformatierung fest. Dadurch wird die Textformatie-
rung, die mit Hilfe von HTML-Stilen durchgeführt wurde,
von allen Browsern unterstützt.
U Wenn Sie einen HTML-Stil auf einen markierten Text
oder Absatz anwenden, werden dem HTML-Quelltext die
betreffenden HTML-Tags hinzugefügt. Wenn Sie einen
HTML-Stil ändern, wird jedoch der zuvor mit diesem
HTML-Stil formatierte Text nicht aktualisiert.
U HTML-Stile können nur auf markierten Text oder mar-
kierte Absätze angewandt werden.

HTML-Stile werden für die gesamte Website festge-
legt und im Ordner „Library“ des Stammordners der Site
unter dem Dateinamen „styles.xml“ gespeichert.

Wenn Sie die HTML-Stile, die Sie erstellt haben, auch
für eine andere Website verwenden wollen, müssen Sie
diese Datei in den Ordner „Library“ des Stammordners
der anderen Website kopieren.

Wählen Sie im Menü Fenster die Option HTML-

Stile, um die HTML-Stile-Palette zu öffnen.

S Die HTML-Stile-Palette

In der HTML-Stile-Palette werden einige vordefinierte
HTML-Stile aufgelistet. Diese Stile werden in der Datei
„defaultStyles.xml“ im Programmordner „Dreamwea-
ver\Configuration“ beschrieben. Dieses Dokument kön-
nen Sie bearbeiten und ergänzen.

Wenn Sie die Stile AUSWAHL-STIL ENTFERNEN oder 
ABSATZ-STIL ENTFERNEN verwenden, wird die 
gesamte Formatierung aufgehoben. Das gilt 

auch für sämtliche Formatierungen, die Sie mit dem 
Eigenschaften-Inspektor vorgenommen haben.

Es gibt zwei verschiedene HTML-Stile:
A HTML-Stile, die auf einen Absatz angewandt
werden: Diese HTML-Stile sind an dem Absatz-
Symbol links neben dem Stilnamen zu erken-
nen. 
B HTML-Stile, die auf markierten Text ange-
wandt werden: Diese HTML-Stile sind an dem
unterstrichenen „a“ links neben dem Stilnamen
zu erkennen.

Darüber hinaus können HTML-Stile auf zwei
Arten für die Textformatierung eingesetzt wer-
den:
A Die Formatierung des HTML-Stils wird ei-
ner bereits vorhandenen Formatierung des
markierten Textes oder Absatzes hinzuge-
fügt. Diese HTML-Stile sind an dem Pluszei-
chen neben dem Stil-Symbol zu erkennen.
B Die vorhandene Formatierung des markierten Textes
oder Absatzes wird vor der Formatierung durch einen
HTML-Stil entfernt. Dazu zählen alle HTML-Stile, die nicht
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durch ein Pluszeichen neben dem Stil-Symbol gekenn-
zeichnet sind.
In der HTML-Stile-Palette werden stets zwei Stile aufge-
listet, die Sie nicht löschen können, und zwar: Auswahl-

Stil entfernen und Absatz-Stil entfernen. 
Markieren Sie den formatierten Text, und klicken Sie

auf Auswahl-Stil entfernen, um sämtliche Textfor-
matierungen zu entfernen.

Setzen Sie den Cursor in einen Absatz, oder markieren
Sie mehrere Absätze. Klicken Sie anschließend auf Ab-

satz-Stil entfernen, um sämtliche Textformatierun-
gen des markierten Absatzes bzw. der markierten Ab-
sätze zu entfernen.

HTML-Stile erstellen

Um einen HTML-Stil zu erstellen, stehen Ihnen drei Mög-
lichkeiten zur Verfügung.

f Einen HTML-Stil im Dokumentenfenster auf 
Grundlage von bereits formatiertem Text erstellen:
A Markieren Sie im Dokumentenfenster den Text, des-
sen Formatierung Sie für einen neuen HTML-Stil überneh-
men möchten. 
B Klicken Sie rechts unten in der HTML-Stile-Palette auf
die Symbolschaltfläche Neuer Stil. Alternativ dazu kön-
nen Sie auch die Option Neu im Kontextmenü der HTML-
Stile-Palette verwenden.
C Daraufhin wird das Dialogfeld HTML-Stil definie-

ren eingeblendet. Die Formatierungsmerkmale des mar-
kierten Texts sind bereits eingestellt.
D Name – Geben Sie hier einen Namen für den HTML-Stil
an. Der HTML-Stil wird unter diesem Namen in der HTML-
Stile-Palette aufgelistet. Anwenden für – Hier können Sie
angeben, ob der HTML-Stil für die markierte Textpassage
(Auswahl) oder für den Absatz (Absatz) angewandt
werden soll. Beim Anwenden – Wählen Sie Vorhande-

nem Stil hinzufügen, wenn die Textformatierung die-
ses HTML-Stils zu einer bestehenden Formatierung hinzu-
gefügt werden soll. Wählen Sie Vorhandenen Stil

löschen, wenn die bestehende Formatierung vor der For-
matierung mit einem HTML-Stil erst gelöscht werden soll.

Schriftattribute – Hier wählen Sie die Schriftartkombinati-
on (Schriftart), die Schriftgröße (Grösse), die Schrift-
farbe (Farbe) und den Schriftstil (Stil) aus. Absatzeigen-
schaften – Hier legen Sie die Merkmale eines Absatzes
fest. Wählen Sie aus der Dropdown-Liste Format ein Ab-
satzformat aus. Die Ausrichtung des Textes können Sie
über die Symbolschaltflächen Ausrichtung einstellen.
Wenn Sie in der Optionsgruppe Anwenden für die Opti-
on Auswahl aktiviert haben, ist die Optionsgruppe Ab-
satzeigenschaften nicht aktiv.
E Klicken Sie anschließend auf die Schaltfläche OK.

f Einen HTML-Stil auf Grundlage eines bereits 
vorhandenen HTML-Stils erstellen:
A Stellen Sie sicher, dass kein Text markiert ist. Wenn
Sie einen Absatz-HTML-Stil duplizieren wollen, darf sich
der Cursor ebenfalls nicht innerhalb eines Absatzes be-
finden. Andernfalls wird die Formatierung des HTML-Stils
angewandt, sobald Sie in der HTML-Stile Palette einen
HTML-Stil auswählen. Um dies zu verhindern, können Sie
das Kontrollkästchen Automatisch anwenden, das
sich links unten in der HTML-Stile-Palette befindet, zeit-
weilig deaktivieren.

S Das Dialogfeld HTML-STIL DEFINIEREN
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B Wählen Sie in der HTML-Stile-Palette den HTML-Stil
aus, den Sie duplizieren möchten. Klicken Sie mit der
rechten Maustaste (Windows) oder bei gedrückter
(Strg)-Taste (Macintosh) auf den Stil. Wählen Sie im
Kontextmenü die Option Duplizieren. Alternativ dazu
können Sie auch das Popupmenü der HTML-Stile-Palette
verwenden. Klicken Sie auf den Pfeil rechts oben im Pa-
lettenfenster, und wählen Sie dann im Popupmenü die
Option Duplizieren.
C Daraufhin wird das Dialogfeld HTML-Stil definie-

ren eingeblendet. Ändern Sie nun die Formatierungs-
merkmale.
D Klicken Sie auf die Schaltfläche OK.

Wenn Sie einen HTML-Stil ändern, wird der 
bereits formatierte Text nicht aktualisiert.

f Einen neuen HTML-Stil erstellen:
A Klicken Sie in der HTML-Stile-Palette auf das Symbol
Neuer Stil. Alternativ dazu können Sie auch die Option
Neu im Popupmenü der HTML-Stile-Palette (der Pfeil
rechts oben im Palettenfenster) oder die Option Neuer

Stil im Menü Text > HTML-Stile wählen.
B Daraufhin wird das Dialogfeld HTML-Stil definie-

ren eingeblendet. Nehmen Sie nun die gewünschten Ein-
stellungen vor.
C Klicken Sie auf die Schaltfläche OK.

Es gibt nur eine Möglichkeit, um Text mit 
einem Hyperlink nicht unterstrichen wiederzu-
geben. Dazu müssen Sie einen CSS-Stil mit der 

Einstellung KEINE verwenden.

Einen HTML-Stil anwenden:

A Markieren Sie den zu formatierenden Text, oder set-
zen Sie den Cursor in einen Absatz.
B Öffnen Sie die HTML-Stile-Palette.
C Klicken Sie auf den gewünschten HTML-Stil. Wenn
das Kontrollkästchen Automatisch anwenden akti-
viert ist, wird die Textformatierung des HTML-Stils sofort
auf den markierten Text oder Absatz übertragen. Andern-
falls müssen Sie auf die Schaltfläche Anwenden klicken.

Einen HTML-Stil bearbeiten:

A Öffnen Sie die HTML-Stile-Palette.
B Stellen Sie sicher, dass kein Text markiert ist. Wenn
Sie einen Absatz-HTML-Stil bearbeiten wollen, darf sich
der Cursor ebenfalls nicht innerhalb eines Absatzes be-
finden. Andernfalls wird die Formatierung des HTML-Stils
angewandt, sobald Sie in der HTML-Stile-Palette einen
HTML-Stil auswählen. Um dies zu verhindern, können Sie
das Kontrollkästchen Automatisch anwenden, links
unten in der HTML-Stile-Palette, zeitweilig deaktivieren.
C Doppelklicken Sie auf den HTML-Stil, den Sie bear-
beiten möchten. Alternativ dazu können Sie auch mit
der rechten Maustaste (Windows) oder bei gedrückter
(Strg)-Taste (Macintosh) auf den HTML-Stil klicken.
Wählen Sie anschließend im Kontextmenü die Option Be-

arbeiten. Außerdem können Sie auch die Option Bear-

beiten im Popupmenü der HTML-Stile-Palette wählen.
D Nehmen Sie nun im Dialogfeld HTML-Stil definie-

ren die gewünschten Änderungen vor, und klicken Sie
anschließend auf die Schaltfläche OK.

Einen HTML-Stil entfernen:

A Öffnen Sie die HTML-Stile-Palette.
B Stellen Sie sicher, dass kein Text markiert ist. Wenn
Sie einen Absatz-HTML-Stil löschen wollen, darf sich der
Cursor ebenfalls nicht innerhalb eines Absatzes befin-
den. Andernfalls wird die Formatierung des HTML-Stils
angewandt, sobald Sie in der HTML-Stile Palette einen
HTML-Stil auswählen. Um dies zu verhindern, können Sie
das Kontrollkästchen Automatisch anwenden, das
Sie links unten in der HTML-Stile-Palette finden, zeitwei-
lig deaktivieren.
C Wählen Sie den HTML-Stil aus, den Sie entfernen
möchten, und klicken Sie rechts unten in der HTML-Stile-
Palette auf die Symbolschaltfläche Stil löschen (Pa-
pierkorb).

6.5 Hyperlinks für Text erstellen 
Sie haben mehrere Möglichkeiten, um einen Hyperlink
für einen markierten Text zu erstellen:
U Öffnen Sie den Eigenschaften-Inspektor, und geben
Sie den Hyperlink in das Feld Hyperlink ein.
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U Klicken Sie im Eigenschaften-Inspektor auf das Ord-
nersymbol rechts neben dem Feld Hyperlink.
U Wählen Sie im Menü Ändern die Option Link er-

stellen.
U Verwenden Sie das Dateizeiger-Symbol des Eigen-
schaften-Inspektors, um den Link mittels Drag&Drop zu
definieren.

Der Text wird unterstrichen und mit der im Menü Än-

dern > Seiteneigenschaften eingestellten Farbe für
Hyperlinks wiedergegeben.

Wenn Sie eine andere Farbe als die im Dialogfeld
Seiteneigenschaften eingestellte Standardfarbe für
Hyperlinks verwenden möchten, gehen Sie folgenderma-
ßen vor:
A Erstellen Sie für den Text zuerst einen Hyperlink.
B Heben Sie die Markierung auf, und markieren Sie
dann erneut den Text.
C Weisen Sie dem Text anschließend eine Farbe zu.

Das Tag <font color=”#CC0033"> muss sich in-
nerhalb des Tags <a href> befinden. Wählen Sie im Menü
Fenster die Option HTML-Quelle, um den HTML-In-
spektor aufzurufen. Hier können Sie überprüfen, ob Sie
den Text ohne das Tag <a href> markiert haben.

Die Homepage erstellen
Diese Übung beginnen Sie in einem neuen Dokument,
das die Homepage der Website werden soll.

Es soll eine altmodische, textbasierte Webseite wer-
den. Auf dieser Webseite sollen Sie dann üben, Text zu
formatieren, Listen zu verwenden und Hyperlinks zu er-
stellen.
A Wenn Sie Dreamweaver starten, wird standardmäßig
das Dokumentenfenster eines neuen „Untitled Docu-
ment“ geöffnet. Hier beginnen Sie, die Homepage der
Website zu erstellen.
B Wählen Sie im Menü Ändern die Option Seiten-

eigenschaften. Geben Sie der Webseite einen Titel,
beispielsweise: „Dreamweaver-Homepage“. Klicken Sie
rechts neben dem Feld Hintergrundbild auf die
Schaltfläche Durchsuchen (Windows) oder Wählen

(Macintosh), um für die Webseite ein Hintergrundbild aus
dem Ordner „Hintergrund“ auszuwählen. Stellen Sie die

Standardfarben für Text, Hyperlinks, besuchte Hyperlinks
und aktive Hyperlinks ein. Wählen Sie beispielsweise
grüne Farbtöne aus. Wenn Sie sich das jeweilige Ergebnis
anzeigen lassen möchten, ohne das Dialogfeld Seiten-

eigenschaften zu verlassen, dann können Sie auf die
Schaltfläche Anwenden klicken. Wenn Sie mit Ihren Ein-
stellungen zufrieden sind, klicken Sie auf die Schaltflä-
che OK.

Das Ändern der Textfarbe eines Texts 
mit einem Hyperlink funktioniert nicht 
in Netscape 3.

C Speichern Sie das Dokument im lokalen Ordner der
Website, d.h. im Ordner mit dem Namen „DW Site“, unter
einem der folgenden Namen: Home.htm, Index.htm oder
Default.htm. Dabei ist der Name der Homepage abhängig
von dem Webserver, auf dem sich die Website befindet.

Speichern Sie das HTML-Dokument der 
Homepage nie in einem der Unterordner 
des lokalen Ordners!

Nun können Sie Text eingeben:
D Im Dokumentenfenster blinkt der Cursor. Geben Sie
den Text ein, der Ihnen als Überschrift der Webseite die-
nen soll, zum Beispiel: „Willkommen auf der Dream-
weaver-Site“. Drücken Sie nach der Eingabe des Über-
schriftentextes auf die (¢)-Taste, um den Cursor in die
nächste Zeile zu bewegen. Damit wäre der erste Absatz
fertig gestellt.
E Geben Sie den unten angeführten Text in den neuen
Absatz ein, ohne dabei mit der (¢)-Taste einen Zeilen-
umbruch zu erzeugen.

Um Text in einer neuen Zeile ohne einen Absatz 
zu generieren, müssen Sie die Tastenkombina-
tion (ª)+(¢) verwenden.

Dreamweaver ist ein Programm, mit dem Sie Websites
und Webseiten erstellen und verwalten können. In Kom-
bination mit Fireworks und Flash ist dieses Programm die
ideale Arbeitsumgebung, um Webseiten zu gestalten.
Dreamweaver ist ein professionelles Webtool mit einer
visuellen Arbeitsumgebung, die Ihnen zugleich die voll-
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ständige Kontrolle über den HTML-Quelltext bietet. Sie
können sowohl im HTML-Inspektor (HTML-Quelltext) als
auch im Dokumentenfenster (visuelle Gestaltung) arbei-
ten. Der HTML-Quelltext, der mit einem anderen Pro-
gramm erstellt wurde, bleibt beim Import/Öffnen in
Dreamweaver erhalten. Der HTML-Quelltext, den Dream-
weaver generiert, ist sauber und kompakt, so dass er re-
lativ einfach zu bearbeiten ist.

Nun können Sie dazu übergehen, den Text mit Hilfe
von Standard-HTML-Tags zu formatieren:
F Stellen Sie sicher, dass sich der Cursor im Text der
Überschrift befindet. Wählen Sie im Menü Fenster die
Option Eigenschaften, um den Eigenschaften-Inspek-
tor zu öffnen. Wählen Sie in der Dropdown-Liste Format

das Format Überschrift 1 aus. Klicken Sie auf die Sym-
bolschaltfläche Zentrieren, um die Überschrift auf der
Webseite zentriert auszurichten.

G Markieren Sie den gesamten Text im Dokumenten-
fenster, und stellen Sie im Eigenschaften-Inspektor die
folgende Schriftartkombination ein: Arial, Helvetica,
Sans Serif.
H Markieren Sie die Überschrift und legen Sie im Eigen-
schaften-Inspektor eine andere Farbe fest, beispielswei-
se Rot.

Wenn Sie die Formatierung der Überschrift für meh-
rere Webseiten der Website verwenden wollen, dann
lohnt es sich, für diese Formatierung einen HTML-Stil zu
erstellen.
I Wählen Sie dazu im Menü Fenster die Option
HTML-Stile, um die HTML-Stile-Palette zu öffnen.
J Setzen Sie den Cursor in die Überschrift.

K Klicken Sie in der HTML-Stile-Palette auf den Pfeil
rechts oben im Palettenfenster, und wählen Sie dann im
Popupmenü die Option Neu. Alternativ dazu können Sie
auch auf die Symbolschaltfläche Neuer Stil rechts un-
ten im Palettenfenster klicken. Daraufhin öffnet Dream-
weaver das Dialogfeld HTML-Stil definieren. Geben
Sie dem HTML-Stil den Namen „Überschrift“. Um die üb-
rigen Einstellungen brauchen Sie sich nicht weiter zu
kümmern. Klicken Sie auf die Schaltfläche OK.
L Der neue HTML-Stil mit dem Namen „Überschrift“
wird nun in der Liste der HTML-Stile-Palette angezeigt.
Wenn Sie das Dokumentenfenster vergrößern oder ver-
kleinern, wird sich der Text auf mehr oder weniger Zeilen
verteilen. Dabei soll der gesamte Text stets sichtbar sein,
es sei denn, dass Sie das Fenster zu sehr verkleinert ha-
ben.

Nun soll auf der Webseite eine Liste mit einigen
Dreamweaver-Features erstellt werden:
M Setzen Sie den Cursor hinter den Textblock, und drü-
cken Sie auf die (¢)-Taste. Auf diese Weise sorgen Sie
dafür, dass die verwendete Textformatierung auch auf
den Text übertragen wird, den Sie noch eingeben wollen.
Außerdem befindet sich der Cursor nun in einer neuen
Zeile eines neuen Absatzes.
N Geben Sie folgenden Text ein: „Dreamweaver Fea-
tures:“. Drücken Sie auf die (¢)-Taste, um einen neuen
Absatz einzufügen.
O Öffnen Sie den Eigenschaften-Inspektor, und klicken
Sie auf die Symbolschaltflächen Ungeordnete Liste.
Nun wird ein Aufzählungszeichen eingefügt, hinter dem
Sie den Text eingeben können. Erstellen Sie folgende Lis-
te, indem Sie den Text eingeben und jeden Unterpunkt
der Liste mit (¢) abschließen:
U Ebenen
U Animationen
U CSS-Stile
U Integration mit Fireworks
U Verhaltensweisen

Schließen Sie die Liste ab, indem Sie zweimal auf die
(¢)-Taste drücken.

Die ungeordnete Liste können Sie in eine geordnete
Liste umwandeln:
P Setzen Sie den Cursor auf den ersten Unterpunkt der
Liste.
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Q Öffnen Sie den Eigenschaf-
ten-Inspektor, und klicken Sie
auf die Schaltfläche Listenele-

ment. Diese Schaltfläche befin-
det sich im unteren Bereich des
Eigenschaften-Inspektors. Soll-
te der untere Bereich nicht zu
sehen sein, müssen Sie im Ei-
genschaften-Inspektor auf das
Dreieck rechts unten klicken.
Nehmen Sie folgende Einstel-
lungen vor:
Listentyp: Nummerierte 
Liste Stil: Großbuchstaben
Klicken Sie anschließend auf
die Schaltfläche OK.

Nun können Sie für den Text
Hyperlinks erstellen. Für jeden
Unterpunkt der Liste soll ein
Hyperlink erstellt werden. Alle
HTML-Dokumente befinden sich
im Ordner „HTML“ des lokalen
Ordners.
R Markieren Sie zuerst jeweils
den Text eines Unterpunkts, und
definieren Sie dann den Hyper-
link im Feld Hyperlink des Ei-
genschaften-Inspektors. Klicken
Sie auf das Ordnersymbol rechts
neben dem Feld Hyperlink, um
das zu verknüpfende Dokument
im Ordner „HTML“ auszuwäh-
len: 
Ebenen: Ebenen.htm 
Animationen: Animationen.htm
CSS-Stile: CSS_Stile.htm
S Erstellen Sie nun die restli-
chen Hyperlinks mit einer ande-
ren Methode. Stellen Sie sicher,
dass sowohl das Dokumenten-
fenster als auch das Site-Fenster
mit dem Ordner „HTML“ sichtbar
ist. Im Site-Fenster muss der
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Ordner „HTML“ geöffnet sein, damit Sie alle HTML-Doku-
mente in diesem Ordner sehen können. Erstellen Sie nun
die restlichen Hyperlinks, indem Sie das Dateizeiger-Sym-
bol aus dem Eigenschaften-Inspektor jeweils auf das ent-
sprechende zu verknüpfende Dokument im Site-Fenster
ziehen:
Integration mit Fireworks: Fireworks.htm
Verhaltensweisen: Verhaltensweisen.htm

DW1_v3_70.bmp

T Wählen Sie im Menü Datei die Option Vorschau in

Browser, um sich eine Vorschau der Webseite in einem
der auf Ihrem Computer installierten Browser anzeigen
zu lassen. Sie können auch die (F12)-Taste verwenden,
um sich eine Browservorschau im Primär-Browser anzei-
gen zu lassen. Überprüfen Sie, ob alle Hyperlinks korrekt
funktionieren. Kehren Sie zu Dreamweaver zurück, und
speichern Sie das Dokument.

Wenn Sie den Browser nicht schließen, müssen 
Sie diesen bei einer weiteren Browservorschau 
nicht erst extra wieder starten.

Nun sollen Sie noch einen E-Mail-Link erstellen, damit
der Besucher der Webseite seine Wünsche nach neuen
Features für Dreamweaver per E-Mail bei Macromedia an-
melden kann.
U Setzen Sie den Cursor an das Ende der Zeile „Dream-
weaver Features:“. Geben Sie Folgendes ein: 
(E-Mail Macromedia)
V Markieren Sie den eingegebenen Text und öffnen Sie
den Eigenschaften-Inspektor. Geben Sie folgenden E-
Mail-Link in das Feld Hyperlink ein:
mailto:wish-dreamweaver@macromedia.com
W Lassen Sie sich eine Browservorschau anzeigen und
überprüfen Sie, ob der Link fehlerfrei funktioniert.
X Nehmen Sie einmal an, Sie wären mit den im Dialog-
feld Seiteneigenschaften festgelegten Textfarben
doch noch nicht zufrieden:
Y Wählen Sie im Menü Ändern die Option Seiten-

eigenschaften. Wählen Sie eine andere Farbe für den
Text aus. Klicken Sie auf die Schaltfläche Anwenden

oder auf die Schaltfläche OK. Der gesamte Text, ausge-
nommen der Text der Überschrift, wird nun in der neuen
Farbe wiedergegeben. Der Text der Überschrift wird bei
der Formatierung nicht berücksichtigt, weil Sie für diesen
eine eigene Farbe eingestellt haben.
Z Speichern Sie das Dokument.
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Site-Map-Übersicht
Sie haben nun bereits die Homepage erstellt und dort Hy-
perlinks zu anderen HTML-Dokumenten der Website defi-
niert. Sie können sich jetzt im Site-Fenster eine Site-Map-
Übersicht anzeigen lassen.
A Öffnen Sie das Site-Fenster, indem Sie im Launcher
auf die Schaltfläche Site klicken. Alternativ dazu können
Sie auch im Menü Fenster die Option Dateien der

Site wählen. Klicken Sie links oben im Site-Fenster auf
die Symbolschaltfläche Site-Map. Alternativ dazu kön-
nen Sie auch im Menü Fenster die Option Site-Map

wählen.
B Dreamweaver öffnet nun ein Dialogfeld mit dem Hin-
weis, dass die Site-Map nicht erstellt werden kann, da
noch keine Homepage angegeben wurde. Klicken Sie auf
die Schaltfläche Sites definieren.
C Wählen Sie die Website aus, und klicken Sie auf die
Schaltfläche Bearbeiten. Wählen Sie die Kategorie Site-

map-Layout aus. Wählen Sie nun die zuvor erstellte
Homepage aus, indem Sie auf das Ordnersymbol rechts
neben dem Feld Homepage klicken. Klicken Sie auf die

Schaltfläche OK und anschließend auf die Schaltfläche
Fertig. Nun kehren Sie zum Site-Fenster zurück, in dem
jetzt die Site-Map erstellt wird.
D Klicken Sie auf eines der Webseiten-Symbole unter
der Homepage. Nun werden Ihnen der vollständige Pfad
und der Name des Dokuments angezeigt.
E Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows)
oder mit gedrückter (Strg)-Taste (Macintosh) auf das
markierte Symbol, und wählen Sie im Kontextmenü die
Option Quelle des Hyperlinks öffnen. Dreamweaver
öffnet nun die Homepage und markiert das Element, das
den Hyperlink zu dieser Webseite enthält.

S Dreamweaver meldet, dass die Site-Map nicht 
erstellt werden kann.
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7 Bilder

Kurz gefasst:

Eine Webseite, die ausschließlich Text enthält, ist nicht besonders attraktiv. Von daher werden Sie wahrscheinlich
möglichst schnell einige Bilder in Ihre Webseite integrieren wollen.
Mit Dreamweaver können Sie GIF-, animierte GIF-, JPEG- und PNG-Bilder in Ihre Webseite einfügen.
GIF-Dateien speichern Bilder und Grafiken mit einer maximalen Farbtiefe von 8 Bit und eignen sich am besten für Bilder,
die keine kontinuierlichen Farbverläufe, sondern größere gleichfarbige Bereiche enthalten.
JPEG-Dateien speichern Bilder und Grafiken mit einer maximalen Farbtiefe von 32 Bit und eignen sich am besten
bei Bildern mit kontinuierlichen Farbverläufen, beispielsweise Fotos.
Das PNG-Format kann mehr Informationen als das GIF-Format aufnehmen und unterstützt Indexfarben-, Graustufen- und
True-Color-Bilder. Darüber hinaus bietet dieses Format eine Alpha-Kanal-Unterstützung zur Transparenzdarstellung.
PNG-Dateien werden nur vom Netscape Navigator 4.0 und vom Internet Explorer 4.0 oder höher unterstützt.
Die Bilddateien erstellen Sie in Photoshop, Fireworks oder einem anderen Programm, in dem Sie eventuell auch die
Transparenz eines Bildes definieren.

Da Bilder Teil des Textverlaufs sind, können Sie 
nur dort Bilder einfügen, wo auch der Cursor 
positioniert werden kann.

7.1 Bilder einfügen
Ihnen stehen mehrere Möglichkeiten offen, um Bilder auf
einer Webseite einzufügen:
U Stellen Sie sicher, dass sich der Cursor an der Stelle
befindet, an der Sie das Bild einfügen möchten. Klicken
Sie in der Objektpalette auf das Objekt Bild einfügen.
U Stellen Sie sicher, dass sich der Cursor an der Stelle
befindet, an der Sie das Bild einfügen möchten. Wählen
Sie im Menü Einfügen die Option Bild.
U Ziehen Sie das Symbol Bild einfügen aus der Ob-
jektpalette an die Stelle im Dokumentenfenster, an der
Sie das Bild einfügen möchten.
U Ziehen Sie das Bilddokument vom Desktop aus an
die Stelle im Dokumentenfenster, an der Sie das Bild ein-
fügen möchten.

Immer wenn Sie ein Bild auf der Webseite einfügen, wird
das Dialogfeld Bildquelle auswählen eingeblendet,
in dem Sie die Bilddatei auswählen müssen.

Wenn sich das Bild nicht im lokalen Ordner befindet,
werden Sie von Dreamweaver gefragt, ob die Datei in ei-
nen Ordner des lokalen Ordners kopiert werden soll.
Wenn Sie das Bild nicht in den lokalen Ordner kopieren,
wird es zwar im Dokumentenfenster dargestellt, aber im
Browser wird nur ein Broken-Image-Symbol angezeigt.

Dreamweaver verweist immer auf die externe Datei,
die das Bild enthält.

In einem späteren Stadium können Sie das Bild jeder-
zeit auf eine andere Datei verweisen lassen.

Wenn Sie im Dokumentenfenster auf das Bild dop-
pelklicken, können Sie eine andere Datei, d.h. eine an-
dere Bildquelle (Qu.), auswählen. Wenn Sie das Bild im
Dokumentenfenster markiert haben, können Sie auch im
Feld Qu. des Eigenschaften-Inspektors eine andere Datei
auswählen.

Wenn Sie im Dokumentenfenster ein Bild markieren,
wird rund um das Bild ein Rahmen mit drei Ziehgriffen an-
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gezeigt: rechts, rechts unten und in der Mitte unten. Mit
Hilfe dieser Ziehgriffe können Sie die Größe des Bildes än-
dern.

Da es sich bei den Bildern einer Webseite um Bitmaps
handelt, werden die Pixel des Bildes beim Verkleinern zu-
sammengepresst und beim Vergrößern auseinander ge-
zogen. Dabei kann vor allem letzteres Verfahren zu einem
unbefriedigenden Ergebnis führen.

Die Datei, die die Grundlage des Bildes darstellt, wird
dabei nicht verändert. Somit bleibt auch die ursprüngli-
che Größe erhalten. Wenn Sie also ein großes Bild verklei-
nern, verringern Sie dadurch nicht die Ladezeit der Web-
seite.

Am besten verwenden Sie ein Bildbearbeitungspro-
gramm wie Fireworks oder Photoshop, um ein Bild zu ver-
größern, zu verkleinern, zu speichern und zu exportieren.
Anschließend können Sie das Bild dann auf Ihrer Web-
seite einfügen.

Im Menü Bearbeiten > Einstellungen > Externe

Editoren können Sie ein solches Programm festlegen,
damit Sie es von Dreamweaver aus starten können, um
Bilder zu bearbeiten.

7.2 Eigenschaften-Inspektor
Wenn Sie im Dokumentenfenster ein Bild markieren und
den Eigenschaften-Inspektor öffnen, können Sie dort alle
Eigenschaften für das markierte Bild festlegen.

Im Eigenschaften-Inspektor können Sie folgende Ein-
stellungen vornehmen:
U Bild – Geben Sie dem Bild hier einen Namen. Dies ist
notwendig, wenn Sie einem Bild Verhaltensweisen zu-
weisen wollen.
U B und H – Bestimmt das Format des Bildes auf der
Webseite. Standardmäßig werden hier die Breite (B) und
die Höhe (H) des ursprünglichen Bildes in Pixel angege-
ben.

Sie können hier andere Werte angeben, wobei Sie
eventuell auch andere Maßeinheiten verwenden können,
beispielsweise einen Wert und „in“ (inches) für Zoll, „pc“
für Pica „pt“ (points) für Punkt, „mm“ für Millimeter und
„cm“ für Zentimeter. Sie können selbst Kombinationen mit
verschiedenen Maßeinheiten verwenden, wie beispiels-
weise „2in+5mm“. Dreamweaver wandelt alle Werte in
Pixel um.

Wenn Sie die Werte für Breite oder Höhe des Bildes geän-
dert haben, werden diese im Eigenschaften-Inspektor
fett angezeigt.

Sie können die ursprünglichen Abmessungen wieder-
herstellen, indem Sie im Eigenschaften-Inspektor auf die
Schaltfläche Aktualisieren klicken. Um die ursprüngli-
che Breite und/oder Höhe des Bildes wiederherzustellen,
können Sie auch auf die Symbolschaltflächen B und/oder
H klicken.
U Qu. – Gibt die Quelldatei des Bildes an. Klicken Sie
auf das Ordnersymbol, um eine andere Datei auszuwäh-
len. Sie können auch das Dateizeiger-Symbol verwenden,
um per Drag&Drop die Quelldatei anzugeben.
U Hyperlink – Hier können Sie einen Hyperlink für das
Bild definieren. Wenn der Besucher der Webseite im
Browser auf das Bild klickt, wird das hier angegebene
HTML-Dokument geöffnet.
U Ausrichten – Hier können Sie angeben, wie das Bild
und der Text untereinander ausgerichtet werden sollen.

S Ein GIF-Bild im Eigenschaften-Inspektor

U Alt – Geben Sie hier den alternativen Text ein, d.h. den
<alt>-Text. Dieser Text erscheint in Nur-Text-Browsern an-
stelle des Bildes. In manchen Browsern wird dieser Text
auch als eine Art Tooltipp neben dem Mauszeiger ange-
zeigt, sobald der Mauszeiger über das Bild bewegt wird.
U Map – Wenn Sie für das Bild Hotspots erstellen, kön-
nen Sie hier den Namen einer Imagemap eingeben. Wenn
Sie mehrere Imagemaps in demselben Dokument ver-
wenden, müssen Sie jeder Map einen eindeutigen Na-
men geben.

Mit dem Tool für ovale Hotspots (Kreis) können
Sie runde Hotspots für das Bild erstellen. Mit dem Tool

für rechteckige Hotspots (Rechteck) können Sie
rechteckige Hotspots erstellen. Mit dem Tool für mehr-

eckige Hotspots (Polygon) können Sie unregelmäßig
geformte Hotspots erstellen. Mit dem Tool für Mauszei-
ger-Hotspots (Pfeil) können Sie die bereits gezeichneten
Hotspots auswählen.
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U V-Abstand und H-Abstand – können Sie verwenden,
um oberhalb und unterhalb (V-Abstand) bzw. links und
rechts (H-Abstand) des Bildes zusätzlichen Zwischen-
raum in Pixeln einzufügen.
U Ziel – Geben Sie hier an, in welchem Fenster oder
Frame das verknüpfte HTML-Dokument geöffnet werden
soll.
U Niedr. Qu. – Hier können Sie das Bild angeben, das
angezeigt werden soll, bis das eigentliche Bild geladen
ist (zum Beispiel ein kleines Schwarzweißbild, das
schnell geladen wird und dem Besucher der Webseite ei-
nen Vorgeschmack auf das eigentliche Bild gibt).

Sorgen Sie dafür, dass das Format des 
„Niedr.-Qu.“-Bildes mit dem des 
eigentlichen Bildes übereinstimmt.

U Rahmen – Definiert die Breite des Rahmens, der das
Bild umgibt, wenn dafür ein Hyperlink definiert wurde.
Wenn Sie den Wert 0 angeben, wird kein Rahmen ange-
zeigt. Der Rahmen, der ein Bild mit einem Hyperlink um-
gibt, wird in der Farbe angezeigt, die Sie im Dialogfeld
Seiteneigenschaften als Farbe für Elemente mit ei-
nem Hyperlink festgelegt haben.
U Aktualisieren – Klicken Sie auf diese Schaltfläche,
um die Werte H und B auf die ursprüngliche Größe des
Bildes zurückzusetzen.
U Bearbeiten – Klicken Sie auf diese Schaltfläche, um
das Bildbearbeitungsprogramm zu starten, mit dem Sie
das Bild bearbeiten wollen. Mit Hilfe des Menüs Bear-

beiten > Einstellungen können Sie angeben, welches
Programm Sie als primären Editor verwenden wollen.
Wenn Sie das bearbeitete Bild in dem externen Pro-
gramm speichern und zu Dreamweaver zurückkehren,
wird das bearbeitete Bild augenblicklich im Dokumen-
tenfenster angezeigt.

Ein Bild auf der Homepage einfügen
In dieser Übung setzen Sie die Arbeit an der Homepage
der Website fort.
A Klicken Sie im Launcher auf die Schaltfläche Site,
oder wählen Sie im Menü Fenster die Option Dateien

der Site, um das Site-Fenster zu öffnen. Doppelklicken
Sie anschließend auf das Dokument der Homepage.

Fügen Sie nun ein Bild unterhalb der Überschrift ein:
B Setzen Sie den Cursor an den Anfang des Textblocks
unterhalb der Überschrift. Drücken Sie einmal auf die
(¢)-Taste. Positionieren Sie den Cursor in eine neue lee-
re Zeile zwischen der Überschrift und dem Textblock.
C Klicken Sie in der Objektpalette auf das Objekt Bild

einfügen. Alternativ dazu können Sie auch im Menü
Einfügen die Option Bild wählen.
D Die Bilder finden Sie im lokalen Ordner im Unterord-
ner „Bilder“. Wählen Sie „Dreamw.gif“ aus. Öffnen Sie
den Eigenschaften-Inspektor und geben Sie in das Feld
Alt den Text ein, der als Tooltipp des Bildes angezeigt
werden soll. Geben Sie hier „Dreamweaver“ ein.

Experimentieren Sie nun ein wenig mit dem eingefüg-
ten Bild:
E Richten Sie das Bild im Dokumentenfenster links aus.
Markieren Sie das Bild, und öffnen Sie den Eigenschaf-
ten-Inspektor. Klicken Sie auf die Ausrichtungsschaltflä-
chen.
F Sie können das Bild markieren und per Drag&Drop an
eine andere Position verschieben. An der Stelle, an die
Sie das Bild verschieben, wird ein Cursor eingeblendet,
denn das Bild ist stets ein Element des Textverlaufs.
G Machen Sie die gerade durchgeführten Schritte rück-
gängig, bis sich das Bild wieder links ausgerichtet zwi-
schen Überschrift und Textblock befindet, indem Sie die
Tastenkombination (Strg)+(Z) (Windows) oder (Ü)+(Z)
(Macintosh) verwenden.

Nun soll neben dem Bild Text eingefügt werden:
H Positionieren Sie den Cursor rechts neben dem Bild.
Geben Sie „Macromedia Dreamweaver“ ein. Wählen Sie
in der Dropdown-Liste Format des Eigenschaften-In-
spektors Überschrift 3 aus.

Die Ausrichtung von Bild und Text können Sie mit Hilfe
der Dropdown-Liste Ausrichten des Eigenschaften-In-
spektors ändern:
I Markieren Sie das Bild.
J Öffnen Sie den Eigenschaften-Inspektor. Wählen Sie
in der Dropdown-Liste Ausrichten die Option Oben

aus.
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f Oben ausrichten:
DW1_v3_73.bmp

Wählen Sie in der Dropdown-Liste Ausrichten die Op-
tion Links aus.

f Links ausrichten:

Schauen Sie sich die Webseite nun im Browser an:
K Wählen Sie im Menü Datei die Option Vorschau in

Browser, um sich eine Vorschau der Webseite in einem
der auf Ihrem Computer installierten Browser anzeigen
zu lassen. Sie können auch die (F12)-Taste verwenden,
um sich eine Browservorschau im Primär-Browser anzei-
gen zu lassen.
L Wenn Sie mit der Webseite zufrieden sind, speichern
Sie das Dokument in Dreamweaver.

Erstellen Sie für das Bild einen Hyperlink zur Website
von Macromedia, und sorgen Sie dafür, dass diese Web-
seite in einem neuen Browserfenster geöffnet wird:
M Markieren Sie das Bild.
N Öffnen Sie den Eigenschaften-Inspektor. Geben Sie in
das Feld Hyperlink die folgende absolute, vollständige
URL-Adresse ein: http://www.macromedia.com/software/
dreamweaver. Wählen Sie in der Dropdown-Liste Ziel die
Option _blank aus.

DW1_v3_75.bmp

O Lassen Sie sich eine Browservorschau anzeigen.
Überprüfen Sie, ob der Hyperlink des Bildes korrekt funk-
tioniert. Kehren Sie zu Dreamweaver zurück, und spei-
chern Sie das Dokument.

7.3 Imagemaps und Hotspots
Sie können Imagemaps verwenden, um für ein Bild Hot-
spots zu erstellen. Jeder Hotspot verfügt über einen eige-
nen Hyperlink.
Es gibt zwei Arten von Imagemaps:
U Client-Imagemaps
U Server-Imagemaps

Bei der Verwendung von Client-Imagemaps werden
die Imagemap und die Hyperlink-Informationen im HTML-
Dokument definiert und gespeichert. Wenn der Besucher
einer Webseite auf einen Hotspot klickt, wird der assozi-
ierte URL direkt an den Server gesendet. Deshalb sind
Client-Imagemaps schneller als Server-Imagemaps. Client-
Imagemaps werden von Netscape 2.0 und höher, NCSA
Mosaic 2.1 und 3.0 sowie von allen Versionen des Internet
Explorers unterstützt.

Bei der Verwendung von Server-Imagemaps werden
die Hyperlink-Informationen in einer separaten Map-Datei
gespeichert. Wenn der Besucher einer Webseite auf einen
Hotspot klickt, muss der Webserver erst mit Hilfe dieser
Map-Datei analysieren, welcher URL geöffnet werden
muss.

Sie können in einem Dokument sowohl Client-Image-
maps als auch Server-Imagemaps verwenden. Browser,
die sowohl Client- als auch Server-Imagemaps unterstüt-
zen, werden Client-Imagemaps stets den Vorrang einräu-
men.

In Dreamweaver können Sie ausschließlich Client-
Imagemaps erstellen.

Um Server-Imagemaps zu verwenden, müssen Sie
den entsprechenden HTML-Quelltext selbst schreiben.
Server-Imagemaps (NCSA) können allerdings von Fire-
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works generiert werden. Fireworks erstellt dann das
HTML-Dokument und die Map-Datei.

Verweise auf Server-Imagemaps in vorhandenen
HTML-Dokumenten werden von Dreamweaver nicht geän-
dert.

In Fireworks können Sie ebenfalls Hotspots für ein
Bild erstellen. Von Fireworks aus exportieren Sie dann das
Bild und das zugehörige HTML-Dokument mit der Image-
map. Wenn Sie das Fireworks-HTML-Dokument in Dream-
weaver öffnen, wird Dreamweaver die Imagemap mit den
Hotspots, Links, Zielen und dem <alt>-Text problemlos er-
kennen.

Eine Client-Imagemap erstellen:
A Markieren Sie im Dokumentenfenster das Bild.
B Öffnen Sie den Eigenschaften-Inspektor. Klicken Sie
im Eigenschaften-Inspektor unten rechts auf den Erweite-
rungspfeil, um alle Eigenschaften anzuzeigen.
C Geben Sie der Imagemap im Feld Map einen logi-
schen und eindeutigen Namen. Wenn Sie mehrere Image-
maps in demselben Dokument verwenden, benötigt jede
Map einen eindeutigen Namen. Wenn Sie dem Bild einen
Namen gegeben haben (im Feld Bild), wird Dreamweaver
der Imagemap automatisch einen Namen geben, sobald
Sie den ersten Hotspot für das Bild erstellt haben. Der
Name der Imagemap wird dann zum Namen des Bildes
mit dem Zusatz „map“.
D Links unten im Eigenschaften-Inspektor finden Sie
drei Werkzeuge, um Hotspots zu erstellen: das Rechteck
für quadratische und rechteckige Hotspots, den Kreis für
runde Hotspots und das Polygon für unregelmäßig ge-
formte Hotspots.
E Wenn Sie einen Hotspot gezeichnet und markiert ha-
ben, werden dessen Eigenschaften im Eigenschaften-In-
spektor angezeigt. Hier können Sie einen Link erstellen,
das Ziel definieren und den <alt>-Text eingeben.
F Mit dem Pfeil (Tool für Mauszeiger-Hotspots)
können Sie die bereits gezeichneten Hotspots auswäh-
len. Einen markierten Hotspot können Sie löschen oder
verschieben. Die Ziehgriffe verwenden Sie dazu, die Form
und die Größe des Hotspots zu ändern.

In manchen Browsern wird der im Eigenschaften-In-
spektor eingegebene, alternative Text (<alt>) als Tooltipp

neben dem Mauszeiger angezeigt, sobald dieser über den
Hotspot bewegt wird.

In den Bildbereichen, die keine Hotspots enthalten,
wird der im Eigenschaften-Inspektor angegebene alterna-
tive Text sowohl in Netscape Version 4 als auch im Inter-
net Explorer Version 4 als Tooltipp neben dem Mauszeiger
wiedergegeben, sobald dieser über den Bildbereich be-
wegt wird.

S Hotspots erstellen

Wenn Sie beim Erstellen eines Hotspots einen 
alternativen Text (<alt>) angeben, dann wird 
dieser in Netscape Version 4 nur bei rechtecki-

gen und polygonen Hotspots als Tooltipp neben dem 
Mauszeiger angezeigt.

Hotspots werden im Dokumentenfenster als blaue trans-
parente Flächen dargestellt. Wenn die Hotspots im Doku-
mentenfenster nicht angezeigt werden sollen, wählen Sie
im Menü Ansicht die Option Image-Maps.

Außerdem wird ein so genanntes „unsichtbares Ele-
ment“ im Dokumentenfenster angezeigt. Wenn Sie auf
das Symbol des unsichtbaren Elements klicken, wird der
HTML-Quelltext markiert, der die Imagemap mit den Hot-
spots definiert. Um die Imagemap zu löschen, müssen Sie
das Symbol des unsichtbaren Elements markieren und
anschließend auf die (Entf)- oder (Œ_)-Taste drü-
cken. 

Unsichtbare Elemente werden nur dann im Dokumen-
tenfenster angezeigt, wenn im Menü Ansicht die Option
Unsichtbare Elemente aktiviert ist.
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1.bmp

Wenn Sie im Dokumentenfenster einen Hotspot markie-
ren, werden dessen Eigenschaften im Eigenschaften-In-
spektor angezeigt.

Wenn Sie im Dokumentenfenster dagegen das Bild
markieren, werden die Eigenschaften des Bildes im Eigen-
schaften-Inspektor angezeigt.

In beiden Eigenschaften-Inspektoren können Sie
neue Hotspots für ein Bild erstellen.

Wenn Sie für ein Bild Hotspots erstellt haben, 
funktioniert der Link nicht mehr, den Sie für 
das gesamte Bild definiert haben! Erstellen Sie 

dann zuerst einen Hotspot für das gesamte Bild, und ver-
knüpfen Sie es dann mit dem betreffenden Link. Löschen 
Sie den Link für das gesamte Bild.

In Dreamweaver können Sie sowohl einem Bild als auch
einem Hotspot Verhaltensweisen anfügen. Ausführliche
Informationen und Übungen zu diesem Thema finden Sie
im Kapitel 13 Verhaltensweisen.

Markieren Sie mehrere Hotspots, indem Sie mit ge-
drückter (ª)-Taste auf die Hotspots klicken. Um alle Hot-
spots des Bildes zu markieren, müssen Sie erst das Bild
markieren und anschließend die Tastenkombination
(Strg)+(A) (Windows) oder (Ü)+(A) (Macintosh) ver-
wenden.

S Die Optionen des Menüs ÄNDERN > 
EBENEN UND HOTSPOTS

Markierte Hotspots können Sie mit Hilfe der Pfeiltasten
verschieben.

Im Menü Ändern > Ebenen und Hotspots finden
Sie einige Befehle, mit denen Sie die markierten Hotspots
ausrichten, in den Vordergrund oder in den Hintergrund
stellen und auf die gleiche Breite oder Höhe einstellen
können.

Wenn Sie ein Bild mit Hotspots in ein anderes 
HTML-Dokument kopieren, werden die Image-
map und die Hotspots mit kopiert. Im Gegen-

satz dazu müssen Sie auf einem Macintosh erst das Bild 
und das unsichtbare Element der Imagemap markieren, 
bevor Sie das Bild mit den Hotspots kopieren und in ein 
anderes Dokument einfügen können.

Wenn Hotspots übereinander liegen, ist in dem überlap-
penden Bereich der Link des obersten Hotspots aus-
schlaggebend.

Der erste Hotspot, den Sie erstellt haben, befindet
sich zuoberst, darunter befindet sich der, den Sie als
Zweites erstellt haben, und darunter befindet sich wie-
derum der Hotspot, den Sie als Drittes erstellt haben.
Wenn Sie sich das im HTML-Inspektor anschauen, werden
Sie feststellen, dass sich diese Reihenfolge auch im
HTML-Quelltext widerspiegelt. 

Sie können die Reihenfolge der Hotspots verändern,
indem Sie die Tags <area shape> im HTML-Inspektor ver-
schieben. Alternativ dazu können Sie auch im Menü Än-

dern die Optionen Ebenen und Hotspots > In Vor-

dergrund stellen bzw. Ebenen und Hotspots > In

Hintergrund stellen verwenden.
Der HTML-Quelltext eines Bildes mit einer Imagemap

könnte beispielsweise folgendermaßen aussehen:

<img name="Dream" src="../Bilder/Dream.gif" 
width="496" height="235" border="0" use-
map="#m_Dream"><map name="m_Dream">

 <!— Oben liegender Hotspot: — > 
<area shape="rect" coords="129,88,300,215" 
href="fireworks.htm" title="Fireworks" alt="Fire-
works" > 

 <!— Unten liegender Hotspot, der das gesamte Bild 
abdeckt: — > 
<area shape="rect" coords="0,1,496,236" href="dre-
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amweaver.htm" alt="Dreamweaver" title="Dreamwea-
ver"> 
 </map> >

Imagemaps
In dieser Übung sollen Sie für ein Bild eine Imagemap mit
Hotspots erstellen.
A Öffnen Sie das Site-Fenster, und doppelklicken Sie
auf das Dokument „ImageMap.htm“ im Ordner „HTML“.
B Dieses Dokument enthält eine Tabelle mit zwei Bil-
dern. Für das rechte Bild erstellen Sie nun eine Imagemap
mit Hotspots. Das linke Bild wird in dieser Übung noch
nicht benötigt. Sie werden dieses Bild erst später in einer
Übung zu Verhaltensweisen und Hotspots bearbeiten.
C Markieren Sie das rechte Bild, und öffnen Sie den Ei-
genschaften-Inspektor.
D Geben Sie der Imagemap, die Sie für das Bild erstel-
len wollen, einen Namen. 
Geben Sie in das Feld Map ein: Dreamteam
E Wählen Sie im Eigenschaften-Inspektor das Werk-
zeug Tool für ovale Hotspots (Kreis) aus und erstel-
len Sie auf dem runden Fireworks-Logo einen runden Hot-
spot. Der neue Hotspot ist markiert. Nehmen Sie im
Eigenschaften-Inspektor folgende Einstellungen vor: 
Hyperlink: FW.htm
Alt: Fireworks

F Erstellen Sie einen Hotspot auf dem runden Flash-Lo-
go, und nehmen Sie im Eigenschaften-Inspektor folgende
Einstellungen vor: 
Hyperlink: FL.htm 
Alt: Flash
G Erstellen Sie einen Hotspot auf dem runden Dream-
weaver-Logo, und nehmen Sie im Eigenschaften-Inspek-
tor folgende Einstellungen vor: 
Hyperlink: DW.htm
Alt: Dreamweaver
H Erstellen Sie einen rechteckigen Hotspot auf dem
Macromedia-Logo, und nehmen Sie im Eigenschaften-
Inspektor folgende Einstellungen vor: 
Hyperlink: http://www.macromedia.com
Alt: Macromedias Website
I Lassen Sie sich eine Browservorschau anzeigen.
Überprüfen Sie, ob die Hotspots und Tooltipps funktio-
nieren. Bei einer Vorschau in Netscape 4.x werden für
runde Hotspots keine Tooltipps bzw. kein alternativer
Text angezeigt.
J Speichern Sie das Dokument.

Wenn Sie einen Hotspot ändern möchten, können Sie
diesen im Eigenschaften-Inspektor mit Hilfe des Werk-
zeugs Tool für Mauszeiger-Hotspots (Pfeil) markie-
ren.

Markieren Sie den betreffenden Hotspot, und ver-
schieben Sie diesen mit Drag&Drop. Darüber hinaus ha-
ben Sie die Möglichkeit, die Form des Hotspots mit Hilfe
der Ziehgriffe zu verändern.
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8 Tabellen und Ebenen 

Kurz gefasst:

Das Positionieren von Elementen und das Layout spielen beim Erstellen einer Webseite eine wichtige Rolle. Es ist
jedoch frustrierend, dass HTML die Anweisungen nicht versteht, die Sie bei einem Layout-Programm wie XPress oder
Pagemaker in die Lage versetzen, eine Seite schnell und intuitiv zu gestalten. 
Sie haben zwei Möglichkeiten, Elemente untereinander zu positionieren: mit Hilfe von Tabellen oder mit Hilfe von
Ebenen.
Da Ebenen nur von den Browsern ab Version 4 unterstützt werden, verfügt Dreamweaver über einige Funktionen, mit
denen Sie eine Webseite mit Ebenen relativ einfach in eine Seite mit einer Tabelle umwandeln können. Doch auch der
umgekehrte Fall ist möglich, denn Sie können auch eine Webseite mit Tabellen in eine Seite mit Ebenen umwandeln.
In diesem Kapitel wird die Arbeit mit Tabellen und Ebenen behandelt.

8.1 Tabellen
Tabellen sind ein wichtiger Bestandteil einer Webseite,
da Sie mit ihnen die Positionierung von Text und Bildern
bestimmen können.

Mit Hilfe des Objekts Tabelle einfügen aus der Ob-
jektpalette können Sie Tabellen auf Ihrer Webseite einfü-
gen. Mit dem Eigenschaften-Inspektor haben Sie Möglich-
keit, verschiedene Eigenschaften der Tabelle wie Zeilen,
Spalten und Zellen einzustellen. Der Eigenschaften-In-
spektor passt sich dabei stets dem markierten Tabellen-
element an.

Eine Tabelle erstellen

Sie haben mehrere Möglichkeiten, um eine Tabelle einzu-
fügen:
U Wählen Sie in der Objektpalette die Kategorie Allge-

mein aus, und klicken Sie anschließend auf das Objekt
Tabelle einfügen. Die Tabelle wird dann an der Stelle
eingefügt, an der sich der Cursor befindet.
U Wählen Sie in der Objektpalette die Kategorie Allge-

mein aus, und ziehen Sie das Symbol Tabelle einfü-

gen an die gewünschte Position im Dokumentenfenster.

U Wählen Sie im Menü Einfügen die Option Tabelle.
Die Tabelle wird dann an der Stelle eingefügt, an der sich
der Cursor befindet.

In allen Fällen wird das Dialogfeld Tabelle einfügen

eingeblendet, in dem Sie die Eigenschaften der Tabelle
festlegen können. Diese können Sie später im Eigenschaf-
ten-Inspektor jederzeit ändern.

Im Dialogfeld Tabelle einfügen werden stets die
von Ihnen zuletzt angegebenen Werte angezeigt. Auf
diese Weise können Sie schnell mehrere Tabellen mit den-
selben Einstellungen erstellen.

S Das Dialogfeld TABELLE EINFÜGEN
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In die Tabellenzellen können Sie alle Elemente einfügen,
die Ihnen zur Gestaltung einer Webseite zur Verfügung
stehen. Sie können sogar eine weitere Tabelle in eine Ta-
bellenzelle einfügen.

Um den Cursor in eine Tabellenzelle zu platzieren, kli-
cken Sie einfach in die gewünschte Zelle. Geben Sie an-
schließend einen Text ein, oder verwenden Sie in der Ob-
jektpalette das Symbol Bild einfügen, um ein Bild in die
Tabellenzelle einzufügen.

Mit der (ÿ_)-Taste bewegen Sie den Cursor in die
nächste Zelle, mit der Tastenkombination (ª)+(ÿ_)
kehren Sie zur vorigen Zelle zurück. Sie können natürlich
auch die (Pfeil)-Tasten verwenden, um sich mit dem
Cursor durch die Tabellenzellen zu bewegen.

Wenn sich der Cursor in der letzten Zelle einer Tabelle
befindet und Sie auf die (ÿ_)-Taste drücken, wird eine
neue Zeile in die Tabelle eingefügt.

f Markieren Sie die gesamte Tabelle, und legen 
Sie deren Eigenschaften fest
Wenn Sie den Mauszeiger in die Nähe der Tabelle bewe-
gen, nimmt er eine andere Form an. Wenn Sie den Maus-
zeiger über den unteren Tabellenrand bewegen, nimmt er
die Form eines Doppelpfeils (Windows) oder einer zei-
genden Hand (Macintosh) an. Wenn Sie nun klicken, wird
die gesamte Tabelle markiert.

Es gibt jedoch noch weitere Möglichkeiten, um die ge-
samte Tabelle zu markieren:
A Platzieren Sie den Cursor in eine Tabellenzelle, und
klicken Sie im Tag-Selector links unten in der Statusleiste
des Dokumentenfensters auf das Tag <table>.
B Zeigen Sie mit dem Mauszeiger auf die Tabelle, und
klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows) oder
mit gedrückter (Strg)-Taste (Macintosh). Wählen Sie im
Kontextmenü die Option Tabelle > Tabelle auswäh-

len.
C Platzieren Sie den Cursor in eine Tabellenzelle, und
wählen Sie im Menü Ändern die Option Tabelle > Ta-

belle auswählen.
D Platzieren Sie den Cursor in eine Tabellenzelle, und
verwenden Sie die Tastenkombination (Strg)+(A) (Win-
dows) oder (Ü)+(A) (Macintosh).

Im Eigenschaften-Inspektor können Sie nun folgende Ta-
belleneigenschaften festlegen:
U Tabellen – Hier können Sie der Tabelle einen Namen
geben.
U Zeilen und Spalten – Hier können Sie die Anzahl der
Tabellenzeilen und -spalten festlegen.
U B und H – Hier können Sie die Breite und die Höhe der
Tabelle angeben.

Die Breite oder Höhe einer Tabelle können Sie auf
zwei verschiedene Weisen festlegen:
U Wählen Sie in der Dropdown-Liste die Option %, um
die Tabellenbreite und -höhe als Prozentsatz des Brow-
serfensters darzustellen.
U Wählen Sie in der Dropdown-Liste die Option Pixel,
um die Tabellenbreite und -höhe als bestimmte Pixelan-
zahl anzugeben.
U Ausrichten – Mit den Optionen dieser Dropdown-
Liste können Sie eine Tabelle im Browserfenster ausrich-
ten.

Die Einstellung AUSRICHTEN resultiert beim Tag 
<table> in einem Parameter, der von den Brow-
sern ab Version 4 problemlos unterstützt wird. 

Um eine Tabelle auch für Browser der Version 3 zu zen-
trieren, müssen Sie die Tabelle markieren und anschlie-
ßend im Menü TEXT die Option AUSRICHTUNG > ZENTRIEREN 
wählen.

U V-Abstand und H-Abstand – Hier geben Sie den Ab-
stand in Pixeln ein, der unterhalb und oberhalb (V-Ab-
stand) bzw. links und rechts (H-Abstand) von der Tabelle
eingehalten werden soll.

Mit den Symbolschaltflächen Zeilenhöhen lö-

schen und Spaltenbreiten löschen können Sie alle
Werte für die Zeilenhöhen bzw. Spaltenbreiten aus der Ta-
belle entfernen.

Klicken Sie auf die Symbolschaltfläche Tabellen-

breite in Pixel konvertieren, wenn Sie die Tabellen-
breite nicht mehr als Prozentsatz des Browserfensters be-
messen, sondern die aktuelle Breite in Pixeln angeben
wollen. Die Tabelle erhält dann eine Pixelbreite, die mit
der Breite der aktuellen Tabelle im Dokumentenfenster
übereinstimmt.
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S Eine Tabelle im Eigenschaften-Inspektor

Klicken Sie auf die Symbolschaltfläche Tabellenbreite

in Prozent konvertieren, um die aktuelle Pixel-Breite
in einen Prozentsatz des Browserfensters zu konvertie-
ren. Die Tabelle erhält dann einen Prozentsatz, der mit
der Breite der aktuellen Tabelle im Dokumentenfenster
übereinstimmt. Bei einer Tabelle mit einer Breite von 500
Pixeln und einer Tabelle mit einer Breite von 250 Pixeln
im Dokumentenfenster beträgt die prozentuale Breite
der Tabelle 150 Prozent.
U Zellraum – Hier definieren Sie den Abstand in Pixeln
zwischen den einzelnen Zellen einer Tabelle.
U Zellauffüllung – Hier geben Sie den Abstand zwi-
schen Zellinhalt und Zellrand an, und zwar in Pixeln.

Wenn Sie in den Feldern ZELLRAUM und ZELLAUF-
FÜLLUNG keine Werte angeben, werden sowohl 
im Browser als auch Dokumentenfenster die 

Standardwerte verwendet. Der Wert für den Zellraum 
beträgt dann 2 Pixel, der Wert für die Zellauffüllung 
1 Pixel.

U Rahmen – Geben Sie hier die Breite des Tabellenrah-
mens in Pixeln an. Wenn Sie die Tabelle lediglich für das
Layout der Elemente in den Zellen verwenden wollen, ge-
ben Sie dann den Wert 0 ein. Wenn im Menü Ansicht die
Option Tabellenrahmen aktiviert ist, werden die Zellen
im Dokumentenfenster in Form von gestrichelten Linien
wiedergegeben.

Die Einstelllungen HELLER RAHMEN und 
DUNKLER RAHMEN werden nicht von allen 
Browsern unterstützt.

U Heller Rahmen und Dunkler Rahmen – Hier können
Sie die Rahmenfarben einer Tabelle definieren, die einen
Hervorhebungs- bzw. Schatteneffekt haben, damit der

Rahmen dreidimensional erscheint. Die Farbe für die Ein-
stellung Heller Rahmen wird oben und an der linken
Seite, die Farbe für die Einstellung Dunkler Rahmen

wird unten und an der rechten Seite angezeigt. Wenn Sie
die standardmäßigen Graustufen wiederherstellen möch-
ten, müssen Sie die Hexadezimalwerte aus den Feldern
entfernen.
U Brdr – Hier wählen Sie eine Rahmenfarbe für die
ganze Tabelle aus.
U Mit den Hg-Optionen können Sie ein Hintergrundbild
oder eine Hintergrundfarbe für die Tabelle festlegen.

Ein Hintergrundbild wirkt sich im Internet 
Explorer anders aus als in Netscape. Im Inter-
net Explorer wird das Hintergrundbild so dar-

gestellt, wie es auch im Dokumentenfenster erscheint. In 
Netscape wird das Bild dagegen am Anfang jeder Zelle 
wiederholt. Außerdem werden Hintergrundbilder nur 
von den neuesten Browserversionen unterstützt.

f Markieren Sie eine oder mehrere Zeilen, Spalten 
oder Zellen, und legen Sie deren Eigenschaften fest
Wenn Sie eine oder mehrere Zeilen, Spalten oder Zellen
markiert haben, können Sie im unteren Bereich des Ei-
genschaften-Inspektors die Eigenschaften des betreffen-
den Tabellenelements festlegen. Im oberen Bereich kön-
nen Sie die Einstellungen für die Textformatierung vor-
nehmen.

Wenn Sie mit dem Mauszeiger links neben die Tabelle
zeigen, nimmt der Mauszeiger die Form eines nach rechts
zeigenden Pfeils an. Wenn Sie nun klicken, wird die be-
treffende Zeile markiert.

DW1_v3_81.bmp

Wenn Sie mit dem Mauszeiger auf den oberen Tabellen-
rand zeigen, nimmt der Mauszeiger die Form eines nach
unten zeigenden Pfeils an. Wenn Sie nun klicken, wird die
betreffende Spalte markiert.
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Um mehrere aneinander anschließende Zellen zu markie-
ren, müssen Sie den Cursor in eine der Zellen platzieren
und mit gedrückter (ª)-Taste klicken oder den Mauszei-
ger über die Zellen ziehen.

Wenn Sie mehrere nicht aneinander anschließende
Zellen markieren wollen, müssen Sie mit gedrückter
(Strg)-Taste (Windows) oder mit gedrückter (Ü)-Taste
(Macintosh) auf die Zellen klicken.

Im unteren Bereich des Eigenschaften-Inspektors kön-
nen Sie nun für die markierte(n) Zeile(n), Spalte(n) oder
Zelle(n) folgende Einstellungen festlegen:
U Horiz – Hier können Sie angeben, wie der Inhalt der
markierten Zelle horizontal ausgerichtet werden soll.
Wählen Sie eine der Optionen Links, Rechts oder Zen-

trieren aus.
U Vert – Hier können Sie angeben, wie der Inhalt der
markierten Zelle vertikal ausgerichtet werden soll. Wäh-
len Sie eine der Optionen Oben, Mitte, Unten oder
Grundlinie aus.
U B und H – In diesen Feldern legen Sie die Breite und
Höhe der markierten Zellen in Pixeln fest. Wenn Sie Proz-
entwerte angeben wollen, geben Sie hinter dem Wert ein
Prozentzeichen (%) ein, zum Beispiel „50%“. Standard-
mäßig wird eine Spalte genau so breit wie das längste
Wort, der längste Satz oder das breiteste Bild einer Zelle.
U Hg – Wählen Sie hier ein Hintergrundbild für die mar-
kierten Zellen aus.
U HgF – Wählen Sie hier eine Hintergrundfarbe für die
markierten Zellen aus. Diese Farbe wird nur in der Zelle

und nicht im Zellraum-Bereich oder Tabellenrahmen an-
gezeigt.

Wenn Sie die Hintergrundfarbe der Zellen 
exakt an die der umliegenden Zellen anschlie-
ßen lassen möchten, müssen Sie die gesamte 

Tabelle markieren und dann den Wert im Feld ZELLAUFFÜL-
LUNG auf 0 setzen.

U Rahmen – Hier können Sie eine Rahmenfarbe für die
markierten Zellen auswählen.

Wenn Sie mehrere markierte Zellen zu einer einzigen
Zelle verbinden wollen, können Sie die Symbolschaltflä-
che Ausgewählte Zellen mit Raum verbinden ver-
wenden.

Verwenden Sie die Symbolschaltfläche Zelle durch

Entfernen des Raums teilen, um die markierte Zelle
in mehrere Zeilen oder Spalten zu teilen.

S Das Dialogfeld ZELLE TEILEN

Wenn Sie diese Symbolschaltfläche verwenden, wird das
Dialogfeld Zelle teilen eingeblendet, in dem Sie ange-
ben müssen, ob eine Zelle in Zeilen oder Spalten geteilt
werden soll.
U Kein Umbruch – Wenn Sie diese Option aktivieren,
werden die Zellen verbreitert, damit genügend Platz für
die Daten vorhanden ist, die Sie in die Zelle eingeben.
Damit wird verhindert, dass Wörter umbrochen werden.
Wenn Sie diese Option nicht aktivieren, werden die Zel-
len zunächst breiter, damit das längste Wort in eine Zeile
passt, und anschließend werden sie nach unten verlän-
gert.
U Kopfzeile – Damit werden die markierten Zellen mit
Hilfe des Tags <th> als Kopfzeilen der Tabelle formatiert,
wobei der Text der Kopfzeilen fett und zentriert angezeigt
wird.
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Die Einstellung RAHMEN für Zellen, 
Zeilen und Spalten wird nicht von 
allen Browsern unterstützt.

Ausschneiden, kopieren und einfügen

Sie können markierte Zellen ausschneiden, kopieren und
einfügen, ohne dadurch den Inhalt und die Formatierung
der Zellen zu beeinträchtigen. Voraussetzung ist dabei,
dass die markierten Zellen aneinander anschließen und
zusammen einen rechteckigen Bereich bilden.
Ausschneiden:
A Markieren Sie eine oder mehrere Zellen.
B Wählen Sie im Menü Bearbeiten die Option Aus-

schneiden, oder verwenden Sie die Tastenkombination
(Strg)+(X) (Windows) bzw. (Ü)+(X) (Macintosh). 
C Wenn Sie alle Zellen in einer Zeile oder Spalte mar-
kiert haben, wird daraufhin die Zeile oder Spalte ausge-
schnitten.
D Wenn Sie keine komplette Zeile oder Spalte markiert
haben, wird der Inhalt der markierten Zelle(n) ausge-
schnitten.

Um Zellen mit Hilfe der Symbolschaltfläche 
AUSGEWÄHLTE ZELLEN MIT RAUM VERBINDEN verbin-
den zu können, müssen Sie mehrere aneinan-

der anschließende Zellen markiert haben.

Kopieren:
A Markieren Sie eine oder mehrere Zellen.
B Wählen Sie im Menü Bearbeiten die Option Kopie-

ren, oder verwenden Sie die Tastenkombination
(Strg)+(C) (Windows) bzw. (Ü)+(C) (Macintosh).
C Wenn Sie alle Zellen in einer Zeile oder Spalte mar-
kiert haben, wird daraufhin die Zeile oder Spalte inklusi-
ve des Zelleninhalts kopiert.
D Wenn Sie keine komplette Zeile oder Spalte markiert
haben, wird der Inhalt der markierten Zelle(n) kopiert.
Einfügen:
A Platzieren Sie den Cursor in eine andere Zelle, oder
markieren Sie mehrere Zellen.
B Wählen Sie im Menü Bearbeiten die Option Einfü-

gen, oder verwenden Sie die Tastenkombination (Strg)+
(V) (Windows) bzw. (Ü)+(V) (Macintosh).

U Wenn Sie alle Zellen in einer Zeile oder Spalte ausge-
schnitten oder kopiert haben, wird daraufhin eine kom-
plette Zeile oder Spalte eingefügt.
U Wenn Sie keine komplette Zeile oder Spalte ausge-
schnitten oder kopiert haben, wird der Inhalt der Zellen
eingefügt. Dabei wird der bereits vorhandene Inhalt der
Zellen von dem eingefügten Inhalt überschrieben.

Alternativ dazu können Sie auch mit der rechten
Maustaste (Windows) oder mit gedrückter (Strg)-Taste
(Macintosh) auf die Markierung klicken und im Kontext-
menü die Optionen Ausschneiden, Kopieren oder
Einfügen wählen.

Wenn Sie ausschließlich Text aus markierten Zellen
kopieren und einfügen möchten, wählen Sie im Menü Be-

arbeiten die Option Als Text kopieren. Um den Text
einzufügen, wählen Sie anschließend im Menü Bearbei-

ten die Option Als Text einfügen. Auf diese Weise
können Sie den Text mehrerer markierter Zellen kopieren.
Sie können den kopierten Text jedoch nur in eine einzige
Zelle einfügen.

Tabellen-Tags und Tabellenformatierung

Wenn in einer Tabelle dieselbe Eigenschaft mehrmals de-
finiert wird, dann wird dies folgendermaßen „verarbei-
tet“: Die Formatierung der Zellen (Teil des Tags <td>) hat
Vorrang vor der Formatierung von Zeilen (Teil des Tags
<tr>). Die Formatierung von Zeilen hat wiederum Vorrang
vor der Tabellenformatierung (Teil des Tags <table>).

Ein Beispiel: Sie definieren für eine Zelle eine blaue
Hintergrundfarbe, und anschließend definieren Sie für die
gesamte Tabelle eine gelbe Hintergrundfarbe. In diesem
Fall behält die einzelne Zelle die blaue Hintergrundfarbe,
da das Tag <td> Vorrang vor dem Tag <table> hat.

In dem unten angeführten HTML-Quelltext wird Fol-
gendes definiert: Im Tag <table> wird eine gelbe Hinter-
grundfarbe für die gesamte Tabelle definiert. Das erste
Tag <tr> definiert eine grüne Hintergrundfarbe für die Zel-
len der ersten Zeile. Das zweite Tag <td> definiert eine
blaue Hintergrundfarbe für die mittlere Zelle der ersten
Zeile. Die Tags <tr> und <td> der untersten Zeile sind nicht
definiert, so dass diese Zellen eine gelbe Hintergrund-
farbe erhalten, weil sie durch das Tag <table> definiert
werden.
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<TABLE BORDER=”1" WIDTH=”75%” BGCOLOR=”#FFFF99">
 <TR BGCOLOR=”#33FF66">
 <TD>&nbsp;</TD>
 <TD BGCOLOR=”#333399">&nbsp;</TD>
 <TD>&nbsp;</TD>
 </TR>
 <TR>
 <TD>&nbsp;</TD>
 <TD>&nbsp;</TD>
 <TD>&nbsp;</TD>
 </TR>
</TABLE>

Zeilen und Spalten hinzufügen und löschen

Sie haben mehrere Möglichkeiten, um einer Tabelle Zei-
len und Spalten hinzuzufügen:
U Markieren Sie die gesamte Tabelle, und öffnen Sie
den Eigenschaften-Inspektor. Geben Sie in die Felder Zei-

len und Spalten einen anderen Wert ein. Neue Zeilen
werden unterhalb, neue Spalten rechts von der Tabelle
eingefügt.
U Platzieren Sie den Cursor in die letzte Tabellenzelle,
und drücken Sie die (ÿ_)-Taste. Dreamweaver fügt der
Tabelle nun automatisch eine neue Zeile hinzu.
U Platzieren Sie den Cursor in die Zelle, der Sie eine
neue Zeile oder Spalte hinzufügen möchten. Wählen Sie
im Menü Ändern die Option Tabelle > Zeile einfügen

bzw. Tabelle > Spalte einfügen. Daraufhin wird die
neue Zeile über der Zelle eingefügt, in der sich der Cursor
befindet. Die neue Spalte wird rechts neben der Zelle ein-
gefügt, in der sich der Cursor befindet.
U Platzieren Sie den Cursor in die Zelle, der Sie eine
neue Zeile oder Spalte hinzufügen möchten. Klicken Sie
mit der rechten Maustaste (Windows) oder mit gedrück-
ter (Strg)-Taste (Macintosh) und wählen Sie im Kontext-
menü die Option Tabelle > Zeile einfügen bzw. Ta-

belle > Spalte einfügen. Daraufhin wird die neue Zeile
über der Zelle eingefügt, in der sich der Cursor befindet.
Die neue Spalte wird rechts neben der Zelle eingefügt, in
der sich der Cursor befindet.
U Platzieren Sie den Cursor in die Zelle, der Sie eine
neue Zeile oder Spalte hinzufügen möchten. Klicken Sie
mit der rechten Maustaste (Windows) oder mit gedrück-
ter (Strg)-Taste (Macintosh) und wählen Sie im Kontext-

menü die Option Tabelle > Zeilen oder Spalten ein-

fügen. Daraufhin wird das Dialogfeld Zeilen oder

Spalten einfügen eingeblendet, in dem Sie angeben
können, wie viele Zeilen oder Spalten Sie zur Tabelle hin-
zufügen möchten. Außerdem können Sie hier angeben,
ob die Zeilen oder Spalten oberhalb oder unterhalb der
markierten Zelle eingefügt werden sollen.
U Platzieren Sie den Cursor in die Zelle, der Sie eine
neue Zeile oder Spalte hinzufügen möchten. Wählen Sie
im Menü Ändern die Option Tabelle > Zeilen oder

Spalten einfügen. Daraufhin wird das Dialogfeld Zei-

len oder Spalten einfügen eingeblendet, in dem Sie
angeben können, wie viele Zeilen oder Spalten Sie der
Tabelle hinzufügen möchten. Außerdem können Sie hier
angeben, ob die Zeilen oder Spalten oberhalb oder unter-
halb der markierten Zelle eingefügt werden sollen.

S Das Dialogfeld ZEILEN ODER SPALTEN EINFÜGEN

Auf die gleiche Art und Weise können Zeilen und Spalten
löschen. Wählen Sie dazu in den oben angesprochenen
Menüs die Option Tabelle > Zeile löschen bzw. Ta-

belle > Spalte löschen.
Noch schneller können Sie Zeilen oder Spalten auf fol-

gende Weise löschen:
A Markieren Sie alle Zellen der betreffenden Zeilen
und/oder Spalten.
B Drücken Sie auf die (Entf)- oder auf die (Œ_)-
Taste.

Zeilen oder Spalten in Tabellen numerisch 
oder alphabetisch sortieren 

Dreamweaver kann Tabellen auf Grundlage von Text in
maximal zwei Spalten sortieren. Sie finden diese Funk-
tion im Menü Befehle > Tabellen sortieren. Für den
Sortiervorgang wird vorausgesetzt, dass die Tabellenzel-
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len nicht mit Hilfe der Option Ausgewählte Zellen mit

Raum verbinden verbunden wurden.
Markieren Sie die Tabelle, und wählen Sie dann im

Menü Befehle die Option Tabellen sortieren. Dar-
aufhin wird das Dialogfeld Tabelle sortieren einge-
blendet, in dem Sie angeben können, wie die Tabellenzei-
len sortiert werden sollen.

DW1_v3_86.bmp

S Das Dialogfeld TABELLE SORTIEREN

Sie können sowohl numerisch als auch alphabetisch so-
wie aufsteigend und absteigend sortieren lassen.

Wenn die Formatierungsmerkmale der Zeilen beim
Sortieren berücksichtigt werden sollen, müssen Sie das
Kontrollkästchen TR-Attribute mit sortierter Zeile

beibehalten aktivieren.

Nach einem Klick auf die Schaltfläche 
ANWENDEN wird die bereits zugewiesene 
Tabellenformatierung rückgängig gemacht.

Professionell gestaltete Tabellenlayouts zur 
schnellen Tabellenformatierung

Markieren Sie die Tabelle, und wählen Sie anschließend
im Menü Befehle die Option Tabelle formatieren.
Daraufhin wird das Dialogfeld Tabelle formatieren

eingeblendet, in dem Sie ein vordefiniertes Design aus-
wählen können. Außerdem können Sie im unteren Be-
reich dieses Dialogfelds verschiedene Formatierungs-
merkmale manuell einstellen.

Klicken Sie auf die Schaltfläche Anwenden, um die
Tabelle mit dem ausgewählten Design zu formatieren.

Um die Einstellungen anstelle von Tabellenzeilen
(<tr>-Tags) auf die Tabellenzellen (<td>-Tags) anzuwen-
den, müssen Sie das Kontrollkästchen Alle Attribute

auf TD-Tags, nicht auf TR-Tags anwenden aktivie-
ren. Eine Formatierung, die auf Tabellenzellen angewandt
wird, hat Vorrang vor der Zeilenformatierung von Zeilen.
Die Zeilenformatierung hat jedoch den Vorteil, dass der
HTML-Quelltext genauer und besser strukturiert ist.

Sie können die vorgenommenen Einstellungen später
im Eigenschaften-Inspektor jederzeit ändern.

DW1_v3_87.bmp

S Das Dialogfeld TABELLE FORMATIEREN

Tabellen
Auf der Homepage der Website soll eine Tabelle einge-
fügt werden, in die Informationen über Macromedias
Dreamteam aufgenommen werden sollen: Fireworks,
Flash und Dreamweaver.

A Öffnen Sie das Site-Fenster und doppelklicken Sie auf
das Symbol der Homepage. Dieses Dokument haben Sie
bei einer früheren Übung unter dem Namen „De-
fault.htm“, „Index.htm“ oder „Home.htm“ im lokalen
Ordner gespeichert.
B Stellen Sie sicher, dass sich der Cursor unten auf der
Webseite in einer neuen Zeile befindet.
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C Klicken Sie in der Objektpalette auf das Objekt Ta-

belle einfügen. Alternativ dazu können Sie auch im
Menü Einfügen die Option Tabelle wählen. Erstellen
Sie eine Tabelle, die aus drei Zeilen und drei Spalten be-
steht und eine Breite von 600 Pixeln und eine Rahmen-
breite von einem Pixel aufweist.

DW1_v3_89.bmp

S Das Dialogfeld TABELLE EINFÜGEN

D Markieren Sie nacheinander die Spalten, und stellen
Sie im Eigenschaften-Inspektor für jede Spalte eine Brei-
te (B) von 200 Pixeln ein. Um die Spalten zu markieren,
zeigen Sie mit dem Mauszeiger auf den oberen Rand der
Spalte. Der Mauszeiger verändert sich nun in einen nach
unten zeigenden Pfeil. Wenn Sie nun klicken, wird die
Spalte markiert.
E Geben Sie den Text in die Zellen der zweiten Zeile ein
(siehe die folgende Abbildung). Verwenden Sie dabei
stets die (ÿ_)-Taste, um den Cursor in die nächste Zelle
zu bewegen. Zeigen Sie mit dem Mauszeiger links neben
die zweite Zeile. Der Mauszeiger verändert sich nun in ei-
nen nach rechts zeigenden Pfeil. Wenn Sie nun klicken,
wird die zweite Zeile markiert. Stellen Sie im Eigenschaf-
ten-Inspektor folgende Textformatierung ein: 
Schriftartkombination: Arial, Helvetica, Sans Serif Fett:

Klicken Sie auf die Symbolschaltfläche Fett (B). 
Größe: Wählen Sie in der Dropdown-Liste die Schriftgröße

5 aus. Zentrieren Sie den Inhalt der Zellen: 
Klicken Sie auf die Symbolschaltfläche 
Zentrieren.

F Geben Sie den Text in die Zellen der dritten Zeile ein
(siehe die folgende Abbildung).
G Markieren Sie die dritte Zeile, und stellen Sie im Ei-
genschaften-Inspektor folgende Textformatierung ein:
Schriftartkombination: Arial, Helvetica, Sans Serif. 
Größe: Wählen Sie in der Dropdown-

Liste die Schriftgröße 2 aus. 
Ausrichtung der Zellen:  Wählen Sie in der Dropdown-

Liste Vert die Option Oben aus.

In die erste Tabellenzeile soll nun über die gesamte
Breite der Tabelle ein Bild eingefügt werden. Die drei Zel-
len der obersten Zeile müssen deshalb zu einer Zelle ver-
bunden werden:

S Stellen Sie für die Spalte eine Breite von 
200 Pixeln ein.

H Markieren Sie mit der Maus die drei zusammenhän-
genden Zellen der obersten Zeile. Klicken Sie links unten
im Eigenschaften-Inspektor auf die Symbolschaltfläche
Ausgewählte Zellen mit Raum verbinden.

S Klicken Sie auf die Symbolschaltfläche AUSGEWÄHLTE 
ZELLEN MIT RAUM VERBINDEN.

I Platzieren Sie den Cursor in diese Zelle, und klicken
Sie in der Objektpalette auf das Objekt Bild einfügen.
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Wählen Sie das Bild „Dreamteam.gif“ aus dem Ordner
„Bilder“ aus.
J Platzieren Sie den Cursor neben das Bild, und klicken
Sie im Eigenschaften-Inspektor auf die Symbolschaltflä-
che Zentrieren. Damit wird das Bild in der Zelle zen-
triert ausgerichtet.

Wählen Sie für die Zellen der dritten Zeile eine grüne
Hintergrundfarbe aus, die möglichst mit dem Farbton des
Dreamteam-Bildes übereinstimmen soll:
K Markieren Sie die dritte Tabellenzeile. Öffnen Sie den
Eigenschaften-Inspektor. Klicken Sie auf die Symbol-
schaltfläche HgF. Daraufhin wird die Farbpalette einge-
blendet, und der Mauszeiger nimmt die Form einer Pipet-
te an. Zeigen Sie mit der Pipette auf das Dreamteam-Bild.
Klicken Sie nun, um die grüne Farbe des Bildes als Hinter-
grundfarbe der markierten Zeile auszuwählen.
L Wählen Sie im Menü Datei die Option Vorschau in

Browser, und wählen Sie einen der auf Ihrem Computer
installierten Browser aus. Da die Tabelle über eine feste
Pixelbreite verfügt, wird die Tabelle nicht breiter oder
schmaler, wenn Sie die Größe des Browserfensters verän-
dern.

Nun muss auf der Homepage noch ein Anker erstellt
werden, damit die Tabelle sofort aufgerufen werden kann:
M Platzieren Sie den Cursor vor der Tabelle.
N Wählen Sie in der Objektpalette die Kategorie Un-

sichtbare Elemente aus. Klicken Sie auf das Objekt
Benannten Anker einfügen. Geben Sie dem Anker
folgenden Namen: FWFLDW.
O Markieren Sie im Textblock die Wörter: „Verwenden Sie
Dreamweaver in Kombination mit Fireworks und Flash.“ Öff-
nen Sie den Eigenschaften-Inspektor, und geben Sie fol-
gende Verknüpfung in das Feld Hyperlink ein: #FWFLDW.
Es gibt noch eine weitere Möglichkeit, um einen Link zu
einem Anker zu erstellen:
P Stellen Sie sicher, dass im Menü Ansicht die Option
Unsichtbare Elemente aktiviert ist.
Q Markieren Sie den Text. Öffnen Sie den Eigenschaf-
ten-Inspektor. Blättern Sie nach unten, bis das Ankersym-
bol zu sehen ist. Ziehen Sie das Dateizeiger-Symbol des
Eigenschaften-Inspektors auf das Ankersymbol.

Tabellen formatieren und sortieren
In dieser Übung sollen Sie Tabellen mit Hilfe der Optio-
nen im Menü Befehle formatieren und sortieren.
A Öffnen Sie das Site-Fenster, und doppelklicken Sie
auf das Dokument „Tabellen.htm“ im Ordner „HTML“. Die
Tabelle dieser Webseite besteht aus sechs Zeilen und
drei Spalten mit einer Breite von 75 Prozent.

Kopieren Sie die Tabelle:
B Markieren Sie die gesamte Tabelle mit einer der fol-
genden Möglichkeiten:
U Platzieren Sie den Cursor in eine der Tabellenzellen,
und klicken Sie im Tag-Selector links unten in der Status-
leiste des Dokumentenfensters auf das Tag <table>.
U Platzieren Sie den Cursor in eine der Tabellenzellen.
Drücken Sie auf die rechte Maustaste (Windows) oder die
(Strg)-Taste (Macintosh), und wählen Sie im Kontext-
menü die Option Tabelle > Tabelle auswählen.
U Platzieren Sie den Cursor in eine der Tabellenzellen,
und verwenden Sie die Tastenkombination (Strg)+(A)
(Windows) oder (Ü)+(A) (Macintosh).
U Zeigen Sie mit dem Mauszeiger auf den unteren oder
oberen Tabellenrand. Der Mauszeiger nimmt nun die
Form eines Doppelpfeils (Windows) oder einer zeigenden
Hand an (Macintosh). Klicken Sie, um die Tabelle zu mar-
kieren.
C Wenn die gesamte Tabelle markiert ist und Sie mit
dem Mauszeiger auf den oberen oder unteren Rand der
Tabelle zeigen, nimmt der Mauszeiger die Form eines
Doppelpfeils (Windows) oder einer zeigenden Hand an
(Macintosh). Ziehen Sie die Tabelle mit der Maus nach
unten. Drücken Sie auf die (Strg)-Taste (Windows) oder
die (Ö)-Taste (Macintosh). Lassen Sie nun erst die Maus-
taste und dann die (Strg)-Taste bzw. die (Ö)-Taste los.
Daraufhin wird die Tabelle kopiert.

Alternativ dazu können Sie auch im Menü Bearbei-

ten die Optionen Kopieren und Einfügen verwenden.
Für die Tabellenformatierung können Sie ein vordefi-

niertes Design verwenden:
D Markieren Sie die obere Tabelle. Wählen Sie im Menü
Befehle die Option Tabelle formatieren, und über-
nehmen Sie beispielsweise die Einstellungen der Abbil-
dung.
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DW1_v3_94.bmp

S Das Dialogfeld TABELLE FORMATIEREN

Sie können die Tabellenzeilen nach dem Inhalt von maxi-
mal zwei Spalten sortieren lassen:
E Markieren Sie die untere Tabelle. Wählen Sie im
Menü Befehle die Option Tabellen sortieren. Lassen
Sie die erste Spalte der Tabelle alphabetisch und aufstei-
gend sortieren. Standardmäßig wird die erste Tabellen-
zeile bei der Sortierung nicht berücksichtigt, da diese zu-
meist die Spaltenüberschriften enthält. Das ist auch hier
der Fall, so dass Sie das Kontrollkästchen Erste Zeile

beim Sortieren berücksichtigen nicht aktivieren
müssen. Wenn Sie möchten, dass die Formatierungs-
merkmale der Zeilen beim Sortieren berücksichtigt wer-
den sollen, müssen Sie das Kontrollkästchen TR-Attri-

bute mit sortierter Zeile beibehalten aktivieren.
Sie können nun für jede Zeile, Spalte oder Zelle ver-

schiedene Einstellungen vornehmen:
F Geben Sie den Tabellenzellen der unteren Zellen eine
andere Farbe. Sie können eine Tabellenzelle markieren,
indem Sie mit gedrückter (Strg)- (Windows) oder (Ü)-
Taste (Macintosh) auf die Zelle klicken. Öffnen Sie den Ei-
genschaften-Inspektor, und wählen Sie mit Hilfe der Op-
tion HgF eine andere Hintergrundfarbe aus.
G Markieren Sie die untere Tabelle. Öffnen Sie den Ei-
genschaften-Inspektor, und geben Sie in das Feld Zell-

auffüllung den Wert „10“ ein. Der Abstand zwischen
dem Text der Tabellenzellen und dem Zellrand beträgt
nun 10 Pixel, wodurch die Zellen größer werden. Machen
Sie diesen Schritt rückgängig.
H Markieren Sie die untere Tabelle. Öffnen Sie den Ei-
genschaften-Inspektor, und geben Sie in das Feld Zell-

raum den Wert „10“ ein. Der Abstand zwischen den ein-
zelnen Tabellenzellen beträgt nun 10 Pixel, wodurch die
Zellen gleich groß bleiben. Machen Sie diesen Schritt
rückgängig.
I Markieren Sie die untere Tabelle. Öffnen Sie den Ei-
genschaften-Inspektor, und geben Sie in das Feld Rah-

men den Wert „0“ ein. Die Tabellenzellen werden in
Dreamweaver nun noch in Form von gestrichelten Linien
wiedergegeben. Wählen Sie im Menü Ansicht die Opti-
on Tabellenrahmen. Die gestrichelten Linien werden
nun nicht mehr angezeigt, doch sind immer noch weiße
Ränder zwischen den Tabellenzellen zu sehen. Öffnen Sie
den Eigenschaften-Inspektor, und geben Sie in die Felder
Zellauffüllung und Zellraum jeweils den Wert „0“
ein. Nun schließen die Tabellenzellen aneinander an.
J Wählen Sie im Menü Datei die Option Vorschau in

Browser, und wählen Sie einen der auf Ihrem Computer
installierten Browser aus. Da die Tabellen eine Breite von
75 Prozent des Browserfensters aufweisen, werden sie
schmaler oder breiter, sobald Sie die Größe des Browser-
fensters verändern.

8.2 Tabellendaten importieren
In Dreamweaver haben Sie die Möglichkeit, Tabellenda-
ten aus einem anderen Programm, wie Excel oder einer
Datenbank, zu importieren. Dreamweaver bringt die Da-
ten dann in einer Tabelle unter.

Die Tabellendaten müssen in einem Delimited-Format
gespeichert, d.h. mit einem Begrenzungs- bzw. Trennzei-
chen (englisch: delimiter), wie einem Komma, Doppel-
punkt oder Semikolon ausgestattet sein.

Führen Sie folgende Schritte durch:
A Exportieren Sie eine Datei aus Excel oder einem Da-
tenbankprogramm.
B Öffnen Sie in Dreamweaver das HTML-Dokument, in
das Sie die Tabellendaten importieren wollen. Setzen Sie
den Cursor an die Stelle, an der Sie die Daten einfügen
möchten. An dieser Stelle wird Dreamweaver dann eine
Tabelle erstellen, die die Daten aufnehmen wird.
C Wählen Sie im Menü Datei die Option Importieren

> Tabellendaten importieren. Alternativ dazu können
Sie auch im Menü Einfügen die Option Tabellendaten

wählen oder in der Objektpalette das Objekt Tabellen-

daten einfügen verwenden. 
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D Dreamweaver öffnet nun das Dialogfeld Tabellenda-

ten importieren bzw. Tabellendaten einfügen. Ab-
gesehen von ihren Bezeichnungen sind diese Dialogfelder
identisch. Hier müssen Sie nun einige Einstellungen vor-
nehmen: Datendatei – Klicken Sie auf die Schaltfläche
Durchsuchen, und wählen Sie die zu importierende Da-
tei aus. Trennzeichen – Wählen Sie in der Dropdown-Liste
das Trennzeichen aus, das dem Format des zu importie-
renden Dokuments entspricht. Sie können aus folgenden
Trennzeichen auswählen: Tabulator, Komma, Semiko-

lon, Doppelpunkt oder Anderes. Wenn Sie die Option
Anderes wählen, wird rechts neben der Dropdown-Liste
ein Feld angezeigt, in das Sie das Trennzeichen eingeben
können, das für die Tabellendaten verwendet wurde.
Tabellenbreite – Hier stellen Sie die Tabellenbreite der zu
erstellenden Tabelle ein. An Daten anpassen – Diese Op-
tion wählen Sie, wenn die zu erstellende Tabelle so ange-
passt werden soll, dass genügend Platz für die jeweils
längste Textzeichenfolge vorhanden ist.
Set – Diese Option wählen Sie, wenn Sie die Tabellen-
breite als Prozentwert des Browserfensters oder in Pixeln
festlegen möchten. Zellauffüllung – Geben Sie hier den
Abstand zwischen Zellinhalt und Zellrand in Pixeln an.
Zellenabstand – Geben Sie hier den Zellenabstand zwi-
schen den einzelnen Tabellenzellen in Pixeln an. Format
der Kopfzeile – Wählen Sie hier eine der vier Formatie-
rungsoptionen für die Kopfzeile aus: Keine Formatie-

rung, Fett, Kursiv oder Fett und Kursiv. Rahmen –
Geben Sie hier die Breite des Tabellenrahmens in Pixeln
an.

V3_95.bmp

S Das Dialogfeld TABELLENDATEN EINFÜGEN

Klicken Sie auf die Schaltfläche OK.
E Daraufhin werden die Tabellendaten in einer Tabelle
im Dokumentenfenster angezeigt.

Importieren Sie Tabellendaten aus Excel
A Wählen Sie im Menü Datei die Option Neu, um ein
neues Dokument zu öffnen.
B Klicken Sie in der Objektpalette auf das Objekt
Tabellendaten einfügen. Alternativ dazu können Sie
auch im Menü Datei die Option Importieren > Tabel-

lendaten importieren wählen.
C Daraufhin wird das Dialogfeld Tabellendaten ein-

fügen bzw. Tabellendaten importieren eingeblen-
det. Klicken Sie auf die Schaltfläche Durchsuchen, und
wählen Sie im Ordner „Excel_Daten“ die Datei „Um-
satz.csv“ aus. Trennzeichen: Semikolon (;) Die restlichen
Einstellungen können Sie selbst bestimmen. Klicken Sie
auf die Schaltfläche OK.
D Formatieren Sie die Tabelle mit Hilfe des Eigenschaf-
ten-Inspektors.

Das originale Excel-Dokument „Umsatz.xls“ finden
Sie ebenfalls im Ordner „Excel_Daten“. Wenn Sie auf Ih-
rem Computer ein Programm installiert haben, das Excel-
Dokumente öffnen kann, können Sie nun folgende
Schritte durchführen:
E Wählen Sie im Menü Bearbeiten die Option Ein-

stellungen > Externe Editoren. Klicken Sie links auf
die Symbolschaltfläche mit dem Pluszeichen, um die Da-
teierweiterung „.xls“ hinzuzufügen. Klicken Sie rechts
auf die Symbolschaltfläche mit dem Pluszeichen, um bei-
spielsweise Excel als externen Editor mit der Dateierwei-
terung „.xls“ zu verknüpfen. Klicken Sie auf die Schaltflä-
che OK, um das Dialogfeld Voreinstellungen wieder
zu schließen.
DW1_v3_96.bmp

F Wählen Sie im Menü Fenster die Option Dateien

der Site, um das Site-Fenster zu öffnen.
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G Doppelklicken Sie im Ordner „Excel_Daten“ auf das
Excel-Dokument „Umsatz.xls“. Das Dokument wird nun
in dem Programm geöffnet, das Sie im Dialogfeld Vor-

einstellungen angegeben haben.
H Nehmen Sie eventuell einige Änderungen vor, und
speichern Sie das Dokument in einem Trennzeichen-For-
mat. Importieren Sie dieses Dokument anschließend in
Dreamweaver.

Beim Abspeichern einer Tabelle müssen Sie 
selbst die richtige Dateierweiterung eingeben, 
zum Beispiel „.csv“ für Excel-Dateien mit 

einem Komma als Trennzeichen.

Wenn Sie ein Dokument mit einem Trennzei-
chen-Format im lokalen Ordner gespeichert 
haben, können Sie im Site-Fenster darauf dop-

pelklicken, um es automatisch mit dem entsprechenden 
Programm zu öffnen. Sollte dies nicht funktionieren, 
müssen Sie das betreffende Dateiformat erst im Menü 
BEARBEITEN > EINSTELLUNGEN > EXTERNE EDITOREN mit dem 
entsprechenden Programm verknüpfen.

8.3 Eine Tabelle exportieren
Von Dreamweaver aus können Sie eine komplette Tabelle
als Dokument mit einem Trennzeichen-Format exportie-
ren. Dieses Dokument können Sie dann wiederum mit an-
deren Programmen, wie Excel oder einem Datenbankpro-
gramm, einlesen.
A Platzieren Sie den Cursor in eine Tabellenzelle.
B Wählen Sie im Menü Datei die Option Exportieren

> Tabellen exportieren.
C Im Dialogfeld Tabelle exportieren, müssen Sie
dann angeben, welches Zeichen als Trennzeichen ver-
wendet werden soll: Tabulator, Leerzeichen, Komma,
Semikolon oder Doppelpunkt. Außerdem müssen Sie
angeben, ob das Dokument unter Windows, Macintosh
oder UNIX verwendet werden soll, da die Zeilenenden
von diesen Betriebssystemen unterschiedlich interpre-
tiert werden. Wählen Sie nun in der Dropdown-Liste Zei-

lenumbrüche das gewünschte Betriebssystem aus.

DW1_v3_97.bmp

S Das Dialogfeld TABELLE EXPORTIEREN

D Klicken Sie auf die Schaltfläche Exportieren.
E Geben Sie dem Dokument einen Namen, und spei-
chern Sie es im gewünschten Verzeichnis.

8.4 Ebenen
Bei einer Ebene handelt es sich um ein über der HTML-
Seite schwebendes Objekt, das Sie an einer beliebigen
Stelle der Webseite positionieren können.

Ebenen können sämtliche Elemente enthalten, die Sie
normalerweise innerhalb des Tags <body> definieren, also
Text, Bilder, Tabellen, Formulare und Plug-Ins. Ebenen
können sogar andere Ebenen enthalten. In diesem Fall
handelt es sich um verschachtelte Ebenen.

Sie können Ebenen absolut positionieren sowie ein-
und ausblenden. Außerdem können Ebenen einander
überlappen.

S Die Kategorie EBENEN des 
Dialogfelds VOREINSTELLUNGEN
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Es gibt zwei Arten von Ebenen :
U CSS-Ebenen (auch CSS-P-Elemente genannt) verwen-
den die Tags <div> und <span>. Ihre Eigenschaften werden
vom World Wide Web Consortium definiert.
U Netscape-Ebenen verwenden die Tags <layer> und
<ilayer>. Ihre Eigenschaften werden von Netscape defi-
niert.
Ebenen mit den Tags <div> und <span> werden sowohl
vom Internet Explorer 4.0 oder höher als auch vom Net-
scape Navigator 4.0 oder höher unterstützt.

Ebenen mit den Tags <layer> oder <ilayer> werden nur
von Netscape 4.0 oder höher unterstützt. Dreamweaver
ist standardmäßig so eingestellt, dass Ebenen mit dem
Tag <div> definiert werden.

Wählen Sie im Menü Bearbeiten die Option Ein-

stellungen > Ebenen, um die Standardeinstellungen
für Ebenen zu ändern. Hier können Sie auch einige Vorein-
stellungen vornehmen, die verwendet werden sollen,
wenn Sie mit Hilfe des Menüs Einfügen > Ebene neue
Ebenen erstellen.

Beim Netscape Navigator kommt es im Zusammen-
hang mit CSS-Ebenen, die mit den Tags <div> und <span>
definiert sind, zu Problemen:
U Wenn Sie in Netscape das Browserfenster vergrößern
oder verkleinern, wird die Positionierung der Ebenen be-
einträchtigt. Erst wenn Sie die Webseite in Netscape ak-
tualisieren, werden die Ebenen wieder richtig positio-
niert. Damit eine Webseite automatisch aktualisiert wird,
sobald die Größe des Browserfensters in Netscape geän-
dert wird, müssen Sie im Menü Befehle die Option
Netscape-Resize Fix hinzufügen/entfernen ver-
wenden.
U Wenn Sie in Netscape das Browserfenster verklei-
nern, wird in den Ebenen die Positionierung des Texts be-
einträchtigt. Selbst wenn die Breite und die Höhe der
Ebene korrekt angegeben wurden, wird die Ebene höher
und schmaler wiedergegeben und der Text wird über
mehrere Zeilen verteilt. Eine Aktualisierung der Webseite
ist für dieses Problem keine Lösung. Wenn das Browser-
fenster jedoch wieder vergrößert wird, dann wird die
Webseite nach einer Aktualisierung wieder korrekt ange-
zeigt. Das Problem kann dadurch gelöst werden, dass
man die Text enthaltenden Ebenen in einer Tabelle mit ei-
ner festen Pixelbreite positioniert, wobei für die Felder
Rahmen, Zellauffüllung und Zellraum der Wert 0

angegeben wird. Wenn die Ebene über eine Hintergrund-
farbe verfügt, empfiehlt es sich, für die Tabellenzellen
dieselbe Hintergrundfarbe auszuwählen. Wenn Sie für
das Tag <div> ein Überlauf-Attribut definiert haben, funk-
tioniert auch diese Lösung nicht!
U Wenn Sie Ebenen in einem Frame eines Framesets
verwenden, wird der Inhalt der Ebenen (ebenso wie in ei-
nem 3.0-Browser) angezeigt, sobald das Browserfenster
im auf einem Macintosh-Computer installierten Netscape
Navigator vergrößert oder verkleinert wird. Für dieses
Problem gibt es bislang keine Lösung.
U Eine CSS-Ebene kann in Netscape keine Bildlaufleiste
anzeigen. Wenn Sie das Überlauf-Attribut des Tags <div>
auf „rollen“ oder „Auto“ einstellen, dann haben Sie da-
mit in Netscape keinen Erfolg.

Ältere Browserversionen (Version 3 oder früher) un-
terstützen keine Ebenen. Der Inhalt der Ebenen kann zwar
angezeigt, nicht aber positioniert werden.

Die Reihenfolge, in der Ebenen im HTML-Quelltext de-
finiert werden, ist ausschlaggebend für die Reihenfolge,
in der die Ebenen in einem Browser gezeichnet werden.
Dabei handelt es sich zumeist um die Reihenfolge, in der
die Ebenen erstellt wurden. Somit wird also der Inhalt der
Ebene, die im HTML-Quelltext zuerst definiert wird, im
Browserfenster oben angezeigt.

Sie haben mehrere Möglichkeiten, um eine Ebene zu
erstellen:
U In der Objektpalette finden Sie das Objekt Ebene

Zeichnen.

DW1_v3_99.bmp

Um eine Ebene zu zeichnen, klicken Sie in der Objektpa-
lette auf das Objekt Ebene zeichnen. Ziehen Sie die
Ebene anschließend mit der Maus auf. Das aufgezogene
Rechteck stellt die neue Ebene dar. Im HTML-Quelltext
wird das Tag der Ebene unmittelbar nach dem Tag <body>
eingefügt. Um eine Ebene innerhalb einer vorhandenen
Ebene zu zeichnen, klicken Sie in der Objektpalette auf
das Objekt Ebene zeichnen. Ziehen Sie die Ebene an-
schließend bei gedrückter (Strg)- (Windows) oder (Ü)-
Taste (Macintosh) mit der Maus über der bereits vorhan-
denen Ebene auf.
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U Um eine Ebene mit Drag&Drop einzufügen, ziehen Sie
das Objekt Ebene zeichnen aus der Objektpalette in das
Dokumentenfenster. Die Ebene wird zusammen mit dem
Tag an einer freien Position der Webseite eingefügt.
U Um eine Ebene einzufügen, platzieren Sie den Cursor
an der Stelle, an der die Ebene eingefügt werden soll.
Wählen Sie anschließend im Menü Einfügen die Option
Ebene. Daraufhin wird die Ebene zusammen mit dem Tag
an der aktuellen Cursorposition eingefügt.

Wenn Sie von den beiden letzten Möglichkeiten Ge-
brauch machen, wird eine Ebene mit den Standardeinstel-
lungen für Breite, Höhe, Sichtbarkeit und Hintergrund-
farbe erstellt. Wählen Sie im Menü Bearbeiten die Op-
tion Einstellungen > Ebenen, um die Standardeinstel-
lungen zu ändern.

Das Tag der Ebene wird im HTML-Quelltext an der ak-
tuellen Cursorposition eingefügt.

Ebenen anzeigen, markieren, 
löschen und ändern

Ebenen werden auch dann als Rechtecke im Dokumen-
tenfenster angezeigt, wenn sie nicht markiert sind. Wäh-
len Sie im Menü Ansicht die Option Ebene-Rahmen,
um die Ebenen-Rahmen ein- oder auszublenden.

Wenn Sie eine Ebene markieren, wird in der linken
oberen Ecke der Ebene der Auswahlgriff angezeigt.

Klicken Sie auf den Auswahlgriff, und ziehen Sie die
Ebene an die gewünschte Position auf der Webseite.

Alternativ dazu können Sie auch mit dem Mauszeiger
auf die Ränder der Ebene zeigen, und diese dann an die
gewünschte Position auf der Webseite ziehen. Sobald Sie
auf einen der Ränder der Ebene zeigen, verändert sich der
Mauszeiger in einen Doppelpfeil (Windows) oder in eine
zeigende Hand (Macintosh).

Mit Hilfe der Pfeiltasten können Sie eine markierte
Ebene in 1-Pixel-Schritten verschieben. Wenn Sie die Pfeil-
tasten in Kombination mit der (ª)-Taste verwenden, kön-
nen Sie die Ebene in 5-Pixel-Schritten verschieben.

Mit Hilfe der acht Ziehgriffe können Sie die Größe der
Ebene verändern.

Das Gitternetz kann Ihnen als visuelle Hilfe dienen,
wenn Sie eine Ebene positionieren, vergrößern oder ver-
kleinern wollen. Wählen Sie im Menü Ansicht die Option

Gitternetz > Gitternetz zeigen, um sich das Gitter-
netz anzeigen zu lassen. Wählen Sie im Menü Ansicht

die Option Gitternetz > Einrasten an, um die Einrast-
funktion des Gitternetzes zu aktivieren.

Ebenen werden im Dokumentenfenster in Form von
Ebenensymbolen angezeigt, wobei allerdings im Menü
Ansicht die Option Unsichtbare Elemente aktiviert
sein muss.

Wenn Sie auf ein Ebenensymbol klicken, wird die be-
treffende Ebene im Dokumentenfenster markiert.

Sie können sich die Ebenen auch in der Ebenen-Palette
anschauen. Wählen Sie im Menü Fenster die Option
Ebenen, um die Ebenen-Palette zu öffnen.

In der Ebenen-Palette stehen Ihnen folgende Optio-
nen zur Verfügung:
U Wenn Sie auf eine Ebene klicken, wird diese im Doku-
mentenfenster markiert.
U Wenn Sie auf eine Ebene doppelklicken, können Sie
der Ebene einen anderen Namen geben.
U Wenn Sie eine Ebene auswählen, können Sie diese in
der Liste an eine andere Position ziehen, um so die Sta-
pelreihenfolge (Z-Index) zu ändern.
U Wenn Sie auf eine der Ziffern in der Spalte Z dop-
pelklicken, können Sie einen anderen Z-Index angeben.
U Wenn Sie in der Spalte unter dem Augensymbol auf
eine Zeile klicken, können Sie die Sichtbarkeit einer
Ebene ändern.
U Wenn Sie eine Ebene auswählen und dann die
(Entf)-Taste drücken, wird die Ebene gelöscht.
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U Wenn Sie eine Ebene mit gedrückter (Strg)- (Win-
dows) oder (Ü)-Taste (Macintosh) auf eine andere
Ebene ziehen, werden die Ebenen verschachtelt.
U Oben in der Ebenen-Palette finden Sie die Option
Überlappungen verhindern. Wenn Sie dieses Kon-
trollkästchen aktivieren, nachdem Sie bereits überlap-
pende Ebenen erstellt haben, wird die überlappende
Ebene von den anderen Ebenen weggezogen. Außerdem
können Ebenen nicht über anderen Ebenen positioniert
werden. Diese Option können Sie auch über das Menü
Ansicht > Ebenenüberlappungen verhindern ein-
und ausschalten.

Ebeneneigenschaften mit dem 
Eigenschaften-Inspektor einstellen

Markieren Sie eine Ebene, und verwenden Sie den Eigen-
schaften-Inspektor, um die Größe, Position, Sichtbarkeit,
Stapelreihenfolge und andere Optionen der Ebene einzu-
stellen.

S Der Eigenschaften-Inspektor einer Ebene

U L und O – Hier können Sie die Position der Ebene rela-
tiv zur oberen linken Ecke der Webseite oder der überge-
ordneten Ebene in Pixeln angeben. Sie können hier auch
negative Werte eingeben, um die Ebene auf diese Weise
außerhalb des Dokumentenfensters oder Browserfens-
ters zu positionieren.
U B und H – Hier können Sie die Breite und die Höhe der
Ebene angeben. Im Prinzip werden diese Werte außer
Kraft gesetzt, wenn der Inhalt der Ebene die von Ihnen
angegebene Größe der Ebene überschreitet. Die Ebene
ist dann so groß, dass sämtlicher Inhalt „hineinpasst“.

Bei CSS-Ebenen werden die Standardwerte für Posi-
tion und Größe in Pixeln (px) angegeben. Sie können auch
folgende Maßeinheiten angeben: pc (Pica), pt (Punkt), in
(Zoll), mm (Millimeter), cm (Zentimeter) oder % (Prozent-
satz vom Wert des übergeordneten Elements).
U Z-Index – bestimmt die Position der Ebene in der Sta-
pelreihenfolge. Ebenen mit höheren Z-Index-Nummern

werden über Ebenen mit kleineren Z-Index-Nummern an-
gezeigt. Sie können hier positive und negative Werte an-
geben.
U Sichtb. – bestimmt, ob eine Ebene sichtbar oder un-
sichtbar ist.
U Hg-Bild – Hier können Sie ein Hintergrundbild aus-
wählen.
U Hg-Farbe – Hier können Sie eine Hintergrundfarbe
auswählen.
U Tag – gibt Ihnen an, ob es sich um eine CSS-Ebene
oder um eine Netscape-Ebene handelt. Mit den Tags
SPAN und DIV werden CSS-Ebenen erstellt, mit den Tags
LAYER und ILAYER Netscape-Ebenen.
U Überlauf (nur CSS-Ebenen) – Hier geben Sie an, wie
sich die Ebene verhalten soll, wenn der Inhalt die von Ih-
nen angegebene Größe der Ebene überschreitet:
U visible (sichtbar) – vergrößert die Ebene, so dass der
gesamte Inhalt sichtbar ist. 
U hidden (unsichtbar) – sorgt dafür, dass die Größe der
Ebene beibehalten und der Inhalt, der nicht in die Ebene
passt, „abgeschnitten“ wird. Dabei werden keine Bild-
laufleisten angezeigt.
U scroll (blättern) – fügt rechts und unten Bildlaufleis-
ten in die Ebene ein, unabhängig davon, ob der Inhalt die
Größe der Ebene überschreitet oder nicht. Funktioniert
nicht in Netscape.
U auto – sorgt dafür, dass Bildlaufleisten nur dann an-
gezeigt werden, wenn der Inhalt der Ebene die Größe der
Ebene überschreitet. Funktioniert nicht in Netscape.

Im Dokumentenfenster von Dreamweaver ist 
die Ebene immer so groß, dass alle Elemente 
in der Ebene angezeigt werden. Lassen Sie 

sich eine Browservorschau anzeigen, um zu überprüfen, 
was im Browser tatsächlich angezeigt wird.

U Abschn. – definiert den sichtbaren Bereich einer
Ebene. Hier geben Sie den Abstand vom Ebenenrand in
Pixeln an.
U Links, oben oder SeiteX, SeiteY (nur Netscape-Ebe-
nen) – ermöglichen es Ihnen, eine Ebene relativ zu ihrer
übergeordneten Ebene zu positionieren. 

Mit der Option „Links, oben“ positionieren Sie die
Ebene relativ zur oberen linken Ecke der übergeordneten
Ebene.
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Mit der Option „SeiteX, SeiteY“ positionieren Sie die
Ebene an einer absoluten Position relativ zur oberen lin-
ken Ecke der Webseite. Dabei spielt es keine Rolle, ob die
Ebene verschachtelt ist oder nicht.
U Qu. (nur Netscape-Ebenen) – Hier können Sie ein an-
deres HTML-Dokument angeben, das innerhalb der
Ebene angezeigt werden soll.
U O/U (nur Netscape-Ebenen) – gibt die Ebene ober-
halb (O) oder unterhalb (U) der aktuellen Ebene in der
Stapelreihenfolge (Z-Index) an. Wählen Sie die O- und U-
Ebenen in der Dropdown-Liste aus.

Wenn Sie mit gedrückter (ª)-Taste klicken, können
Sie im Dokumentenfenster oder in der Ebenen-Palette
mehrere Ebenen markieren. Im Eigenschaften-Inspektor
können Sie so die Eigenschaften sämtlicher markierter
Ebenen auf einmal ändern. Weiterhin können Sie im Ei-
genschaften-Inspektor mit einem Mal die Textformatie-
rungen der markierten Ebenen ändern.

DW1_v3_102.bmp

Wenn Sie für das Layout einer Webseite Ebe-
nen verwenden, dann sollten Sie alle Elemente 
in Ebenen unterbringen! Wenn sich auf der 

Webseite Elemente befinden, die nicht in Ebenen unter-
gebracht sind, dann werden, sobald die Größe des Brow-
serfensters geändert wird, Zeilenumbrüche eingefügt!

Wenn Sie mehrere Ebenen markiert haben, können Sie
auch im Menü Ändern > Ebenen und Hotspots die
Optionen Linksbündig, Rechtsbündig, Oben aus-

richten, Unten ausrichten, Auf gleiche Breite

einstellen und Auf gleiche Höhe einstellen ver-
wenden. So können Sie Ebenen auf einen Schlag ausrich-
ten oder ihnen dieselbe Höhe oder Breite zuweisen.

S Die Optionen des Menüs ÄNDERN > 
EBENEN UND HOTSPOTS

8.5 Netscape-Resize Fix 
hinzufügen/entfernen

CSS-Ebenen mit dem Tag <div> werden sowohl vom Inter-
net Explorer als auch von Netscape unterstützt. Wenn Sie
also Cross-Browser-kompatible Webseiten mit Ebenen
erstellen wollen, dann sind Sie eigentlich dazu verpflich-
tet, Ebenen mit dem Tag <div> zu verwenden.

Es wurde bereits erwähnt, dass einige Netscape-Ver-
sionen eine äußerst ärgerliche Eigenschaft haben: Wenn
das Browserfenster vergrößert oder verkleinert wird, än-
dert sich die Position der Ebenen. Eine Aktualisierung der
Webseite in Netscape stellt dann die korrekte Position der
Ebenen wieder her.

Wenn Sie im Menü Befehle die Option Netscape-

Resize Fix hinzufügen/entfernen wählen, wird dem
HTML-Quelltext ein JavaScript hinzugefügt. Wenn dann in
Netscape die Größe des Browserfensters geändert wird,
sorgt dieses JavaScript dafür, dass die Webseite erneut
geladen wird.

Mit Hilfe der Option Netscape-Resize Fix hinzufü-

gen/entfernen im Menü Befehle können Sie das Ja-
vaScript auch wieder entfernen.
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S Netscape-Resize Fix hinzufügen

Beim Erstellen einer Ebene haben Sie auch die Möglich-
keit, der Ebene automatisch ein Netscape-Resize Fix hin-
zuzufügen. Aktivieren Sie dazu im Menü Bearbeiten >

Einstellungen > Ebenen das Kontrollkästchen Resize

Fix beim Einfügen von Ebene hinzufügen.

Ebenen
In dieser Übung werden einige Grundregeln für Ebenen
behandelt.
A Öffnen Sie das Site-Fenster, und doppelklicken Sie im
Ordner „HTML“ auf das Dokument „Ebenen.htm“.
B Stellen Sie sicher, dass im Menü Ansicht folgende
Optionen aktiviert sind:
U Unsichtbare Elemente

U Ebene-Rahmen

Auf dieser Webseite befinden sich drei Ebenen. Wenn Sie
die verschiedenen Elemente der Webseite markieren,
werden Sie feststellen, dass sich alle Elemente in Ebenen
befinden.
C Wählen Sie im Menü Fenster die Option Ebenen,
um die Ebenen-Palette einzublenden. Hier werden Ihnen
nun die drei Ebenen des Dokuments angezeigt.
D Sie haben mehrere Möglichkeiten, um Ebenen zu
markieren:
U Klicken Sie in der Ebenen-Palette auf den Namen ei-
ner Ebene.
U Klicken Sie oben im Dokumentenfenster auf eines der
gelben Ebenensymbole.
U Wählen Sie in der Ebene ein Element aus und klicken
Sie in der linken oberen Ecke der Ebene auf den Auswahl-
griff.
U Zeigen Sie mit dem Mauszeiger auf einen Rand der
Ebene. Klicken Sie, sobald der Mauszeiger die Form eines

Doppelpfeils (Windows) oder einer zeigenden Hand (Mac-
intosh) annimmt.
E Markieren Sie eine der Ebenen, und verschieben Sie
sie mit Hilfe des Auswahlgriffs an eine andere Position.
Markieren Sie eine der Ebenen, und verschieben Sie sie,
indem Sie im Eigenschaften-Inspektor Pixelwerte in die
Felder L und O eingeben.

Erstellen Sie eine neue Ebene:
F Wählen Sie in der Objektpalette das Objekt Ebene

Zeichnen aus. Der Cursor nimmt nun die Form eines
Kreuzes an, mit dem Sie die Ebene im Dokumentenfens-
ter aufziehen können.

DW1_v3_105.bmp

Der Cursor befindet sich in der neuen Ebene, und Sie
können nun Text eingeben, Bilder einfügen, Tabellen er-
stellen usw.
G Markieren Sie die neue Ebene, und ändern Sie mit Hil-
fe der Ziehgriffe deren Größe. Öffnen Sie den Eigenschaf-
ten-Inspektor und ändern Sie die Größe der Ebene, indem
Sie in die Felder B und H andere Werte eingeben. Geben
Sie der neuen Ebene den Namen „Bilder“. Geben Sie den
Namen in das Feld unter Ebenen-ID links oben im Eigen-
schaften-Inspektor ein.

Wenn Sie in einem HTML-Dokument mit einer 
Zeitleisten-Animation die Option NETSCAPE-
RESIZE FIX HINZUFÜGEN/ ENTFERNEN verwenden, 

wird die Animation erneut abgespielt, sobald der Nutzer 
die Größe des Browserfensters ändert! Eine Animation, 
die zu diesem Zeitpunkt bereits abgespielt wird, wird 
dann unterbrochen und erneut abgespielt.

Netscape-Resize Fix funktioniert nicht in Net-
scape für Macintosh, wenn die Option in einem 
Frame eines Framesets verwendet wird.

Fügen Sie ein Bild in die neue Ebene ein:
H Stellen Sie sicher, dass sich der Cursor in der neuen
Ebene befindet. Klicken Sie in der Objektpalette auf das
Objekt Bild einfügen. Wählen Sie ein Bild aus dem Ord-
ner „Bilder“ aus, beispielsweise „DreamKl.gif“.
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Ebenen können auf der Webseite sehr genau positioniert
werden. Sie können Ebenen auch übereinander legen,
d.h. verschachteln.
I Markieren Sie die Ebene, die Sie gerade erstellt ha-
ben, und verschieben Sie diese auf die Ebene mit dem
Text und dem Macromedia-Logo. Die Ebene befindet sich
nun über der Ebene mit dem Text.

Ebenen werden nur von den Browserversionen 
4 oder höher unterstützt. Lassen Sie sich dem-
entsprechend eine Vorschau in einem Browser 

der Version 4 oder höher anzeigen.

J Verkleinern Sie das Dokumentenfenster. Dabei wer-
den Sie feststellen, dass das Vergrößern oder Verkleinern
des Browserfensters sich nicht auf die Positionierung
auswirkt. Ebenen werden an einer bestimmten Pixelposi-
tion absolut positioniert. Im Gegensatz zu herkömmli-
chen „Wrapping“-Elementen, die verschoben werden, so-
bald das Fenster verkleinert oder vergrößert wird.

Wenn Sie Ebenen nicht verschachteln können, 
müssen Sie im Menü ANSICHT die Option EBENEN-
ÜBERLAPPUNGEN VERHINDERN deaktivieren.

In der Ebenen-Palette können Sie sehr leicht die Stapel-
reihenfolge und die Sichtbarkeit der Ebenen verändern:
K Wählen Sie im Menü Fenster die Option Ebenen,
um die Ebenen-Palette zu öffnen.
L Ändern Sie die Stapelreihenfolge der Ebenen, indem
Sie eine Ebene nach oben oder unten an die gewünschte
Position in der Stapelreihenfolge ziehen. Markieren Sie
die Ebene mit dem Namen „Bilder“ und ziehen Sie diese
unter die Ebene mit dem Namen „Text“. Stellen Sie sicher,
dass im Dokumentenfenster nichts markiert ist. Das Bild
in der Ebene „Bilder“ befindet sich nun unter dem Text
der Ebene „Text“.

Wenn die Ebene markiert ist, dann liegt 
diese über den anderen Ebenen und ist im 
Dokumentenfenster grundsätzlich sichtbar! 

Sie müssen die Markierung der Ebene aufheben, um 
die Auswirkungen des Z-Index und der Sichtbarkeit 
beurteilen zu können.

M Sie können auch in der Ebenen-Palette die Sichtbar-
keit einer Ebene ändern, indem Sie auf eine Zeile in der
Spalte mit dem Augensymbol klicken. Ein geschlossenes
Auge bedeutet, dass die Ebene nicht sichtbar ist. Dage-
gen bedeutet ein geöffnetes Auge, dass die Ebene sicht-
bar ist. Wenn kein Augensymbol für eine Ebene angezeigt
wird, übernimmt diese Ebene die Sichtbarkeit der über-
geordneten Ebene.

Die Stapelreihenfolge und die Sichtbarkeit der Ebe-
nen können Sie auch im Eigenschaften-Inspektor über die
Felder Z-Index bzw. Sichtb. einstellen. Ihre Änderungen
werden sowohl im Eigenschaften-Inspektor als auch in
der Ebenen-Palette wiedergegeben.

Unterschiede bei der Wiedergabe einer Webseite mit
Ebenen in einem Browser der Version 4 oder höher und in
einem Browser der Version 3 oder früher.
N Lassen Sie sich eine Browservorschau in einem Brow-
ser der Version 4 oder höher anzeigen. Die Webseite sieht
genauso aus, wie sie auch im Dokumentenfenster von
Dreamweaver wiedergegeben wird.
O Lassen Sie sich eine Browservorschau in einem Brow-
ser der Version 3 oder früher anzeigen. Der Inhalt der
Ebenen wird untereinander wiedergegeben.
P Kehren Sie zu Dreamweaver zurück. Klicken Sie nach-
einander auf die gelben Ebenensymbole. Die Ebenen
werden nun nacheinander markiert. Die Ebenensymbole
geben die Reihenfolge an, in der die Ebenen im HTML-
Quelltext definiert werden. Dabei handelt es sich auch
um die Reihenfolge, in der der Inhalt der Ebenen in einem
Browser der Version 3 oder früher angezeigt wird.
Q Speichern Sie das Dokument.

8.6 Absolute Positionierung  
mit Hilfe von Ebenen und 
Konvertierung von Ebenen  
in Tabellen 

Sie können Ebenen dazu verwenden, um Elemente auf ei-
ner Webseite absolut zu positionieren. Somit behalten
Sie die vollständige Kontrolle über das Layout der Web-
seite.

Doch leider werden Ebenen nur von Browsern der Ver-
sionen 4 oder höher unterstützt! Den Besuchern einer
Webseite, die Browser der Versionen 3 oder früher ver-
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wenden, wird sämtlicher Inhalt der Ebenen also nur unter-
einander angezeigt, was den Besuch der Webseite nicht
gerade attraktiv macht.

In Dreamweaver können Sie eine Webseite mit Ebe-
nen in eine Webseite mit einer Tabelle umwandeln. Dabei
ließe sich an folgende Verwendungsmöglichkeiten den-
ken:
U Verwenden Sie Ebenen, um schnell und einfach das
Layout der Webseite zu erstellen. Wenn Ihnen das Layout
zusagt, können Sie die Webseite mit den Ebenen in eine
Webseite mit einer Tabelle konvertieren. Sie verwenden
dann die Webseite mit der Tabelle.
U Oder aber Sie verwenden sowohl die Webseite mit
den Ebenen als auch die Webseite mit der Tabelle. Mit
Hilfe der Option Ziel-Browser überprüfen können
Sie dafür sorgen, dass dem Benutzer eines Browsers der
Version 4 oder höher die Webseite mit Ebenen und einem
Benutzer eines Browsers der Version 3 oder früher die
Webseite mit einer Tabelle angezeigt wird.

Wenn Sie eine Webseite mit Ebenen in eine Webseite
mit einer Tabelle umwandeln, wird der Inhalt jeder Ebene
in einer Tabellenzelle positioniert. Leere Ebenen werden
in der Tabelle als leere Zellen wiedergegeben. Die Hinter-
grundfarbe einer Ebene wird von der Tabellenzelle über-
nommen.

Um eine Webseite mit Ebenen in eine Webseite mit ei-
ner Tabelle umwandeln zu können, müssen einige Voraus-
setzungen erfüllt sein:
U Die Ebenen dürfen einander nicht überlappen.
U Die Webseite darf keine verschachtelten Ebenen ent-
halten.
U Die Webseite darf keine Elemente enthalten, die sich
nicht in einer Ebene befinden. Elemente, die sich nicht in
Ebenen befinden, verschwinden, sobald Sie die Webseite
in eine Webseite mit einer Tabelle umwandeln.
U Ebenen dürfen nicht außerhalb des Dokumenten-
fensters positioniert sein.

Wählen Sie im Menü Ansicht die Option Ebenen-

überlappungen verhindern, um anzugeben, dass
sich Ebenen nicht überlappen dürfen. Diese Option finden
Sie auch in der Ebenen-Palette.

Es gibt zwei Möglichkeiten, um eine Webseite mit
Ebenen in eine Webseite mit einer Tabelle umzuwandeln:
1. Wählen Sie im Menü Datei die Option Konvertieren

> 3.0 Browser-kompatibel, um Ebenen automatisch in

eine Tabelle umzuwandeln. Da Sie mit dieser Option auch
CSS-Stile in Standard-HTML umwandeln können, können
Sie im Dialogfeld 3.0 Browser-Kompatibilität her-

stellen angeben, welche Konvertierung Sie durchfüh-
ren wollen.
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S Das Dialogfeld 3.0 BROWSER-
KOMPATIBILITÄT HERSTELLEN

Über die Art und Weise, wie eine Tabelle erstellt wird, ha-
ben Sie bei diesem Verfahren keine Kontrolle. Es wird
eine 1x1 Pixel große, transparente GIF-Datei mit dem Na-
men „transparent.gif“ erstellt. An der Unterseite der ge-
nerierten Tabelle befindet sich eine 1 Pixel hohe Zeile,
wobei in dieser Zeile die Anzahl der Zellen mit der Anzahl
der Tabellenspalten übereinstimmt. In diesen Zellen be-
findet sich das Bild „transparent.gif“, das stets mit der
Zellenbreite übereinstimmt. Auf diese Weise wird dafür
gesorgt, dass die Tabelle in allen Browsern gleich aus-
sieht.

Der HTML-Quelltext einer Webseite mit Ebenen 
ist viel kompakter als der HTML-Quelltext der-
selben Seite mit einer Tabelle. Das HTML-

Dokument einer Webseite mit Ebenen ist deshalb auch 
kleiner als das HTML-Dokument derselben Webseite mit 
einer Tabelle.

Wenn Sie die Option EBENENÜBERLAPPUNGEN VER-
HINDERN aktivieren, müssen Sie die überlappen-
den Ebenen manuell korrekt positionieren.

2. Wählen Sie im Menü Ändern die Option Layout-Mo-

dus > Ebenen in Tabellen konvertieren. Daraufhin
wird das Dialogfeld Ebenen in Tabellen konvertie-

ren eingeblendet, in dem Sie angeben können, wie die
Tabelle generiert werden soll. Kleinste: Leere Zellen re-
duzieren – Hier können Sie angeben, wie klein eine Zelle
ohne Inhalt sein darf. Wenn Sie diese Option wählen,
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wird die Anzahl der leeren Zeilen und Spalten in der Ta-
belle verringert.

Wenn Sie im Menü DATEI die Option KONVER-
TIEREN > 3.0 BROWSER-KOMPATIBEL verwenden, 
wird die konvertierte Webseite in einem neuen 

Dokumentenfenster geöffnet.

Durchsichtige GIFs verwenden – Wenn Sie diese Option
aktivieren, wird eine 1x1 Pixel große, transparente GIF-
Datei mit dem Namen „transparent.gif“ erstellt. An der
Unterseite der generierten Tabelle befindet sich eine 1 Pi-
xel hohe Zeile, wobei in dieser Zeile die Anzahl der Zellen
mit der Anzahl der Tabellenspalten übereinstimmt. In die-
sen Zellen befindet sich das Bild „transparent.gif“, das
stets mit der Zellenbreite übereinstimmt. Auf diese Weise
wird dafür gesorgt, dass die Tabelle in allen Browsern
gleich aussieht. Auf Seite zentrieren – Mit dieser Option
wird die Tabelle auf der Webseite zentriert. Die restlichen
Optionen dienen dazu, das Dokumentenfenster nach der
Konvertierung einzustellen. Diese Optionen können Sie
auch über das Menü Ansicht aktivieren.
DW1_v3_107.bmp

S Das Dialogfeld EBENEN IN TABELLEN KONVERTIEREN

Wenn Sie im Menü ÄNDERN die Option LAYOUT-
MODUS > EBENEN IN TABELLEN KONVERTIEREN ver-
wenden, wird die konvertierte Webseite nicht 

in einem neuen Dokumentenfenster geöffnet. Wenn Sie 
das Dokument dann speichern, wird das ursprüngliche 
Dokument überschrieben.

Tracing-Bild, Ebenen und Tabellen
Mit Hilfe einer Bildvorlage, eines so genannten Tracing-
Bildes, können Sie für eine Webseite sehr leicht ein Sei-
ten-Design nachbilden, das mit einem Grafikprogramm,
wie beispielsweise Photoshop, erstellt wurde. Anschlie-
ßend können Sie die Webseite mit Ebenen in eine Web-
seite mit einer Tabelle umwandeln.

Alle Dateien, die Sie für diese Übung benötigen, fin-
den Sie im Ordner „TracingBild“.
A Wählen Sie im Menü Datei die Option Neu, um ein
neues Dokumentenfenster zu öffnen. Speichern Sie das
Dokument!
B Wählen Sie im Menü Ändern die Option Seiten-

eigenschaften. Klicken Sie neben dem Feld Tracing-

Bild auf die Schaltfläche Durchsuchen (Windows)
oder auf die Schaltfläche Wählen (Macintosh), und wäh-
len Sie die Datei „TracingBild.png“ aus. Klicken Sie auf
die Schaltfläche Anwenden. Daraufhin wird das Tracing-
Bild im Dokumentenfenster angezeigt. Ziehen Sie den
Schieberegler Bildtransparenz auf 50 Prozent. Kli-
cken Sie auf die Schaltfläche Anwenden. Das Tracing-
Bild wird nun mit einer Transparenz von 50 Prozent wie-
dergegeben.

Nun können Sie die Webseite auf der Grundlage des
Tracing-Bildes mit Hilfe von Ebenen gestalten.
C Wählen Sie im Menü Einfügen die Option Ebene.
Daraufhin wird auf der Webseite eine Ebene eingefügt.
D Stellen Sie sicher, dass sich der Cursor in der Ebene
befindet, und klicken Sie in der Objektpalette auf das Ob-
jekt Bild einfügen. Wählen Sie die Datei „MM.gif“ aus.
Positionieren Sie die Ebene so, dass das eingefügte Bild
exakt mit der Position des entsprechenden Bildes der
Vorlage übereinstimmt. Zur exakten Positionierung der
markierten Ebene können Sie die Pfeiltasten verwenden.
E Wiederholen Sie diese Schritte viermal.

Nun können Sie die Webseite weiter bearbeiten. Kon-
vertieren Sie zuerst die Ebenen in eine Tabelle.
F Sorgen Sie dafür, dass sich die Ebenen nicht überlap-
pen. Speichern Sie das Dokument. Wählen Sie im Menü
Ändern die Option Layout-Modus > Ebenen in Ta-

bellen konvertieren.
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Entfernen Sie das Tracing-Bild, und wählen Sie für die
Webseite eine schwarze Hintergrundfarbe aus.
G Wählen Sie im Menü Ändern die Option Seiten-

eigenschaften. Klicken Sie auf das Farbfeld Hinter-

grund, und wählen Sie in der Farbpalette eine schwarze
Farbe aus. Löschen Sie den Text im Feld Tracing-Bild.
Klicken Sie auf die Schaltfläche OK.

8.7 Eine „Standard“-Webseite 
in eine Webseite mit 
Ebenen umwandeln

In Dreamweaver können Sie eine Webseite mit „norma-
lem“ Inhalt in eine Webseite mit Ebenen umwandeln.

Wählen Sie im Menü Ändern die Option Layout-

Modus > Tabellen in Ebenen konvertieren.

Um Ebenen zu erstellen, die exakt aneinander 
anschließen, müssen Sie bei den Tabellen die 
Werte der Felder RAHMEN, ZELLAUFFÜLLUNG und 

ZELLRAUM auf 0 setzen.

Nehmen Sie einmal an, Sie hätten es mit einem 
Dokument mit sehr verschachtelten Tabellen 
zu tun und hätten dabei den Überblick verlo-

ren, wie diese Tabellen nun genau miteinander ver-
schachtelt sind. In einem solchen Fall können Sie die 
Webseite in eine Webseite mit Ebenen und anschließend 
wieder in eine Webseite mit einer Tabelle zurückkonver-
tieren. Ob das Ergebnis brauchbar ist, müssen Sie natür-
lich selbst entscheiden, doch manchmal ist es der Mühe 
wert, dieses Verfahren einmal auszuprobieren.
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S Das Dialogfeld TABELLEN IN EBENEN KONVERTIEREN

Im Dialogfeld Tabellen in Ebenen konvertieren kön-
nen Sie einige Optionen aktivieren, die Ihnen bei der wei-
teren Gestaltung der Webseite mit Ebenen nützlich sein
können.

Bei der Konvertierung müssen Sie Folgendes berück-
sichtigen:
U Jede Tabellenzelle wird in eine Ebene umgewandelt.
U Leere, unformatierte Tabellenzellen werden nicht in
Ebenen umgewandelt.
U Das Hintergrundbild der Tabellenzellen wird nicht als
Hintergrundbild der Ebenen wiedergegeben.
U Die vertikale Ausrichtung von Elementen in Tabellen-
zellen wird für die Ebenen nicht übernommen.
U Aneinander anschließende Elemente, die sich nicht in
Tabellen befinden, werden in einer einzigen Ebene unter-
gebracht.
U Die Positionierung der Wrapping-Elemente, wie Text,
ist von der Größe des Dokumentenfensters abhängig. Die
Ebenen werden konform der Position der Webseite im
Dokumentenfenster erstellt!
U Wenn Sie im Menü Ändern die Option Layout-Mo-

dus > Tabellen in Ebenen konvertieren verwenden,
wird die konvertierte Webseite im aktuellen Dokumen-
tenfenster geöffnet. Wenn Sie das Dokument dann spei-
chern, wird das ursprüngliche Dokument überschrieben.
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9 HTML

Kurz gefasst:

Dreamweaver verfügt über ein Feature, das von Macromedia „Roundtrip HTML“ genannt wird. Mit Hilfe dieser Funktion
können Sie HTML-Dokumente problemlos in Dreamweaver, in einem Textverarbeitungsprogramm oder in einem textba-
sierten HTML-Editor bearbeiten, ohne dass dadurch der Inhalt oder die Struktur des HTML-Quelltextes wesentlich be-
einflusst wird. Dreamweaver kann sogar HTML-Quelltext, der eigentlich ungültig ist, beibehalten und darstellen.

S Die Kategorie HTML-UMSCHREIBEN des 
Dialogfelds VOREINSTELLUNGEN

Wenn Sie ein HTML-Dokument in Dreamweaver öffnen
oder aus einem textbasierten HTML-Editor zu Dream-
weaver zurückkehren, wird der HTML-Quelltext standard-
mäßig von Dreamweaver überprüft und repariert:
U Überlappende Tags werden repariert. Zum Beispiel
wird <B><I>fetter und kursiver Text</B></I> umgeschrie-
ben zu: <B><I>fetter und kursiver Text</I></B>.
U Offene Tags werden geschlossen. Zum Beispiel wird
<I>kursiver Text umgeschrieben zu: <I>kursiver Text</I>
U Überzählige Schluss-Tags werden entfernt. Zum Bei-
spiel wird kursiver Text</I> umgeschrieben zu: kursiver
Text.

Wenn der HTML-Quelltext beim Öffnen des Dokuments
geändert wird, dann blendet Dreamweaver standardmä-
ßig ein Dialogfeld ein, in dem die Änderungen angezeigt
werden.

Im Menü Bearbeiten > Einstellungen > HTML-

Umschreiben können Sie angeben, welche Änderungen
zugelassen werden sollen und welche nicht. Hier können
Sie auch angeben, ob das Dialogfeld mit den vorgenom-
menen Änderungen angezeigt werden soll. 

Außerdem können Sie hier angeben, dass der Code
von Dokumenten mit bestimmten Dateierweiterungen
von Dreamweaver nicht umgeschrieben darf. 

Ungültiger HTML-Quelltext wird im Dokumentenfens-
ter durch gelbe Markierungen hervorgehoben. Wenn Sie
ein ungültiges Tag markieren, werden im Eigenschaften-
Inspektor Korrekturvorschläge angezeigt.

Tags, die Dreamweaver nicht erkennt (einschließlich
XML-Tags), werden nicht geändert. Wenn nicht erkannte
Tags andere gültige Tags überlappen, werden diese von
Dreamweaver als ungültig markiert.

Server Markup Tags

Server Markup Tags, wie CFML- (Cold Fusion Markup Lan-
guage) oder ASP-Tags (Active Server Pages), werden im
Prinzip nicht von Dreamweaver geändert. Im Dokumen-
tenfenster werden Blöcke mit CFML- oder ASP-Code
durch Markierungen gekennzeichnet.
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Im Menü Bearbeiten > Einstellungen > Unsicht-

bare Elemente können Sie angeben, ob diese Markie-
rungen im Dokumentenfenster angezeigt werden sollen. 

Dazu muss im Menü Ansicht die Option Unsicht-

bare Elemente aktiviert sein.
Markieren Sie die gelbe Markierung, und klicken Sie

im Eigenschaften-Inspektor auf die Schaltfläche Bear-

beiten. Nun können Sie beispielsweise den ASP-Code
ändern.

Es empfiehlt sich, im Menü Bearbeiten > Einstel-

lungen > HTML-Umschreiben die Option HTML nie

umschreiben in Dateien mit den Erweiterungen

zu aktivieren, bevor Sie ein HTML-Dokument mit Server
Markup-Tags in Dreamweaver öffnen. So gehen Sie si-
cher, dass der Code beim Öffnen eines HTML-Dokuments
mit der angegebenen Dateierweiterung nicht umge-
schrieben wird.

9.1 HTML-Inspektor
In Dreamweaver können Sie HTML-Quelltext im HTML-In-
spektor anzeigen, bearbeiten, entfernen und hinzufügen.

Sie können den HTML-Inspektor öffnen, indem Sie im
Launcher auf die Schaltfläche HTML-Quelle klicken. Al-
ternativ dazu können Sie auch im Menü Fenster die Op-
tion HTML-Quelle wählen.

Mit Hilfe der Tastenkombination (Strg)+(ÿ_) kön-
nen Sie schnell zwischen dem Dokumentenfenster und
dem HTML-Inspektor wechseln.

Der HTML-Quelltext, der im HTML-Inspektor ange-
zeigt wird, stellt den Quellcode der im Dokumentenfens-
ter geöffneten Webseite dar.

Der HTML-Quelltext im HTML-Inspektor wird folgen-
dermaßen formatiert:
U Der HTML-Quelltext ist farbkodiert. Die Hintergrund-
farbe sowie die Farbe von speziellen Tags und Text kön-
nen Sie selbst einstellen. Wählen Sie dazu im Menü Be-

arbeiten die Option Einstellungen > HTML-Tag-

Farben.

DW2_v3_04.bmp

S Die Kategorie HTML-TAG-FARBEN des 
Dialogfelds VOREINSTELLUNGEN

Vorgenommene Änderungen werden sofort im HTML-In-
spektor angezeigt.
U Der HTML-Quelltext ist formatiert. Diese Formatie-
rung können Sie im Menü Bearbeiten > Einstellun-

gen > HTML-Format ändern.

S Die Kategorie HTML-FORMAT des 
Dialogfelds VOREINSTELLUNGEN

Vorgenommene Änderungen werden erst auf den HTML-
Quelltext angewandt, wenn Sie im Menü Befehle die
Option Quellenformatierung übernehmen wählen.
U Der HTML-Quelltext wird im HTML-Inspektor in einer
bestimmten Schriftart angezeigt.
Die Schriftart können Sie im Menü Bearbeiten > Ein-
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stellungen > Schriftarten > Kodierung ändern.
Wählen Sie dazu in der Dropdown-Liste HTML-Inspek-

tor eine Schriftart aus.

S Die Kategorie SCHRIFTARTEN / KODIERUNG des 
Dialogfelds VOREINSTELLUNGEN

Die vorgenommenen Änderungen werden sofort im
HTML-Inspektor angezeigt.

Sämtlicher HTML-Quelltext, den Sie im HTML-Inspek-
tor eingeben, wird nicht von Dreamweaver überprüft und
geändert. Ungültiger HTML-Quelltext wird jedoch im Do-
kumentenfenster und im HTML-Inspektor gelb markiert.
Wenn Sie das Dokument speichern und in Dreamweaver
erneut öffnen, wird der Quelltext überprüft und eventuell
repariert.

Alle Änderungen, die Sie im Dokumentenfenster an-
bringen, werden im HTML-Inspektor sofort für den HTML-
Quelltext übernommen.

Änderungen, die Sie im HTML-Inspektor vornehmen,
werden im Dokumentenfenster wiedergegeben, sobald
es aktiviert wird.

Außerdem werden alle von Ihnen im Dokumenten-
fenster oder im HTML-Inspektor vorgenommenen Mar-
kierungen in beiden Fenstern angezeigt.

Wenn Sie links unten im Dokumentenfenster auf ein
HTML-Tag des Tag-Selectors klicken, wird das Tag samt
seinem Inhalt sowohl im Dokumentenfenster als auch im
HTML-Inspektor markiert.

9.2 Der Quick-Tag-Editor
Der Quick-Tag-Editor ermöglicht es Ihnen, den HTML-
Quelltext eines bestimmten Tags zu überprüfen oder zu
korrigieren, ohne dabei das Dokumentenfenster zu ver-
lassen. Der Quick-Tag-Editor stellt eine schnelle Alterna-
tive zum HTML-Inspektor dar. 

Das Fenster des Quick-Tag-Editors ist nur zeitweise
geöffnet. Wenn Sie Ihre Bearbeitung abgeschlossen ha-
ben, werden die Änderungen definitiv übernommen, so-
bald Sie den Quick-Tag-Editor schließen.

Sie haben mehrere Möglichkeiten, um den Quick-Tag-
Editor zu öffnen:
U Verwenden Sie die Tastenkombination (Strg)+(T)
(Windows) oder (Ü)+(T) (Macintosh).
U Wählen Sie im Menü Ändern die Option Quick Tag

Editor.
U Klicken Sie rechts oben im Eigenschaften-Inspektor
auf die Symbolschaltfläche Quick Tag Editor.

U Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows)
oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) in das Do-
kumentenfenster, eventuell auf eine Markierung, und
wählen Sie im Kontextmenü die Optionen Tag bearbei-

ten, Tag entfernen oder HTML einfügen.
U Markieren Sie links unten im Dokumentenfenster ein
Tag des Tag-Selectors. Klicken Sie mit der rechten Maus-
taste (Windows) oder gedrückter (Ctrl)-Taste (Macin-
tosh) auf die Markierung, und wählen Sie im Kontext-
menü die Option Tag bearbeiten.

Im Quick-Tag-Editor stehen drei Modi zur Verfügung:
HTML einfügen – um ein neues HTML-Tag einzufügen.

Tag bearbeiten – um ein vorhandenes HTML-Tag zu än-
dern oder zu ergänzen.
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Tag um Objekt legen – um die aktuelle Markierung in ein
neues Tag einzuschließen.

Die aktuelle Markierung im Dokumentenfenster be-
stimmt, in welchem Modus der Quick-Tag-Editor geöffnet
wird.

Wenn der Quick-Tag-Editor geöffnet ist, können Sie
mit Hilfe der Tastenkombination (Strg)+(T) (Windows)
oder (Ü)+(T) (Macintosh) zwischen den verschiedenen
Modi hin- und herwechseln.

Der aktuelle Modus des Quick-Tag-Editors wird links
oben im Fenster angezeigt.

Wenn der Quick-Tag-Editor angezeigt wird, können
Sie ihn in dem Bereich, in dem sich der Modusname be-
findet, mit Hilfe von Drag&Drop verschieben.

Sie haben mehrere Möglichkeiten, um den Quick-Tag-
Editor zu schließen:
U Drücken Sie auf die (Esc)-Taste. Alle Änderungen,
die noch nicht übernommen wurden, werden nun wirk-
sam.
U Drücken Sie auf die (¢)-Taste. Alle Änderungen wer-
den nun wirksam.

Wählen Sie im Menü Bearbeiten die Option Ein-

stellungen > Quick Tag Editor, um die Voreinstellun-
gen des Quick-Tag-Editors zu ändern.

Änderungen beim Arbeiten sofort anwenden – Wenn
dieses Kontrollkästchen aktiviert ist, werden alle von Ih-
nen im „Edit Tag“-Modus vorgenommenen Änderungen
sofort wirksam, sobald Sie sich mit der (ÿ_)-Taste
durch die Attribut-Namen und -werte bewegen. Wenn
diese Option nicht aktiviert ist, werden die Änderungen
erst wirksam, wenn Sie den Quick-Tag-Editor mit Hilfe der
(¢)-Taste schließen. 
U Tag Hint aktivieren – Wenn dieses Kontrollkästchen
aktiviert ist, wird ein Popupmenü mit so genannten Hints
eingeblendet, d.h. mit allen anwendbaren Attributen
oder HTML-Tags. 
U Verzögerung – Mit Hilfe dieses Schiebereglers kön-
nen Sie eine Verzögerung definieren, um festzulegen,
nach wie vielen Sekunden das Popupmenü für das aktu-
elle Attribut oder Tag angezeigt wird. Stellen Sie hier eine
Zeitspanne zwischen 0,5 und 2,5 Sekunden ein. 

Das Hints-Popupmenü

Wenn Sie im Menü Bearbeiten > Einstellungen >

Quick Tag Editor die Option Tag Hint aktivieren ak-
tiviert haben, wird nach einer mit Hilfe des Schiebereg-
lers Verzögerung eingestellten Zeitspanne ein Popup-
menü mit allen gültigen HTML-Tags oder Attributen ein-
geblendet. Bei der Eingabe im Quick-Tag-Editor wird das
Popupmenü nicht eingeblendet. Es erscheint erst dann
wieder, wenn die Eingabe unterbrochen wird.

Erfahrungsgemäß wird das Popupmenü mit 
den Hints nicht immer angezeigt. Um die Hints 
anzuzeigen, müssen Sie den Mauszeiger ein-

fach nur über die aktuelle Markierung bewegen.

Sie haben folgende Möglichkeiten, um im Popupmenü
ein Tag oder Attribut auszuwählen:
U Geben Sie den bzw. die ersten Buchstaben des ge-
suchten Tags ein.
U Verwenden Sie die Bildlaufleiste auf der rechten
Seite des Popupmenüs.
U Markieren Sie das gewünschte Tag oder Attribut, und
drücken Sie auf die (¢)-Taste. Alternativ dazu können
Sie auch auf das gewünschte Tag oder Attribut doppelkli-
cken.
U Das markierte Tag oder Attribut wird im Quick-Tag-
Editor angezeigt. Wenn Sie ein Attribut markiert haben,
wird der Cursor zwischen zwei spitzen Klammern ( < > )
wiedergegeben, wo Sie den Wert oder das Attribut einge-
ben müssen. 

Sobald Sie auf die (Esc)-Taste drücken oder im
Quick-Tag-Editor weiterschreiben, verschwindet das Pop-
upmenü wieder.

S Ein Tag im Quick-Tag-Editor bearbeiten.
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Verwenden Sie den Tag-Selector links unten 
im Dokumentenfenster, um ein komplettes 
Tag zu markieren.

Der Modus „HTML einfügen“

Wenn Sie den Quick-Tag-Editor aufrufen, ohne im Doku-
mentenfenster etwas zu markieren, dann wird automa-
tisch der Modus HTML einfügen aktiviert.

Der Cursor befindet sich zwischen zwei spitzen Klam-
mern ( < > ). Sie können nun ein Tag eingeben oder aus
dem Hints-Popupmenü auswählen. Sie können auch
mehrere HTML-Tags, Text oder Attribute eingeben.

Wenn Sie den Quick-Tag-Editor durch Betätigung der
(¢)-Taste schließen, wird der HTML-Quelltext an der ak-
tuellen Cursorposition eingefügt und im Dokumenten-
fenster angezeigt.

Dreamweaver wird dabei automatisch alle benötig-
ten Schluss-Tags einfügen.

Der Modus „Tag bearbeiten“

Wenn die aktuelle Markierung im Dokumentenfenster
aus einem vollständigen HTML-Tag besteht (einem An-
fangs-Tag und dem entsprechenden Schluss-Tag), dann
wird der Quick-Tag-Editor automatisch im Modus Tag be-

arbeiten geöffnet.
Wenn die aktuelle Markierung im Dokumentenfens-

ter nicht aus einem vollständigen HTML-Tag besteht,
dann wird der Quick-Tag-Editor im Modus Tag um Ob-

jekt legen geöffnet. Drücken Sie in diesem Fall noch-
mals die Tastenkombination (Strg)+(T) (Windows) oder
(Ü)+(T) (Macintosh), um den Modus Tag bearbeiten

zu aktivieren. Dreamweaver wird dann das erste vollstän-
dige HTML-Tag markieren, das in Frage kommt.

Im Modus Tag bearbeiten können Sie auch ein Tag
innerhalb oder außerhalb des aktuellen HTML-Tags än-
dern:
U Verwenden Sie die Tastenkombination (Strg)+(ª)+
(<) (Windows) oder (Ü)+(ª)+(<) (Macintosh), um ein
übergeordnetes Tag zu markieren.
U Verwenden Sie die Tastenkombination (Strg)+(ª)+
(>) (Windows) oder (Ü)+(ª)+(>) (Macintosh), um das
erste untergeordnete Tag zu markieren.

Im Tag-Selector links unten im Dokumentenfenster wer-
den stets alle HTML-Tags angezeigt, zwischen denen Sie
auf diese Weise hin- und herwechseln können. Das mar-
kierte Tag wird im Tag-Selector fett wiedergegeben.

Der Quick-Tag-Editor wird auch im Modus Tag bear-

beiten gestartet, wenn die aktuelle Markierung ein ein-
zelnes Anfangs- oder Schluss-Tag ohne Entsprechung
enthält. In diesem Fall wird die Auswahl so erweitert,
dass sie auch das jeweils übergeordnete Tag und dessen
Inhalt enthält.

Zum Beispiel: 
<font face=”Arial, Helvetica, sans-serif”>Macromedia

<i>Dreamteam</i></font>
Sie markieren im Dokumentenfenster den fett hervor-

gehobenen Text und rufen anschließend den Quick-Tag-
Editor auf. Daraufhin wird dieser im Modus Tag bearbei-

ten mit <font face=… geöffnet.
Im Modus Tag bearbeiten wird das Anfangs-Tag der

Markierung wiedergegeben. Das Schluss-Tag wird nie an-
gezeigt.

Wenn das Anfangs-Tag Attribute enthält, können Sie
mit Hilfe der (ÿ_)-Taste von einem Attribut oder Wert
zum nächsten wechseln. Mit der Tastenkombination
(ª)+(ÿ_) kehren Sie wieder zum vorherigen Attribut
oder Wert zurück.

DW2_v3_12.bmp

Jedes Mal, wenn Sie die (ÿ_)-Taste betätigen oder die
Tastenkombination (ª)+(ÿ_) verwenden, wird das von
Ihnen geänderte Attribut augenblicklich aktualisiert.
Wenn Sie möchten, dass die Änderungen erst dann wirk-
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sam werden, wenn Sie den Quick-Tag-Editor schließen,
dann müssen Sie im Menü Bearbeiten > Einstellun-

gen > Quick Tag Editor die Option Änderungen beim

Arbeiten sofort anwenden deaktivieren.
Sobald ein Attribut markiert ist oder sich der Cursor

innerhalb eines Attributs befindet, wird das Hints-Popup-
menü eingeblendet.

Im Modus Tag bearbeiten können Sie auch ein ein-
zelnes HTML-Tag ändern. Außerhalb eines Tags können
Sie keinen HTML-Quelltext einfügen. Wenn Sie das den-
noch versuchen, indem Sie den Cursor außerhalb des
Tags platzieren und Code eingeben, dann erhalten Sie
beim Schließen des Quick-Tag-Editors eine Fehlermel-
dung.

Der Modus „Tag um Objekt legen“

Wenn die aktuelle Markierung im Dokumentenfenster
nicht aus einem vollständigen HTML-Tag besteht (d.h.
Anfangs-Tag, Inhalt des Tags und Schluss-Tag), dann wird
der Quick-Tag-Editor im Modus Tag um Objekt legen

geöffnet.
Im Modus Tag um Objekt legen geben Sie ein An-

fangs-Tag ein. Wenn Sie den Quick-Tag-Editor schlie-
ßen, wird das Anfangs-Tag am Anfang der aktuellen Mar-
kierung eingefügt. Das entsprechende Schluss-Tag wird
automatisch von Dreamweaver eingefügt.

Im Modus Tag um Objekt legen können Sie nur
ein einzelnes HTML-Tag eingeben. Wenn Sie mehrere
Tags eingeben und dann den Quick-Tag-Editor schließen,
erhalten Sie eine Fehlermeldung.

Ein HTML-Tag entfernen

Prinzipiell ist es am einfachsten, ein HTML-Tag im Eigen-
schaften-Inspektor zu entfernen. Wenn Sie beispiels-
weise fett hervorgehobenen Text markieren und an-
schließend im Eigenschaften-Inspektor auf die Symbol-
schaltfläche Fett klicken, wird das Tag <b> entfernt.

Nicht alle Tags können auf diese 
Weise entfernt werden!

Im Dokumentenfenster stehen Ihnen zwei Möglichkeiten
zur Verfügung, um ein HTML-Tag zu entfernen:
U Markieren Sie das betreffende Tag mit Hilfe des Tag-
Selectors links unten im Dokumentenfenster. Klicken Sie
anschließend mit der rechten Maustaste (Windows) oder
mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf die Markie-
rung. Wählen Sie im Kontextmenü die Option Tag ent-

fernen.

S Die Option TAG ENTFERNEN im Kontextmenü 
des Tag-Selectors

U Markieren Sie das betreffende Element im Dokumen-
tenfenster. Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Win-
dows) oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf
die Markierung. Wählen Sie im Kontextmenü die Option
Tag entfernen.
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S Die Option TAG ENTFERNEN im Kontextmenü 
des Dokumentenfensters

Diese Methode können Sie für alle Tags verwenden, die
nicht im Eigenschaften-Inspektor angezeigt werden.



Kapitel 9.3 – Externe HTML-Editoren 517

9.3 Externe HTML-Editoren
Sie können HTML-Dokumente in einem anderen Pro-
gramm, wie beispielsweise Notepad, TextPad, emacs,
BBEdit oder HomeSite bearbeiten.

Im Lieferumfang von Dreamweaver für Windows ist
eine Vollversion des HTML-Editors HomeSite enthalten.
Dreamweaver für Macintosh wird mit einer Vollversion
des HTML-Editors BBEdit geliefert.

Von Dreamweaver aus können Sie einen HTML-Editor
öffnen, um den HTML-Quelltext zu ändern. Das funktio-
niert sogar, wenn das betreffende Dokument in Dream-
weaver geöffnet ist!

Im Menü Bearbeiten > Einstellungen > Externe

Editoren können Sie angeben, welche externen Edito-
ren Sie für die Bearbeitung von HTML-Quelltext verwen-
den möchten.

Hier können Sie auch angeben, wie verfahren werden
soll, wenn Sie das Dokument in einem externen Editor
geändert haben und zu Dreamweaver zurückkehren.
Wählen Sie dazu die entsprechende Option in der Drop-
down-Liste Geänderte Dateien neu laden aus.

Außerdem können Sie angeben, ob das Dokument
beim Start des externen Editors gespeichert werden soll.
Wählen Sie dazu die entsprechende Option in der Drop-
down-Liste Beim Starten speichern aus.

Sie können den externen Editor starten, indem Sie im
HTML-Inspektor auf die Schaltfläche Externer Editor

klicken.
Alternativ dazu können Sie auch im Menü Bearbei-

ten die Option Externen Editor starten wählen.
Wenn Sie Dreamweaver auf einem Macintosh instal-

liert und die Option BBEdit-Integration aktivieren

im Menü Bearbeiten > Einstellungen > Externe Edi-

toren aktiviert haben, dann verfügen Sie über zwei wei-
tere Vorteile:
U Wenn Sie dasselbe Dokument gleichzeitig sowohl in
Dreamweaver als auch in BBEdit geöffnet haben, können
Sie zwischen diesen beiden Programmen hin- und her-
wechseln, wobei alle Änderungen automatisch in dem je-
weils anderen Programm angezeigt werden. Sie brau-
chen das Dokument noch nicht einmal zu speichern!
U Auch Markierungen werden automatisch in dem je-
weils anderen Programm angezeigt.

Sie können zwischen BBEdit und Dreamweaver hin- und
herwechseln, indem Sie jeweils das betreffende Pro-
grammfenster aktivieren. In BBEdit finden Sie außerdem
eine spezielle Dreamweaver-Schaltfläche in der HTML-
Tools-Palette.

9.4 HTML-Quelltext optimieren
Dreamweaver kann automatisch den HTML-Quelltext der
geöffneten Webseite optimieren. Wählen Sie dazu im
Menü Befehle die Option HTML optimieren.

Wenn Sie beispielsweise ein mit Hilfe von Fireworks
erstelltes HTML-Dokument in Dreamweaver öffnen, kön-
nen Sie mit diesem Befehl den kompletten Fireworks-
Kommentar im HTML-Quelltext entfernen.

S Das Dialogfeld HTML-CODE OPTIMIEREN

Wenn Sie ein Dokument geöffnet haben und im Menü Be-

fehle die Option HTML optimieren wählen, wird das
Dialogfeld HTML-Code optimieren eingeblendet, in
dem Sie angeben können, welcher HTML-Quelltext geän-
dert, angepasst oder optimiert werden soll.
U Entfernen: Leere Tags – entfernt alle Tags ohne In-
halt.

So werden zum Beispiel die Tags <B></B> oder <FONT
COLOR=”blue”></FONT> entfernt.
U Entfernen: Überflüssige verschachtelte Tags – ent-
fernt alle überflüssigen Tags.

Zum Beispiel wird: <B>Dieser Text ist<B>fetter
</B>als fett.</B>.
zu: <B>Dieser Text ist fetter als fett.</B>
U Entfernen: HTML-Kommentare, nicht Dreamweaver
– entfernt jeglichen, nicht aus Dreamweaver stammen-
den Kommentar im HTML-Quelltext.
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So wird zum Beispiel der Kommentar: <!— Dies ist der An-
fang der wichtigsten Tabelle— >  entfernt.
U Entfernen: HTML-Kommentare, Dreamweaver – ent-
fernt sämtlichen von Dreamweaver generierten Kommen-
tar. Dreamweaver fügt beispielsweise Kommentare in
den HTML-Quelltext ein, wenn Sie Vorlagen und Biblio-
thekselemente verwenden. Wenn Sie diesen Kommentar
entfernen lassen, wird die Verknüpfung mit dem Biblio-
thekselement oder der Vorlage aufgehoben, so dass die
Webseite nicht mehr automatisch angepasst wird, so-
bald Sie das Bibliothekselement oder die Vorlage än-
dern.

So wird zum Beispiel der Kommentar: <!— #BeginEdi-
table ”Preisliste”— >  entfernt.
U Entfernen: Spezifische(s) Tag(s) – In dem zugehöri-
gen Feld können Sie ein Tag eingeben, das Sie entfernen
lassen möchten. Sie können auch mehrere Tags mit ei-
nem Komma ( , ) als Trennzeichen eingeben.

Zum Beispiel: UL,BLINK,B. Dreamweaver wird dann
sowohl das Anfangs- als auch das Schluss-Tag entfernen.
U Verschachtelte <font>-Tags kombinieren, wenn
möglich – fügt zwei oder mehr <font>-Tags, die densel-
ben Text kontrollieren, zusammen.

So wird zum Beispiel: <FONT SIZE=”7"><FONT 
COLOR=”blue”>Dieser Text ist blau.</FONT></FONT>

zu: <FONT SIZE=”7" COLOR=”blue”>Dieser Text ist
blau.</FONT>
U Protokoll nach Abschluß zeigen – Wenn Sie diese
Option aktivieren, wird ein Dialogfeld eingeblendet, in
dem die Änderungen aufgeführt werden, die bei der Opti-
mierung am Dokument vorgenommen wurden.

9.5 Word-HTML-Dokumente 
optimieren

Von Microsoft Word aus können HTML-Dokumente ex-
portiert werden, wobei diese viel überflüssigen HTML-
Quelltext enthalten. Dabei handelt es sich um HTML-
Quelltext, der von Word „verstanden“ wird, aber absolut
überflüssig für die Wiedergabe in einem Browser ist.

Dreamweaver kann HTML-Dokumente, die mit Micro-
soft Word 97 oder höher erstellt wurden, öffnen und opti-
mieren.

Dabei haben Sie zwei Möglichkeiten:
U Wählen Sie im Menü Datei die Option Öffnen, und
wählen Sie ein Word-HTML-Dokument aus. Wählen Sie
anschließend im Menü Befehle die Option Word-

HTML optimieren. Daraufhin blendet Dreamweaver
das Dialogfeld Word-HTML-Code optimieren ein.

Wenn Sie ein großes Word-HTML-Dokument 
öffnen, kann es sinnvoll sein, im Menü BEFEHLE 
neben der Option WORD-HTML OPTIMIEREN 

zusätzlich die Option HTML OPTIMIEREN zu wählen. So 
lässt sich der HTML-Quelltext des Dokuments am 
besten optimieren.

U Wählen Sie im Menü Datei die Option Importieren >

Word-HTML importieren. Daraufhin öffnet Dream-
weaver das Word-HTML-Dokument in einem neuen Doku-
mentenfenster. Gleichzeitig wird automatisch das Dialog-
feld Word-HTML-Code optimieren eingeblendet.

Sichern Sie immer auch das originale Word-
Dokument. Wenn Sie das HTML-Dokument von 
Dreamweaver optimieren lassen, ist es gut 

möglich, dass das Dokument nicht mehr in Microsoft 
Word geöffnet werden kann.

S Die Registerkarte GRUNDEINSTELLUNGEN des 
Dialogfelds WORD-HTML-CODE OPTIMIEREN

DW2_v3_18.bmp
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S Die Registerkarte ERWEITERT des Dialogfelds 
WORD-HTML-CODE OPTIMIEREN

Im Dialogfeld Word-HTML-Code optimieren stehen
Ihnen auf den Registerkarten Grundeinstelllungen

und Erweitert verschiedene Optionen zur Verfügung.
Die Optionen, die Sie aktivieren können, sind abhängig
von der Microsoft Word-Version, mit der das HTML-Doku-
ment erstellt wurde.
U HTML-Code optimieren von – Dreamweaver wird zu
bestimmen versuchen, mit welcher Version von Microsoft
Word das HTML-Dokument erstellt wurde. Manchmal ist
das allerdings nicht möglich. Wählen Sie in diesem Fall
die entsprechende Version von Word in der Dropdown-
Liste aus. Sie haben die Wahl zwischen Word 97/98 oder
Word 2000.
U Alle Word-spezifischen Marken entfernen – Wenn
Sie diese Option aktivieren, wird sämtlicher Word-spezi-
fischer HTML-Quelltext entfernt, beispielsweise der XML-
Code in <HTML>-Tags sowie spezifische Meta- und Link-
Tags im Head-Bereich des Dokuments. Wenn Sie diese
Option aktivieren, können Sie auf der Registerkarte Er-

weitert weitere Einstellungen vornehmen.
U CSS optimieren – Wenn Sie diese Option aktivieren,
wird sämtlicher Word-spezifischer CSS-Code entfernt,
beispielsweise Inline CSS-Stile und nicht gebrauchte
CSS-Stil-Definitionen. Auf der Registerkarte Erweitert

können Sie genau angeben, welcher CSS-Code entfernt
werden darf.
U <font>-Tags optimieren – entfernt HTML-Tags und
stellt den Standardhaupttext in der Größe 2 dar. Wenn es
sich um ein Word 97/98 HTML-Dokument handelt, kön-

nen Sie auf der Registerkarte Erweitert genau ange-
ben, wie die Konvertierung durchgeführt werden soll.
U Ungültig verschachtelte Tags korrigieren – Wenn Sie
diese Option aktivieren, werden alle <font>-Tags entfernt,
die Word außerhalb der Absatz- und Überschriften-Tags
einfügt.
U Hintergrundfarbe einstellen – ermöglicht die Ein-
gabe eines Hexadezimalwerts, um die Hintergrundfarbe
des Dokuments festzulegen. Sie können natürlich auch
im Menü Ändern die Option Seiteneigenschaften

wählen, um dort nach der Optimierung eine Hintergrund-
farbe einzustellen.
U Formatierung der Quelle übernehmen – Der HTML-
Quelltext wird entsprechend der im Menü Bearbeiten >

Einstellungen > HTML-Format festgelegten Einstel-
lungen formatiert.
U Protokoll nach Abschluß zeigen – Wenn Sie diese
Option aktivieren, wird ein Dialogfeld eingeblendet, in
dem die Änderungen aufgeführt werden, die bei der Opti-
mierung des HTML-Quelltexts vorgenommen wurden.
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S Das Optimierungsprotokoll

Ein Word-HTML-Dokument öffnen
A Öffnen Sie das HTML-Dokument „WordHTML_
2000.htm“ im Ordner „Word_HTML“.
B Wählen Sie im Menü Fenster die Option HTML-

Quelle, um den HTML-Inspektor zu öffnen. Aktivieren
Sie oben im Fenster das Kontrollkästchen Liniennum-

mern. Dieses HTML-Dokument enthält 323 Zeilen HTML-
Quelltext, um die Tabelle mit dem Text zu beschreiben.
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C Wählen Sie im Menü Befehle die Option Word-

HTML optimieren. Aktivieren Sie alle Optionen des
Dialogfelds Word-HTML-Code optimieren. Klicken Sie
auf die Schaltfläche OK.
D Öffnen Sie nochmals den HTML-Inspektor. Das HTML-
Dokument enthält nun nur noch 90 Zeilen HTML-Quell-
text.

E Schließen Sie das Dokument, ohne es zu speichern.
F Wählen Sie im Menü Datei die Option Importieren >

Word-HTML importieren. Wählen Sie dasselbe HTML-
Dokument aus. Dreamweaver öffnet nun automatisch
das Dialogfeld Word-HTML-Code optimieren.
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10 Frames

Kurz gefasst:

Mit Hilfe von Frames können Sie eine Webseite, so wie sie im Browser wiedergegeben wird, in verschiedene Bereiche
aufteilen. In jedem Bereich kann dann ein anderes HTML-Dokument geöffnet werden. Diese Bereiche werden Frames
genannt.
Frames werden meistens dazu verwendet, die Webseite in einen Navigationsbereich auf der linken oder rechten Seite
und einen Inhaltsbereich aufzuteilen. Sie können neuen Inhalt direkt in einer Frame-Seite erstellen und vorhandene
Seiten so verknüpfen, dass sie in einem Frame geöffnet werden. Dabei bleibt der Navigationsbereich stets im Browser-
fenster sichtbar.

In den Kapiteln zu Fireworks finden Sie einige Übungen
zum Erstellen von HTML-Dokumenten, die in Frames ge-
öffnet werden können.

Wenn Sie eine Webseite in Frames aufteilen, wird ein
Frameset-Dokument erstellt, das die Definition der Frames
enthält. In dem Frameset-Dokument werden folgende In-
formationen aufgeführt: die Anzahl der Frames, welches
HTML-Dokument in jedem Frame geöffnet werden soll, die
Höhe und die Breite jedes Frames, ob Begrenzungslinien
bzw. Rahmen zwischen den Frames angezeigt werden sol-
len oder nicht, die Farbe und die Breite der Rahmen.

Wenn Sie ein Dreamweaver-Dokument in Frames auf-
teilen, erstellen Sie dabei separate HTML-Dokumente für
das Frameset und für jeden neuen Frame. Das Frameset
wird auch als „übergeordneter Frame“ bezeichnet und ein
Frame als „untergeordneter Frame“.

Wenn Sie also eine Webseite mit einem Navigations-
und einem Inhalts-Frame erstellen, dann haben Sie es ei-
gentlich mit drei Dokumenten zu tun: dem HTML-Doku-
ment mit dem Frameset, einem HTML-Dokument für den
Navigations-Frame und einem HTML-Dokument für den
Inhalts-Frame.

Der Besucher einer Webseite öffnet dann im Browser
das HTML-Dokument mit dem Frameset.
Wenn Sie in Dreamweaver das Frameset-Dokument öff-
nen, werden alle einbezogenen HTML-Dokumente geöff-

net. Sie können die HTML-Dokumente, die in den Frames
geladen werden, natürlich auch separat in Dreamweaver
öffnen.

In einem Frameset können Sie ein neues Frameset er-
stellen. In diesem Fall handelt es sich um ein verschach-
teltes Frameset, wobei die beiden Framesets in einem ein-
zigen HTML-Dokument beschrieben werden.

In einem Frame eines Framesets können Sie auch ein
HTML-Dokument mit einem Frameset öffnen. Dabei han-
delt es sich ebenfalls um ein verschachteltes Frameset,
doch nun werden beide Framesets in separaten HTML-Do-
kumenten beschrieben.

In Dreamweaver finden Sie im Menü Ansicht die Op-
tion Frame-Rahmen, mit der Sie im Dokumentenfenster
die Begrenzungslinien zwischen den Frames ein- oder
ausblenden können.

Wenn die Frame-Rahmen angezeigt werden, können
Sie im Dokumentenfenster mit Hilfe von Drag&Drop
Frames erstellen, verschieben oder entfernen. Das Doku-
mentenfenster sieht dann allerdings anders aus als im
Browser.

Wenn die Frame-Rahmen nicht angezeigt werden,
dann sieht das Dokumentenfenster genauso aus wie im
Browser.
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10.1 Frames erstellen
Aktivieren Sie im Menü Ansicht die Option Frame-Rah-

men. Innerhalb des Dokumentenfensters wird nun ein
breiter, dreidimensionaler Rahmen angezeigt.

Zeigen Sie mit dem Mauszeiger auf den Rahmen im
Dokumentenfenster, und drücken Sie die (Alt)- (Win-
dows) oder die (Ö)-Taste (Macintosh). Der Mauszeiger
nimmt nun die Form eines Doppelpfeils an. Nun können
Sie den Frame mit Hilfe von Drag&Drop erstellen.

S Ein Frame im Dokumentenfenster

Es wird dann eine horizontale oder vertikale dreidimensio-
nale Linie im Dokumentenfenster angezeigt.

S Ein Frameset im Dokumentenfenster

Wenn Sie mit dieser Methode einen Frame in einem ande-
ren Frame erstellen möchten, müssen Sie dazu erst den
betreffenden Frame markieren. Wählen Sie im Menü Fen-

ster die Option Frames, um den Frame-Inspektor zu
öffnen. Klicken Sie auf den Rahmen des Frames, in dem
Sie einen neuen Frame erstellen möchten, und wenden
Sie dann die oben beschriebene Methode an, um einen

neuen Frame zu erstellen. Sie erstellen dann in dem
Frame ein neues Frameset.

Darüber hinaus haben Sie die Möglichkeit, Frames mit
Hilfe der Optionen Frame links teilen, Frame rechts

teilen, Frame oben teilen und Frame unten teilen

im Menü Ändern > Frameset zu erstellen. Wo der neue
Frame erstellt wird, hängt immer von der Cursorposition
ab.

Wenn Sie mit dem Mauszeiger auf einen Frame-Rah-
men zeigen, nimmt der Mauszeiger die Form eines Dop-
pelpfeils an. Mit Hilfe von Drag&Drop können Sie die Posi-
tion sowie die Breite oder Höhe des Frames verändern.
Wenn Sie den Frame-Rahmen aus dem Dokumentenfens-
ter ziehen, wird der Frame gelöscht.
DW2_v3_22.bmp

Wenn Sie in einen der erzeugten Rahmen klicken, blinkt
der Cursor in dem betreffenden Frame. Nun können Sie in
diesem Frame Text eingeben, Tabellen oder Bilder einfü-
gen, ein Formular anlegen usw. Sie erstellen dann das
HTML-Dokument, das in diesem Frame angezeigt werden
soll.

In jedem Frame wird ein HTML-Dokument eingebettet,
von daher können Sie auch im Dialogfeld Seiteneigen-

schaften die Hintergrundfarbe und die standardmäßige
Textfarbe einstellen.

Stellen Sie sicher, dass sich der Cursor in dem betref-
fenden Frame befindet, bevor Sie im Menü Ändern die
Option Seiteneigenschaften wählen.

Alternativ dazu können Sie auch mit der rechten
Maustaste (Windows) oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste
(Macintosh) in einen Frame klicken und im Kontextmenü
die Option Seiteneigenschaften wählen.

10.2 Frames speichern
Eine Webseite mit Frames besteht aus mehreren HTML-
Dokumenten. Sie haben mehrere Möglichkeiten, um
diese Dokumente zu speichern:

W Die Breite oder die Höhe 
von Frames verändern
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U Wählen Sie im Menü Datei die Option Speichern.
Daraufhin wird das HTML-Dokument des Frames gespei-
chert, in dem sich gerade der Cursor befindet.
U Wählen Sie im Menü Datei die Option Frameset

speichern. Daraufhin wird das Dokument mit dem Fra-
meset gespeichert.
U Wählen Sie im Menü Datei die Option Alles spei-

chern. Nun werden alle zu diesem Zeitpunkt geöffneten
HTML-Dokumente gespeichert, d.h. also das Frameset
und alle Frames, aber auch alle anderen geöffneten Do-
kumente. Wenn Sie zum ersten Mal speichern, müssen
Sie allen Dokumenten einen Namen geben. Da Sie wis-
sen müssen, welches Dokument gerade gespeichert
wird, wird das Frameset oder der Frame durch einen brei-
ten Rand im Dokumentenfenster gekennzeichnet.

Wenn Sie eine Webseite mit Frames erstellen, 
sollten Sie diese am besten erst nach der 
Definition der Frames speichern.

S Einen Frame speichern

10.3 Frameset- und  
Frame-Eigenschaften

In einem Dokument mit Frames haben Sie es mit Frame-
set- und Frame-Eigenschaften zu tun. Um im Eigenschaf-
ten-Inspektor die Eigenschaften eines Frames oder
Framesets zu ändern, müssen Sie den Frame oder das
Frameset erst markieren.

Sie haben mehrere Möglichkeiten, um ein Frameset zu
markieren:
U Klicken Sie auf den breiten dreidimensionalen Frame-
Rahmen an der Innenseite des Dokumentenfensters.
Dazu muss allerdings die Option Frame-Rahmen im
Menü Ansicht aktiviert sein.
U Wählen Sie im Menü Fenster die Option Frames.
Dreamweaver öffnet dann den Frame-Inspektor. Klicken
Sie im Frame-Inspektor auf den äußersten Rand eines
Framesets.

Wenn das Frameset markiert ist, erscheint eine ge-
punktete Linie um alle dazugehörigen Frames. Im Frame-
Inspektor wird dann der Rand des markierten Framesets
etwas dunkler dargestellt.

S Ein Frameset markieren

Sie haben mehrere Möglichkeiten, um einen Frame zu
markieren:
U Klicken Sie im Dokumentenfenster mit gedrückter
(Alt)- (Windows) oder (ª)+(Ö)-Taste (Macintosh) in
einen Frame.
U Wählen Sie im Menü Fenster die Option Frames.
Dreamweaver öffnet dann den Frame-Inspektor. Klicken
Sie im Frame-Inspektor in den Rahmen des betreffenden
Frames, um diesen zu markieren.

Wenn der Frame markiert ist, erscheint eine gepunktete
Linie um den Frame. Im Frame-Inspektor wird dann der Rand
des markierten Frames etwas dunkler wiedergegeben.
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S Einen Frame markieren

Wenn ein Frame markiert ist, können Sie sich mit Hilfe
der (Alt)- (Windows) oder der (Ü)-Taste (Macintosh) in
Kombination mit den (Pfeil)-Tasten durch die Frame-
sets bewegen:

(½), um das übergeordnete Frameset zu markieren;
(¼), um den ersten untergeordneten Frame oder das
erste untergeordnete Frameset zu markieren; (æ) oder
(Æ), um den folgenden oder vorhergehenden Frame
bzw. das folgende oder vorhergehende Frameset zu mar-
kieren.

Im Frame-Inspektor erhalten Sie auf übersichtliche
und eindeutige Weise Informationen zu Frameset(s) und
Frames. Framesets oder Frames können schnell mit einem
Mausklick markiert werden.

Framesets werden durch einen breiteren dreidimensio-
nalen Rahmen dargestellt und Frames durch einen dün-
nen grauen Rahmen. Die Namen der Frames werden eben-
falls im Frame-Inspektor angezeigt.

Frameset-Eigenschaften

Wenn Sie ein Frameset markiert haben, können Sie im Ei-
genschaften-Inspektor die Eigenschaften des Framesets
festlegen.

Wenn Sie im Feld RAHMENBREITE den Wert 0 
angeben und in der Dropdown-Liste RAHMEN 
die Option NEIN auswählen, werden die 

Begrenzungslinien der Frames nicht im 
Browser angezeigt!

Die Einstellungen für die Rahmenbreite werden 
vom Internet Explorer und von Netscape unter-
schiedlich interpretiert. Wenn Sie unterschied-

liche Rahmenbreiten für verschachtelte Framesets 
angegeben haben, dann werden diese im Internet 
Explorer angezeigt. In Netscape sieht die Webseite 
dagegen genauso aus wie in Dreamweaver.

U Rahmen – Hier geben Sie an, wie die Begrenzungs-
linien der Frames im Frameset aussehen sollen. Wenn
Rahmen angezeigt werden sollen, wählen Sie die Option
Ja. Sollen keine Rahmen angezeigt werden, wählen Sie
Nein. Wenn der Browser bestimmen soll, ob Rahmen an-
gezeigt werden sollen, wählen Sie Standard. Die Stan-
dardfarbe ist stets grau.
U Rahmenbreite – Hier können Sie angeben, wie breit
die Begrenzungslinien der Frames sein sollen.
U Rahmenfarbe – Wählen Sie hier eine Farbe für die Be-
grenzungslinien aus.
U Wert – Hier können Sie die Breite oder die Höhe des
Frames angeben. Dazu markieren Sie rechts im Eigen-
schaften-Inspektor mit Hilfe der Zeilen/Spalten-Aus-

wahl die Zeile oder Spalte, deren Breite oder Höhe Sie
definieren möchten.
U Einheiten – Die Maßeinheit für einen anzugebenden
Wert ist besonders wichtig. Sie haben hier die Wahl zwi-
schen Pixel-, Prozent- oder relativen Werten. Diese Maß-
einheiten bestimmen dann, wie der verfügbare Raum
aufgeteilt wird. Der verfügbare Raum wird wiederum von
der Größe des Browserfensters bestimmt.

Die Frames, bei denen die Höhe oder Breite in Pixel-
werten angegeben wird, werden zuerst berechnet. Da-
nach werden die Frames berechnet, deren Höhe oder
Breite in Prozentwerten angegeben ist. Zum Schluss wer-
den dann die Frames berechnet, deren Höhe oder Breite
in relativen Werten angegeben ist.

Wenn also ein Navigations-Frame stets gleich groß
bleiben soll, dann müssen Sie für diesen Frame Pixelwerte
und für die anderen Frames relative Werte angeben.
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S Ein Frameset im Eigenschaften-Inspektor

U Zellen/Spalten-Auswahl – Hier wird Ihnen eine Vor-
schau der Zeilen und Spalten des Framesets angezeigt.
Indem Sie in die Vorschau klicken, können Sie eine Zeile
oder Spalte markieren. Anschließend können Sie in das
Feld Wert eine Zahl eingeben und in der Dropdown-Liste
Einheiten eine Maßeinheit für die Höhe der Zeile oder
Spalte auswählen.

Frame-Eigenschaften

Wenn Sie einen Frame markiert haben, können Sie im Ei-
genschaften-Inspektor die Eigenschaften des Frames
festlegen.

S Ein Frame im Eigenschaften-Inspektor

U Frame-Name – Geben Sie hier unbedingt einen Na-
men für den Frame an. Wenn Sie keinen Namen angeben,
können Sie nicht mit einem Hyperlink ein anderes HTML-
Dokument in dem Frame öffnen. Jeder Frame eines Fra-
mesets muss einen eindeutigen Namen erhalten.

Der Name des Frames darf keine Leerzeichen, Binde-
striche ( - ) oder Punkte ( . ) enthalten. Außerdem darf der
Name nicht mit einer Ziffer beginnen. Unterstriche ( _ )
dürfen dagegen verwendet werden. Bei den Namen wird
die Groß-/Kleinschreibung berücksichtigt. Ein Hyperlink
mit „inhalt“ als Ziel wird in einem neuen Browserfenster
geöffnet, wenn der Name des Frames „Inhalt“ lautet.

Geben Sie den Frames eines Framesets niemals den
Namen der Standardziele für Links, also nicht: „top“,
„blank“, „parent“ oder „self“. Verwenden Sie auch keine
reservierten JavaScript-Wörter, wie „top“ oder „naviga-
tor“.
U Quelle – Hier wird der Name des HTML-Dokuments
angezeigt, das in dem betreffenden Frame geöffnet wird.
Klicken Sie auf die Schaltfläche mit dem Ordnersymbol,

um ein anderes HTML-Dokument in dem Frame zu öffnen.
Alternativ dazu können Sie auch im Menü Datei die Op-
tion Öffnen in Frame wählen.
U Rollen – Geben Sie hier an, ob Bildlaufleisten ange-
zeigt werden sollen, wenn nicht genügend Platz für den
Inhalt des aktuellen Frames vorhanden ist.
U Keine Größenänderung – Wenn Sie diese Option ak-
tivieren, dann kann der Besucher einer Webseite die
Größe des Frames im Browser nicht mittels Drag&Drop
verändern. Wenn für die Frames keine Begrenzungslinien
angezeigt werden, dann können die Frames im Browser
überhaupt nicht verändert werden.
U Rahmen – Hier haben Sie die gleichen Auswahlmög-
lichkeiten wie bei den Frameset-Eigenschaften. Die Op-
tion, die Sie hier wählen, hat Vorrang vor der Frameset-
Einstellung.
U Rahmenfarbe – Wählen Sie hier eine Farbe für die Be-
grenzungslinien des Frames aus. Diese Einstellung hat
Vorrang vor der Rahmenfarbe, die Sie in den Frameset-
Eigenschaften eingestellt haben.
U Randbreite – Geben Sie hier die Breite des linken und
des rechten Randes in Pixeln ein; dabei handelt es sich
um den Abstand zwischen dem Inhalt und dem Frame-
Rahmen.
U Randhöhe – Geben Sie hier die Breite des oberen und
des unteren Randes in Pixeln ein; dabei handelt es sich
um den Abstand zwischen dem Inhalt und dem Frame-
Rahmen.

10.4 Browservorschau
Immer wenn Sie mit Hilfe der Option Datei > Vorschau

in Browser eine Browservorschau für ein Frameset auf-
rufen, werden Sie von Dreamweaver aufgefordert, alle
mit dem Frameset in Zusammenhang stehenden Doku-
mente zu speichern. Klicken Sie dann stets auf die
Schaltfläche OK.
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10.5 Hyperlinks
In der Dropdown-Liste Ziel des Eigenschaften-Inspek-
tors können Sie einen Frame auswählen, in dem eine Da-
tei mit Hilfe eines Hyperlinks geöffnet werden soll. Dabei
können Sie festlegen, ob die Datei in einem neuen Fens-
ter geöffnet werden soll oder den Inhalt im gleichen
Frame, in dem sich der Hyperlink befindet, oder in einem
anderen Frame ersetzen soll. Sie können angeben, dass
der Inhalt eines Hyperlinks den Inhalt des aktuellen
Frames ersetzt oder in einem völlig neuen Browser-Fens-
ter angezeigt wird. Voraussetzung ist, dass alle Frames
der Framesets einen Namen erhalten haben.

Markieren Sie das Element, das verknüpft werden
soll, und öffnen Sie den Eigenschaften-Inspektor. Erstel-
len Sie anschließend einen Hyperlink.

In der Dropdown-Liste Ziel des Eigenschaften-In-
spektors wählen Sie nun einen Frame aus, in dem das ver-
knüpfte Dokument geöffnet werden soll. Wenn Sie die
Frames im Eigenschaften-Inspektor benannt haben, wer-
den die Frame-Namen ebenfalls in dieser Liste angezeigt.

S Die Dropdown-Liste ZIEL

10.6 NoFrames-Inhalt
Es gibt ältere textbasierte Browser, die keine Frames un-
terstützen. Wenn Sie die Benutzer dieser Browsertypen
ebenfalls berücksichtigen möchten, können Sie in Dream-
weaver einen so genannten „NoFrames-Inhalt“ definieren.
Der angegebene Inhalt wird dann in den Browsern ange-
zeigt, die keine Frames unterstützen.
A Wählen Sie im Menü Ändern die Option Frameset >

NoFrames-Inhalt bearbeiten. Der Inhalt des Doku-
mentenfensters wird gelöscht, und oben im Fenster wird
ein grauer Balken mit dem Text „NoFrames-Inhalt“ ange-
zeigt.
B Erstellen Sie eine Webseite.
C Wählen Sie nochmals im Menü Ändern die Option
Frameset > NoFrames-Inhalt bearbeiten, um wie-
der zu der Webseite mit Frames zurückzukehren.

Eine neue Webseite mit Frames erstellen
In dieser Übung sollen Sie ein Frameset mit zwei Frames
erstellen. Außerdem sollen Sie Hyperlinks erstellen, mit
deren Hilfe ein anderes HTML-Dokument in einem der
Frames geöffnet werden soll.

In diesem Fall brauchen Sie das neue Dokument nach
dem Öffnen nicht erst zu speichern! Dies hängt damit zu-
sammen, dass beim Erstellen eines Framesets mehrere
HTML-Dokumente erstellt werden. Von daher ist es einfa-
cher, nach dem Erstellen des Framesets alle Dokumente
auf einmal zu speichern.
A Wählen Sie im Menü Datei die Option Neu. Schlie-
ßen Sie alle anderen geöffneten Dokumentenfenster.

Netscape hat die ärgerliche Angewohnheit, 
eine neue Browservorschau in dem Frame zu 
öffnen, in den Sie bei der vorhergehenden 

Browservorschau geklickt haben. Schließen Sie das 
Fenster, oder schließen Sie Netscape, bevor Sie sich eine 
Browservorschau in Netscape anzeigen lassen.

Erstellen Sie folgendermaßen einen Frame:
B Stellen Sie sicher, dass im Menü Ansicht die Option
Frame-Rahmen aktiviert ist.
C Zeigen Sie oben im Dokumentenfenster mit dem
Mauszeiger auf den Frame-Rahmen und drücken Sie die
(Alt)- (Windows) oder die (Ö)-Taste (Macintosh). Der
Mauszeiger nimmt nun die Form eines Doppelpfeils an.
Ziehen Sie mit der Maus einen Frame aus dem Frame-
Rahmen.

Sie wollen in Fireworks das HTML-Dokument 
erstellen, das Sie in Dreamweaver im Menü 
DATEI > ÖFFNEN IN FRAME in den Frame einfügen. 

Außerdem wollen Sie in Fireworks die Rollover-Schaltflä-
chen und die Hyperlinks erstellen. In diesem Fall müssen 
Sie unbedingt darauf Acht geben, dass Sie in Fireworks 
als Ziel den exakten Namen des in Dreamweaver defi-
nierten Frames angeben. Denken Sie daran, dass bei den 
Frame-Namen zwischen Groß- und Kleinschreibung 
unterschieden wird!
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Wenn Sie Hyperlinks erstellen möchten, die in den Fra-
mes eines Framesets geöffnet werden können, dann
müssen Sie jedem einen Namen geben.
D Wählen Sie im Menü Fenster die Option Frames,
um den Frame-Inspektor zu öffnen. Hier werden die Fra-
mes in einer Vorschau angezeigt. Klicken Sie im Frame-
Inspektor auf einen Frame, um ihn zu markieren. Wenn
Sie einen Frame markiert haben, erscheint an der Innen-
seite des Frames eine gestrichelte Linie. Nun können Sie
im Eigenschaften-Inspektor die Eigenschaften des Fra-
mes einstellen.
Geben Sie den beiden Frames im Eigenschaften-Inspek-
tor einen Namen. Geben Sie den Namen in das Feld
Frame-Name ein.

Das Speichern einer Webseite mit Frames funktioniert
anders als bei einer „normalen“ Webseite.
E Sorgen Sie dafür, dass keine anderen Dokumente
mehr geöffnet sind.
F Wählen Sie im Menü Datei die Option Alles spei-

chern, um das Frameset-Dokument und die Dokumente

Oberster Frame: topnav

Unterster Frame: content

aller Frames zu speichern. Wenn Sie diese Option wählen,
werden nacheinander das Frameset und die Frames
durch einen breiten Rahmen im Dokumentenfenster mar-
kiert. Darauf sollten Sie unbedingt achten! Speichern Sie
die Dokumente im Ordner „HTML“, und geben Sie ihnen
folgende Namen: 

Da in jedem Frame ein HTML-Dokument geöffnet wird,
können Sie für jeden Frame die Seiteneigenschaften ein-
stellen:
G Platzieren Sie den Cursor in den obersten Frame. Kli-
cken Sie mit der rechten Maustaste (Windows) oder mit
gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh). Wählen Sie im
Kontextmenü die Option Seiteneigenschaften. Wäh-
len Sie eine Hintergrundfarbe (hellgrün) und die Textfar-
be (dunkelgrün) aus.
H Stellen Sie die Seiteneigenschaften für den zweiten
Frame nach Ihren eigenen Vorstellungen ein.
I Lassen Sie sich eine Browservorschau anzeigen.
Dreamweaver wird Sie nun in einem Dialogfeld auffor-
dern, alle Dokumente zu speichern. Klicken Sie auf die
Schaltfläche OK. Die beiden Frames werden durch einen
Rahmen voneinander abgegrenzt; wenn Sie das Browser-
fenster verkleinern, werden auch beide Frames verklei-
nert.

Nun möchten Sie, dass die Begrenzungslinien zwi-
schen den Frames nicht mehr zu sehen sind, und dass der
oberste Frame immer gleich groß bleibt.

Das können Sie im Eigenschaften-Inspektor des Fra-
mesets einstellen:
J Klicken Sie im Frame-Inspektor auf den Außenrand,
um das Frameset zu markieren.
K Öffnen Sie den Eigenschaften-Inspektor und stellen
Sie Folgendes ein: 
Rahmen: Nein 
Rahmenbreite: 0
L Wählen Sie mit Hilfe der Zeilen/Spalten-Auswahl

die oberste Zeile des Framesets aus:
Wert: 200 
Einheiten: Pixel

Frameset-Dokument: Dreamteam.htm

Oberster Frame: Navigation.htm

Unterster Frame: Inhalt.htm
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M Wählen Sie mit Hilfe der Zeilen/Spalten-Auswahl

die unterste Zeile des Framesets aus: 
Wert: egal
Einheiten: egal
Die Höhe des obersten Frames wird nun in Pixeln, die
Höhe des untersten Frames in relativen Werten berech-
net. Dadurch wird der unterste Frame je nach Größe des
Browserfensters kleiner oder größer. Der oberste, 200 Pi-
xel hohe Frame bleibt stets gleich groß, unabhängig von
der Größe des Browserfensters.
N Lassen Sie sich eine Browservorschau anzeigen. Es
werden nun keine Begrenzungslinien mehr zwischen den
Frames angezeigt; wenn Sie das Browserfenster verklei-
nern, bleibt der oberste Frame gleich groß.

Die Webseite mit dem Frameset hat immer noch keinen
Titel.
O Markieren Sie das Frameset im Frame-Inspektor.
P Wählen Sie im Menü Ändern die Option Seiten-

eigenschaften. Geben Sie der Webseite folgenden
Titel: Macromedias Dreamteam

Es gibt mehrere Möglichkeiten, um Inhalt in die
Frames einzufügen: durch Verwendung der Objektpalette

oder durch Import eines HTML-Dokuments. In vorliegen-
den Fall sollen Sie den obersten Frame selbst erstellen.
Sie erstellen erst eine Tabelle und fügen dann Rollover-
Schaltflächen in die Tabellenzellen ein.
Q Klicken Sie in den obersten Frame.
R Klicken Sie in der Objektpalette auf das Objekt
Tabelle einfügen. 
S Erstellen Sie eine Tabelle mit den folgenden Anga-
ben:

Fügen Sie mit Hilfe des Objekts Rollover-Bild einfü-

gen die unten angeführten Bilder in die Tabellenzellen
der ersten Zeile ein. Alle Bilder finden Sie im Ordner
„Schaltflächen“. Platzieren Sie immer erst den Cursor in
die betreffende Zelle, und klicken Sie dann auf das Objekt
Rollover-Bild einfügen in der Objektpalette (Katego-
rie Allgemein).

Sie können mehrere nicht aneinander anschlie-
ßende Tabellenzellen markieren, indem Sie mit 
gedrückter (Strg)- (Windows) oder (Ü)-Taste 

(Macintosh) in die Zellen klicken.

DW2_v3_34.bmp

Zeilen: 2

Spalten: 4

Breite: 100 Prozent

Rahmen: 0

Zellauffüllung: 0

Zellraum: 0
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T Geben Sie folgenden Text in die Zellen ein:

U Markieren Sie alle Zellen mit Text, und nehmen Sie im
Eigenschaften-Inspektor folgende Einstellungen vor: 
Schriftartkombination: Arial, Helvetica, sans serif 
Fett: Klicken Sie auf die 

Symbolschaltfläche Fett (B).
Zentriert: Klicken Sie auf die Symbol-

schaltfläche Zentrieren.
V Markieren Sie alle Zellen mit den Rollover-Bildern,
und klicken Sie im Eigenschaften-Inspektor auf die Sym-
bolschaltfläche Zentrieren. Daraufhin werden alle Bil-
der in den Tabellenzellen zentriert.
W Wenn Sie möchten, dass alle Spalten gleich breit
sind, müssen Sie alle Tabellenzellen markieren. Geben
Sie anschließend im Eigenschaften-Inspektor in das Feld
B 25% ein.
X Lassen Sie sich eine Browservorschau anzeigen.
Speichern Sie alle Dokumente.

Nun müssen Sie die Links für die Schaltflächen erstel-
len:
Y Markieren Sie nacheinander die Bilder und nehmen
Sie im Eigenschaften-Inspektor die folgenden Einstellun-

Zeile 1 – Spalte 1:

Bildname: Fireworks 

Originalbild: Fireworks_up.gif

Rollover-Bild: Fireworks_over.gif

Zeile 1 – Spalte 2:

Bildname: Flash

Originalbild: Flash_up.gif

Rollover-Bild: Flash_over.gif

Zeile 1 – Spalte 3:

Bildname: Dreamweaver 

Originalbild: Dreamweaver_up.gif

Rollover-Bild: Dreamweaver_over.gif

Zeile 2 – Spalte 1: Fireworks

Zeile 2 – Spalte 2: Flash

Zeile 2 – Spalte 3: Dreamweaver

Zeile 1 – Spalte 4: Home

gen vor. Wählen Sie in der Dropdown-Liste ZIEL stets
„content” aus.

Der Text „Home” soll einen Link enthalten, der zurück
zur Homepage führt. Die Homepage soll nicht in einem
Frame, sondern im gesamten Browserfenster geöffnet
werden.
Z Markieren Sie den Text „Home”. Öffnen Sie den Ei-
genschaften-Inspektor und nehmen Sie folgende Einstel-
lungen vor: 
Link: Wählen Sie hier das HTML-Dokument der 

Homepage aus. 
Ziel: _top
[ Lassen Sie sich eine Browservorschau anzeigen.
Überprüfen Sie, ob alle Links Korrekt funktionieren.

Der unterste Frame enthält keinen Inhalt. Nun öffnen
Sie das vorhandene HTML-Dokument im „content“-
Frame.
\ Öffnen Sie das Site-Fenster und doppelklicken Sie auf
das Dokument „InhaltAnfang.htm“ im Ordner „HTML“.
Dieses HTML-Dokument wird später im „content“-Frame
geladen. Schließen Sie das Fenster des Dokuments „In-
haltAnfang.htm“.
] Platzieren Sie den Cursor in den „content“. Wählen
Sie im Menü Datei die Option Öffnen in Frame. Mar-
kieren Sie das Dokument „InhaltAnfang.htm“ im Ordner
„HTML“.
^ Öffnen Sie das Site-Fenster, und wählen Sie das Do-
kument „Inhalt.htm“ aus. Drücken Sie auf die (Œ_)-
oder (Entf)-Taste, um dieses Dokument zu löschen, da
Sie es nicht mehr benötigen.
_ Lassen Sie sich eine Browservorschau anzeigen.

Sie können stets überprüfen, welches HTML-Doku-
ment in einem Frame geöffnet wird:

Fireworks-Schaltfläche:

Link: FW.htm

Ziel: content

Flash-Schaltfläche:

Link: FL.htm

Ziel: content

Dreamweaver-Schaltfläche:

Link: DW.htm

Ziel: content
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a Öffnen Sie den Frame-Inspektor. Klicken Sie bei-
spielsweise auf den Frame mit dem Namen „content“.
b Öffnen Sie den Eigenschaften-Inspektor. Im Feld Qu.

wird der Name des HTML-Dokuments angezeigt, und
zwar „InhaltAnfang.htm“. Hier können Sie eventuell ein
anderes HTML-Dokument auswählen.

Zum Schluss erstellen Sie noch einen Link von der
Homepage zu dieser Webseite mit dem Frameset.
c Öffnen Sie das Site-Fenster, und doppelklicken Sie
auf die Homepage.
d Markieren Sie das DreamTeam-Bild in der Tabelle.
Öffnen Sie den Eigenschaften-Inspektor und erstellen Sie
einen Link zum Dokument „Dreamteam.htm“ im Ordner
„HTML“.

10.7 Vordefinierte Framesets 
einfügen 

So, das war die „schwierige“ Methode, um eine Webseite
mit Frames zu erstellen. Nun haben Sie bereits die wich-
tigsten Arbeitsschritte und Funktionen kennen gelernt.
Doch es geht auch viel einfacher…

In der Objektpalette finden Sie die Kategorie Frames.
Hier können Sie mit einem einzigen Mausklick vordefi-
nierte Framesets in das geöffnete HTML-Dokument einfü-
gen.

Die Symbole der Objekte in der Objektpalette geben
an, um welche Art Frameset es sich jeweils handelt. Die
blauen Bereiche auf den Symbolen geben an, in welchem
Frame das HTML-Dokument untergebracht wird. Die wei-
ßen Bereiche der Symbole geben an, welche Frames neu
erstellt werden.

DW2_v3_35.bmp

Die Kategorie FRAMES X
der Objektpalette

Links

Erstellt ein Frameset und fügt links neben dem aktuellen
Frame einen schmalen, leeren Frame ein.

Frameset-Eigenschaften: keine Begrenzungslinien zwi-
schen den Frames (Rahmen=Nein und Rahmenbreite=0).

Rechts

Erstellt ein Frameset und fügt rechts neben dem aktuel-
len Frame einen schmalen, leeren Frame ein.

Frameset-Eigenschaften: keine Begrenzungslinien zwi-
schen den Frames (Rahmen=Nein und Rahmenbreite=0).

Oben

Erstellt ein Frameset und fügt über dem aktuellen Frame
einen schmalen, leeren Frame ein.

Frameset-Eigenschaften: keine Begrenzungslinien zwi-
schen den Frames (Rahmen=Nein und Rahmenbreite=0).

Linker Frame Breite: 80 Pixel

Frame-Name: leftFrame

Rechter Frame Breite: 1 Relativ

Frame-Name: mainFrame

Linker Frame Breite: 1 Relativ

Frame-Name: mainFrame

Rechter Frame Breite: 80 Pixel

Frame-Name: rightFrame

Oberer Frame Höhe: 80 Pixel

Frame-Name: topFrame

Unterster Frame Höhe: 1 Relativ

Frame-Name: mainFrame
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Links oben

Erstellt ein Frameset und fügt über dem aktuellen Frame
einen schmalen, leeren Frame und einen weiteren links
neben beiden Frames ein. Das aktive Dokument wird von
dem Frame rechts unten umgeben.

Beide Framesets haben folgende Frameset-Eigenschaf-
ten: keine Begrenzungslinien zwischen den Frames (Rah-
men=Nein und Rahmenbreite=0).

Oben links

Erstellt ein Frameset und fügt links neben dem aktuellen
Frame einen schmalen, leeren Frame und einen weiteren
Frame über beiden Frames ein.

Beide Framesets haben folgende Frameset-Eigenschaf-
ten: keine Begrenzungslinien zwischen den Frames (Rah-
men=Nein und Rahmenbreite=0).

Äußeres Frameset:

Linker Frame Breite: 80 Pixel

Frame-Name: leftFrame

Verschachteltes 
Frameset:

Breite: 1 Relativ

Frame rechts oben Höhe: 80 Pixel

Frame-Name: topFrame

Frame rechts unten Höhe: 1 Relativ

Frame-Name: mainFrame

Äußeres Frameset:

Frame oben Höhe: 80 Pixel

Frame-Name: topFrame

Verschachteltes 
Frameset:

Höhe: 1 Relativ

Frame links unten Breite: 80 Pixel

Frame-Name: leftFrame

Frame rechts unten Breite: 1 Relativ

Frame-Name: mainFrame

Unten

Erstellt ein Frameset und fügt unter dem aktuellen Frame
einen schmalen, leeren Frame ein.

Frameset-Eigenschaften: keine Begrenzungslinien zwi-
schen den Frames (Rahmen=Nein und Rahmenbreite=0).

Wenn Sie verschachtelte Framesets erstellen, 
indem Sie ein Frameset-Dokument in einem 
Frame öffnen, dann haben mehrere Frames 

denselben Namen. In jedem Fall kommt der Frame mit 
dem Namen „mainFrame“ mindestens zweimal vor. Das 
kann zu Problemen führen, wenn Sie Links erstellen, die 
in einem bestimmten Frame geöffnet werden sollen.

Links und oben

Erstellt ein Frameset und fügt links neben dem aktuellen
Frame einen schmalen, leeren Frame, über dem aktuellen
Frame einen schmalen, leeren Frame und in die obere
linke Ecke des Framesets einen schmalen, leeren Frame
ein.

Frameset-Eigenschaften: keine Begrenzungslinien zwi-
schen den Frames (Rahmen=Nein und Rahmenbreite=0).

Oberer Frame Höhe: 1 Relativ

Frame-Name: mainFrame

Unterster Frame Höhe: 80 Pixel

Frame-Name: bottomFrame

Frame links oben Breite: 80 Pixel

Höhe: 80 Pixel

Frame-Name: cornerFrame

Frame rechts oben Höhe: 80 Pixel

Breite: 1 Relativ

Frame-Name: topFrame

Frame links unten Breite: 80 Pixel

Höhe: 1 Relativ

Frame-Name: leftFrame

Frame rechts unten Breite: 1 Relativ

Höhe: 1 Relativ

Frame-Name: mainFrame
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Aufteilen

Erstellt ein Frameset und unterteilt dieses in Viertel, wo-
bei drei neue, leere Frames erstellt werden und der aktu-
elle Frame in das untere rechte Viertel gesetzt wird. 

Frameset-Eigenschaften: keine Begrenzungslinien zwi-
schen den Frames (Rahmen=Nein und Rahmenbreite=0).

Frame links oben Höhe: 1 Relativ

Breite: 1 Relativ

Frame-Name: cornerFrame

Frame links unten Höhe: 1 Relativ

Breite: 1 Relativ

Frame-Name: leftFrame

Frame rechts oben Höhe: 1 Relativ

Breite: 1 Relativ

Frame-Name: topFrame

Frame rechts unten Höhe: 1 Relativ

Breite: 1 Relativ

Frame-Name: mainFrame
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11 Stylesheets

Kurz gefasst:

In CSS-Stilen (Cascading Stylesheets) können verschiedene Einstellungen zur Textformatierung festgelegt werden. Sie
können in einem CSS-Stil eine ganze Reihe von Formatierungsmerkmalen angeben, die der Standard-HTML-Quelltext
nicht kennt, wie beispielsweise die Größe des Textes in Punkt.
Ebenso wie Ebenen sind CSS-Stile Bestandteil von DHTML. CSS-Stile werden daher also nicht von älteren Browserversio-
nen unterstützt.
In diesem Kapitel wird der Umgang mit CSS-Stilen behandelt.

Eine Webseite mit CSS-Stilen kann im Browser 
ganz anders aussehen als im Dokumenten-
fenster! Lassen Sie sich deshalb regelmäßig 

eine Browservorschau anzeigen.

Da einige Formatierungsmerkmale, die Sie für einen CSS-
Stil festlegen, nicht nur auf Text, sondern auch auf an-
dere Elemente anwendbar sind, können CSS-Stile auch
für Tabellen, Bilder und Ebenen verwendet werden.

Alle Formatierungsmerkmale, die Sie in Dreamweaver
für einen CSS-Stil festlegen können, gehen auf die Casca-
ding Stylesheets Specification (CSS1) des World Wide
Web Consortiums zurück.

In einem CSS-Stil können Sie sehr viele Formatie-
rungsmerkmale festlegen, wobei allerdings nicht jede Op-
tion von allen Browsern unterstützt wird. Einige Optionen
führen in Netscape oder im Internet Explorer zu völlig an-
deren Ergebnissen. Andere Optionen funktionieren wie-
derum in keinem der Browser.

Von daher werden Sie also immer sämtliche Browser
testen müssen, um zu überprüfen, ob Ihre Website unter-
stützt wird. Erfahrungsgemäß unterstützt der Internet Ex-
plorer mehr Formatierungsmerkmale als Netscape.

Außerdem können nicht alle Effekte im Dokumenten-
fenster wiedergegeben werden. Wenn Sie einen CSS-Stil
erstellen, werden die Effekte der Optionen, die nicht von

Dreamweaver wiedergegeben werden können, in Form ei-
nes Sternchens angedeutet.

Um den betreffenden Effekt überprüfen zu können,
müssen Sie sich dann also die Browservorschau anzeigen
lassen.

Sie können einen CSS-Stil im HTML-Dokument erstel-
len, wobei Sie diesen dann lediglich für das betreffende
Dokument verwenden können.

Sie können einen CSS-Stil aber auch in einer Vorlage
erstellen, so dass Sie den Stil für alle Webseiten einsetzen
können, die auf der Vorlage basieren. 

Weiterhin haben Sie die Möglichkeit, externe Style-
sheets (Stilvorlagen) zu verwenden. Bei externen Style-
sheets handelt es sich um Dokumente des Stammord-
ners, die mit einem beliebigen Dokument verknüpft wer-
den können. Auf diese Weise können Sie CSS-Stile erstel-
len und diese gleich für mehrere Webseiten der Website
einsetzen.

CSS-Stile werden im Head-Bereich des HTML-Doku-
ments definiert.

CSS-Stile werden mit Hilfe der CSS-Stile-Palette er-
stellt, zugewiesen und geändert. Wählen Sie dazu im
Menü Fenster die Option CSS-Stile, oder klicken Sie
im Launcher auf die Schaltfläche CSS-Stile.

Für eine Webseite können Sie sowohl die Standard-
textformatierung als auch CSS-Stile verwenden.
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Die Standardformatierung hat zumeist Vorrang vor der
Formatierung mit CSS-Stilen. Dies trifft in jedem Fall dann
zu, wenn die Standardformatierung nach der Formatie-
rung mit einem CSS-Stil zugewiesen wurde.

Von daher wird davon abgeraten, eine Standard-
HTML-Formatierung in Kombination mit CSS-Stilen für
dieselbe Webseite zu verwenden.

Wenn Sie beide Formatierungsarten einsetzen, wer-
den schnell überflüssige, doppelte und verschachtelte
Tags erzeugt.

Für solche Fälle steht ihnen dann die Option Befehle

> HTML optimieren zur Verfügung. Ansonsten müssen
Sie gut auf den HTML-Quelltext im HTML-Inspektor Acht
geben.

Wenn Sie einen CSS-Stil auf Basis eines Stan-
dard-HTML-Tags (Redefine HTML Tag) erstel-
len, dann wird der Text in einem Browser, der 

CSS-Stile unterstützt, mit der für den CSS-Stil festgeleg-
ten Formatierung wiedergegeben. In einem Browser, der 
keine CSS-Stile unterstützt, wird der Text mit den durch 
die Standard-HTML-Tags festgelegten Auszeichnungen 
formatiert.

11.1 Verschiedene Arten  
von CSS-Stilen

In Dreamweaver können Sie drei verschiedene Arten von
CSS-Stilen verwenden:
A Einen CSS-Stil, der Formatierungsmerkmale für Stan-
dard-HTML-Tags festlegt, zum Beispiel einen CSS-Stil,
der das Tag <h1> (neu) definiert. Sämtlicher Text, der mit
dem Tag <h1> definiert wurde, wird unmittelbar geändert,
wenn Sie einen CSS-Stil für das Tag <h1> definieren. Diese
Stile werden auch als HTML-Tag-Stile bezeichnet.  Dieser
CSS-Stil wird nicht in der CSS-Stile-Palette angezeigt.
B Benutzerdefinierte CSS-Stile können auf einen beliebi-
gen Textblock angewandt werden. Benutzerdefinierte
CSS-Stile erhalten einen von Ihnen angegebenen Namen
und stehen in keiner Beziehung zu den Standard-HTML-
Tags. Wenn Sie einen benutzerdefinierten CSS-Stil auf ei-
nen Absatz oder eine Liste anwenden, wird dem Tag vor
dem Text das Attribut CLASS hinzugefügt, zum Beispiel: <P
CLASS=”Überschrift”> oder <UL CLASS=”Überschrift”>. Wenn
Sie einen benutzerdefinierten CSS-Stil auf einen markier-

ten Textbereich anwenden, werden die Tags <span> mit
dem Attribut CLASS um den markierten Text eingefügt, zum
Beispiel: <SPAN class=”Überschrift”>Dreamweaver</SPAN>.
Diese CSS-Stile werden in der CSS-Stile-Palette mit dem
von Ihnen angegebenen Namen angezeigt.
C Mit CSS-Selektor-Stilen wird die Formatierung für eine
bestimmte Tag-Kombination oder für alle Tags, die ein be-
stimmtes ID-Attribut enthalten, neu definiert. Zum Beispiel
wäre eine Kombination der Tags <h2> und <td> denkbar, um
sämtlichen Text, der in einer Tabellenzelle (<td>-Tag) steht,
konform mit dem CSS-Stil mit der Absatzformatierung
Überschrift 2 (<h2>-Tag) zu formatieren. Das ID-Attribut
wird bei der Definition des CSS-Stils angegeben als: #mein-
stil. Der CSS-Stil wird dann angewandt, wenn ein Tag das
Attribut ID=”meinstil” enthält. Nehmen Sie einmal an, Sie
hätten eine Ebene erstellt und ihr im Eigenschaften-
Inspektor den Namen „meinstil“ gegeben. Der HTML-
Quelltext für die Ebene sieht folgendermaßen aus:
<DIV id=”meinstil” style=”position:absolute; left:74px;
top:206px; width:93px; height:182px; z-index:1">Dies ist
der Text der Ebene</DIV>. Sämtlicher Text dieser Ebene
wird nun entsprechend dem CSS-Stil formatiert. Dieser
CSS-Stil wird nicht in der CSS-Stile-Palette angezeigt.

11.2 Einen CSS-Stil definieren
In diesem Abschnitt wird Ihnen gezeigt, wie Sie einen
CSS-Stil definieren können, der auf das aktuelle Doku-
ment angewandt werden soll:
A Wählen Sie im Menü Fenster die Option CSS-Stile,
um die CSS-Stile-Palette zu öffnen. Alternativ dazu kön-
nen Sie auch im Launcher auf die Schaltfläche CSS-Stile

klicken.

DW2_v3_36.bmp

S Die CSS-Stile-Palette
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B Klicken Sie rechts unten in der CSS-Stile-Palette auf
die Symbolschaltfläche Neuer Stil. Alternativ dazu kön-
nen Sie auch die Option Neu im Popupmenü (schwarzer
Pfeil) der CSS-Stile-Palette wählen. 
C Im Dialogfeld Neuer Stil müssen Sie angeben, wel-
che Art von CSS-Stil Sie erstellen möchten. Die verschie-
denen Arten von CSS-Stilen wurden bereits oben erläu-
tert.

Achten Sie auf die Titelleiste des Dialogfelds 
STILDEFINITION. Hier wird angezeigt, welchen 
CSS-Stil Sie gerade definieren.

DW2_v3_37.bmp

S Das Dialogfeld NEUER STIL

D Dreamweaver öffnet nun für den neuen CSS-Stil das
Dialogfeld Stildefinition. In den Kategorien dieses Dia-
logfelds können Sie alle Formatierungsmerkmale für den
CSS-Stil festlegen. Klicken Sie auf der linken Seite auf die
Kategorie, die Sie definieren möchten, und legen Sie
dann im rechten Fensterbereich die Einstellungen fest.
Sie sind nicht dazu verpflichtet, alle Felder auszufüllen!

S Das Dialogfeld STILDEFINITION

E Klicken Sie auf die Schaltfläche OK, und kehren Sie
ins Dokumentenfenster zurück. Wenn Sie einen benut-
zerdefinierten Stil definiert haben, wird dieser in der CSS-
Stile-Palette angezeigt.

DW2_v3_39.bmp

Im Dialogfeld Stildefinition können Sie folgende Ein-
stellungen festlegen:

Kategorie Typ

Hier können Sie für die Textformatierung folgende Ein-
stellungen vornehmen:
U Schriftart – Geben Sie hier die Schriftartkombination
an.
U Größe – Hier können Sie eine relative oder absolute
Schriftgröße festlegen.
U Stil – Standard, kursiv oder oblique.
U Zeilenhöhe – legt die Höhe einer Zeile fest, in der Text
platziert ist.

Die Einstellungen für die Zeilenhöhe können 
im Internet Explorer 3.0 zu Problemen führen.

U Auszeichnung – legt Effekte wie „Unterstrichen“,
„Oberlinie“, „Durchgestrichen“, „Unterlinie“ oder „Blin-
kend“ fest.
U Stärke – wendet einen relativen oder absoluten Wert
auf die Schrift an, um die Stärke der Fettformatierung des
Textes anzugeben. Die Option Standard entspricht ei-
ner normalen Schrift mit dem Wert 400 und die Option
fett einer fett formatierten Schrift mit dem Wert 700 .
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U Variante – ermöglicht Ihnen, eine Variante der
Schriftart auszuwählen, wie z.B. Kapitälchen.
U Groß-/Kleinschreibung – schreibt den ersten Buch-
staben jedes Wortes in der Auswahl groß oder wandelt
alles in Groß- bzw. Kleinbuchstaben um.
U Farbe – legt die Farbe des Textes fest.

Kategorie Hintergrund

Hier können Sie die Hintergrundeinstellungen für ein Ele-
ment festlegen, auf das der CSS-Stil angewandt wird:
U Hintergrundfarbe – Wählen Sie hier eine Hinter-
grundfarbe aus.
U Hintergrundbild – Wählen Sie hier ein Bild aus, das
als Hintergrund dienen soll.
U Wiederholen – Hier legen Sie fest, wie oft das Hinter-
grundbild wiederholt werden soll:
U Nicht wiederholen – zeigt das Bild einmal am Anfang
des Elements an.
U Wiederholen – Das Bild wird horizontal und vertikal
nebeneinander angeordnet.
U Wiederholen-x oder Wiederholen-y – zeigen einen
horizontalen oder einen vertikalen Bildstreifen an.
U Anlage – Geben Sie hier an, ob das Hintergrundbild
an seiner ursprünglichen Position verankert werden oder
mit dem Inhalt mitlaufen soll.
U Horizontale Position und Vertikale Position – defi-
niert die ursprüngliche Position des Hintergrundbilds in
Relation zum Element. Wenn die Anlageneigenschaft auf
Fest eingestellt ist, ist die Position relativ zum Doku-
mentenfenster.

Kategorie Block

Hier können Sie angeben, wie Textblöcke in Hinblick auf
Ausrichtung, Leerzeichen usw. formatiert werden sollen.
In den meisten Fällen können Sie aus folgenden Maßein-
heiten auswählen: Pixel, Punkt, Pica, Ems, Exs, Zoll, Zen-
timeter, Millimeter oder Prozent.
U Wortabstand – fügt zusätzlichen Abstand zwischen
Wörtern ein. Möglicherweise wirkt sich die Ausrichtung
auf den Wortabstand aus.
U Zeichenabstand – fügt zusätzlichen Abstand zwi-
schen Zeichen ein.

U Vertikale Ausrichtung – gibt die vertikale Ausrich-
tung des Elements an.
U Textausrichtung – legt fest, wie Text innerhalb des
Elements ausgerichtet ist.
U Texteinzug – legt fest, wie weit die erste Zeile einge-
zogen wird.
U Leerzeichen – Geben Sie hier an, wie Leerraum zwi-
schen den Elementen wiedergegeben werden soll.
U Standard – entfernt sämtlichen Leerraum.
U Pre – verhält sich so, als wäre der Text in <pre>-Tags
eingeschlossen (sämtlicher Leerraum wird berücksich-
tigt).
U Kein Umbruch – legt fest, dass der Text nur umbro-
chen wird, wenn ein <br>-Tag vorhanden ist.

Kategorie Feld

In dieser Kategorie können Sie die Einstellungen für den
Rahmen festlegen, in dem das Element wiedergegeben
wird. CSS-Stile, die mit dieser Kategorie definiert wer-
den, können Sie sehr gut auf Bilder anwenden. Die Ein-
stellungen wirken sich in den verschiedenen Browsern
sehr unterschiedlich auf die Wiedergabe von Text aus.
Wenn Sie hier Werte angeben können, dann können Sie
zumeist folgende Maßeinheiten wählen: Pixel, Punkt,
Pica, Ems, Exs, Zoll, Zentimeter, Millimeter oder Prozent.
U Breite und Höhe – legt die Größe des Elements fest.
U Schwebend – verschiebt das Element entweder an
den linken oder an den rechten Seitenrand des Fensters.
U Frei – Geben Sie hier an, an welcher Seite des Ele-
ments keine Ebene zulässig ist. Wenn sich dort dennoch
eine Ebene befindet, verschiebt sich das Element unter
die Ebene.
U Auffüllen – legt den Abstand zwischen dem Inhalt
des Elements und den Rahmen oder Rändern der Web-
seite fest.

Die Option AUFFÜLLEN können Sie auch 
für Text in Ebenen verwenden.

U Rand – legt den Abstand zwischen dem Rahmen des
Elements und einem anderen Element fest.
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Kategorie Rahmen

Hier können Sie die Einstellungen für Stile vornehmen,
die Rahmen um Elemente steuern:
U Breite – legt fest, wie breit der Rahmen eines Ele-
ments sein soll. Sie haben die Wahl zwischen „dick“,
„medium“, „dünn“, „auto“ oder einem Wert. Folgende
Maßeinheiten stehen Ihnen zur Verfügung: Pixel, Punkt,
Pica, Ems, Exs, Zoll, Zentimeter, Millimeter oder Prozent.
U Farbe – legt die Rahmenfarbe fest. Sie können für je-
den Rahmen eine andere Farbe festlegen. Diese Option
wird nicht von Netscape 4 unterstützt.
U Stil – legt den Stil des Rahmens fest, wobei die Wie-
dergabe vom Browser abhängig ist.

Kategorie Liste

In dieser Kategorie können Sie die Einstellungen für ge-
ordnete oder ungeordnete Listen festlegen. So können
Sie hier beispielsweise ein Bild angeben, das als Aufzäh-
lungszeichen einer ungeordneten Liste dienen soll.
U Typ – legt fest, ob Aufzählungszeichen oder Num-
mern wiedergegeben werden sollen.
U Listenpunkt-Bild – Hier können Sie ein Bild auswäh-
len, das als Aufzählungszeichen einer ungeordneten
Liste dienen soll.
U Position – legt fest, ob ein Listeneintrag am Einzug
(außerhalb) oder am Seitenrand (innerhalb) umbrochen
werden soll.

Wenn Sie einen CSS-Stil, den Sie mit Hilfe der 
Kategorie Liste definiert haben, auf eine Liste 
anwenden wollen, müssen Sie die Liste erst 

definieren, bevor Sie den CSS-Stil anwenden können.

Kategorie Positionierung

Wenn Sie die Einstellungen für diese Kategorie festlegen
und den CSS-Stil auf ein Element anwenden, wird eine
Ebene erstellt, die das Element enthält. Die Ebene, die er-
stellt wird, entspricht den in dieser Kategorie festgeleg-
ten Einstellungen. Zum Teil können Sie hier dieselben
Einstellungen vornehmen wie im Eigenschaften-Inspek-
tor einer Ebene.

U Typ – bestimmt, wie der Browser die Ebene positio-
nieren soll:
U Absolut – positioniert die Ebene anhand der in den
Feldern unter Platzierung angegebenen Koordinaten
relativ zur oberen linken Ecke der Seite.
U Relativ – positioniert die Ebene anhand der in den Fel-
dern unter Platzierung angegebenen Koordinaten rela-
tiv zur Position des Objekts im Textfluss des Dokuments.
U Statisch – positioniert die Ebene an deren Position
im Textfluss.
U Sichtbarkeit – Hier können Sie angeben, ob die zu er-
stellende Ebene sichtbar sein soll oder nicht.
U Übernehmen – Die Sichtbarkeitseigenschaft der
übergeordneten Ebene wird übernommen.
U Sichtbar – Der Inhalt der Ebene ist sichtbar.
U Unsichtbar – Der Inhalt der Ebene ist unsichtbar.
U Z-Index – Hier bestimmen Sie die Stapelreihenfolge
der Ebene. Ebenen mit höheren Nummern im Z-Index
werden über Ebenen mit kleineren Nummern angezeigt.
U Überlauf (nur CSS-Ebenen) – legt fest, was gesche-
hen soll, wenn der Inhalt der Ebene größer ist als die
Ebene selbst:
U Sichtbar – Die Ebene wird nach unten und nach
rechts erweitert, so dass der Inhalt in die Ebene passt.
U Unsichtbar – Die Ebene behält ihre Größe bei und
schneidet den Inhalt ab, der nicht in die Ebene passt.
U Rollen – fügt Bildlaufleisten in die Ebene ein.
U Auto – sorgt dafür, dass nur dann Bildlaufleisten in
die Ebene eingefügt werden, wenn der Inhalt nicht mehr
in Ebene passt.

Die Option Überlauf wird nicht von Netscape unter-
stützt.
U Platzierung – Hier können Sie die Position und die
Größe der Ebene festlegen. Wie die Ebene von einem
Browser interpretiert wird, hängt von den Einstellungen
in der Optionsgruppe Typ ab.

Standardmäßig werden die Position und die Größe in
Pixeln angegeben. Für CSS-Ebenen können Sie auch
Werte in pc (Pica), pt (Punkt), in (Zoll), mm (Millimeter),
cm (Zentimeter) oder % angeben. Zwischen der Abkür-
zung und dem Wert darf kein Leerzeichen stehen, zum
Beispiel: „3mm“.
U Abschneiden – legt den sichtbaren Teil der Ebene
fest.



538 Kapitel 11 – Stylesheets

Kategorie Erweiterungen

Hier können Sie die Einstellungen für Funktionen festle-
gen, die mit Ausnahme des Internet Explorers 4 oder hö-
her von den meisten aktuellen Browsern nicht unter-
stützt werden.
U Seitenumbruch – erzwingt beim Drucken entweder
vor oder nach dem durch den Stil gesteuerten Element ei-
nen Seitenumbruch.
U Cursor – ändert das Erscheinungsbild des Mauszei-
gers, wenn sich dieser über dem Element befindet. Diese
Funktion wird nur vom Internet Explorer 4 oder höher un-
terstützt.
U Filter – wendet Spezialeffekte auf das Element an;
funktioniert nicht bei Text. Diese Funktion wird ebenfalls
nur vom Internet Explorer 4 oder höher unterstützt.

11.3 CSS-Stile bearbeiten
A Öffnen Sie die CSS-Stile-Palette, indem Sie im Laun-
cher auf die Schaltfläche CSS-Stile klicken. Alternativ
dazu können Sie auch im Menü Fenster die Option CSS-

Stile wählen.
B Klicken Sie rechts unten in der CSS-Stile-Palette auf
die Symbolschaltfläche Stylesheets öffnen. Stellen
Sie sicher, dass Sie nicht einen CSS-Stil markiert haben,
da dieser sonst im HTML-Dokument angewandt wird!

DW2_v3_40.bmp
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S Das Dialogfeld STYLESHEET BEARBEITEN

C Im Dialogfeld Stylesheet bearbeiten wählen Sie
den CSS-Stil aus, den Sie ändern wollen. Klicken Sie an-
schließend auf die Schaltfläche Bearbeiten.
In der CSS-Stile-Palette wird nun ein benutzerdefinierter
Stil angezeigt. Wenn Sie einen benutzerdefinierten Stil
ändern möchten, können Sie auch folgendermaßen vor-
gehen:
A Stellen Sie sicher, dass im Dokumentenfenster nichts
markiert ist. 
B Wählen Sie in der CSS-Stile-Palette den benutzerdefi-
nierten Stil aus, den Sie bearbeiten wollen.
C Wählen Sie im Popupmenü (schwarzer Pfeil) der CSS-
Stile-Palette die Option Bearbeiten. Oder doppelkli-
cken Sie in der CSS-Stile-Palette auf den benutzerdefi-
nierten Stil. Oder klicken Sie mit der rechten Maustaste
(Windows) oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh)
auf einen CSS-Stil in der CSS-Stile-Palette. Im Kontextme-
nü stehen Ihnen nun folgende Optionen zur Verfügung:
Bearbeiten, Duplizieren, Löschen, Übernehmen

und Neu.
D Dreamweaver öffnet nun das Dialogfeld Stildefini-

tion.

Wenn Sie in der CSS-Stile-Palette einen CSS-
Stil auswählen, dann wird dieser auf das 
markierte Element oder auf den Absatz ange-

wandt! Wenn Sie einen CSS-Stil bearbeiten wollen, 
sollten Sie auf Nummer Sicher gehen und rechts unten 
in der CSS-Stile-Palette auf die Symbolschaltfläche 
STYLESHEET ÖFFNEN klicken.

11.4 Externe Stylesheets
Bei einem externen Stylesheet handelt es sich um ein
Textdokument, das die Formatierungsspezifikationen
des CSS-Stils bzw. der CSS-Stile enthält. In einem einzel-
nen externen Stylesheet können Sie mehrere CSS-Stile
definieren.

Der Dateiname des externen Stylesheets muss die
Dateierweiterung „.css“ haben.

Dieses Dokument muss sich im richtigen Verzeichnis
des Webservers befinden.

Externe Stylesheets haben den Vorteil, dass sie mit
mehreren Webseiten innerhalb der Website verknüpft
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werden können. Wenn Sie Stile in einem externen Style-
sheet ändern, wirken sich diese Änderungen umgehend
auf alle Webseiten der Website aus, die mit dem externen
Stylesheet verknüpft sind.

Wenn Sie externe Stylesheets speichern 
wollen, müssen Sie selbst die Datei-
erweiterung „.css“ eingeben.

Ein neues, externes Stylesheet erstellen

Wenn Sie ein externes Stylesheet erstellen oder bearbei-
ten, werden viele Dialogfelder geöffnet. Behalten Sie
deshalb immer die Titelleisten der Dialogfelder im Auge.
A Öffnen Sie ein vorhandenes oder ein neues HTML-
Dokument, und speichern Sie es im lokalen Ordner.
B Öffnen Sie die CSS-Stile-Palette, indem Sie im Laun-
cher auf die Schaltfläche CSS-Stile klicken. Alternativ
dazu können Sie auch im Menü Fenster die Option CSS-

Stile wählen.
C In der CSS-Stile-Palette klicken Sie auf die Symbol-
schaltfläche Stylesheet öffnen.
D Klicken Sie im Dialogfeld Stylesheet bearbeiten

auf die Schaltfläche Verknüpfen.
E Daraufhin wird das Dialogfeld Entferntes Style-

sheet hinzufügen geöffnet.

S Das Dialogfeld ENTFERNTES STYLESHEET HINZUFÜGEN

Hier können Sie einen dokumentrelativen Namen einge-
ben.

Alternativ dazu können Sie auch auf die Schaltfläche
Durchsuchen (Windows) oder Wählen (Macintosh)
klicken und einen Ordner des lokalen Ordners auswählen,
in dem das CSS-Dokument gespeichert werden soll. 

Der nächste Schritt sieht für Windows etwas anders
aus als für Macintosh.

Windows: Geben Sie für das neue externe Style-
sheet einen Namen an. Vergessen Sie nicht,
dem Dokument die Dateierweiterung „.css“ zu

geben! Klicken Sie auf die Schaltfläche Durchsuchen.

Macintosh: Geben Sie einen Namen in das Feld
URL ein. Geben Sie den Namen hinter dem do-
kumentrelativen Pfad im Feld URL ein! Verges-

sen Sie nicht, dem Dokument die Dateierweiterung „.css“
zu geben! Klicken Sie auf die Schaltfläche Wählen.

Sowohl die Option Import als auch die Option Ver-

knüpfung bewirken, dass alle CSS-Stile des externen
Stylesheets im aktuellen Dokument zur Verfügung ste-
hen. Die Option Verknüpfung verfügt über mehr Fea-
tures und wird von mehr Browsern unterstützt.
Klicken Sie auf die Schaltfläche OK.
F Sie kehren nun zum Dialogfeld Stylesheet bear-

beiten zurück.

DW2_v3_45.bmp

S Das Dialogfeld STYLESHEET BEARBEITEN

S Das Dialogfeld STYLESHEET-DATEI AUSWÄHLEN
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Hier wird der Name des von Ihnen erstellten, externen
Stylesheets angezeigt. Das Symbol einer Webseite vor
dem Namen deutet an, dass es sich hier um ein externes
Stylesheet handelt.
Wählen Sie den Namen des externen Stylesheets aus,
und klicken Sie auf die Schaltfläche Bearbeiten.

Dreamweaver öffnet nun ein neues, identisches Dia-
logfeld Stylesheet bearbeiten mit dem Namen des
externen Stylesheets in der Titelleiste.

DW2_v3_46.bmp

S Das Dialogfeld STIL.CSS

G Nun können Sie neue CSS-Stile erstellen und später
vorhandene CSS-Stile löschen oder bearbeiten.
H Wenn Sie die Definition der Stile abgeschlossen ha-
ben, klicken Sie auf die Schaltfläche Speichern.

Die zuvor beschriebene Methode, um ein externes
Stylesheet zu definieren, ist allerdings äußerst umständ-
lich. Alternativ dazu können Sie die CSS-Stile auch in ei-
nem HTML-Dokument definieren und diese anschließend
in einem externen Stylesheet-Dokument speichern.
A Öffnen Sie ein neues HTML-Dokument. Speichern Sie
das Dokument im lokalen Ordner.
B Öffnen Sie die CSS-Stile-Palette, und definieren Sie
die CSS-Stile. 
C Wenn Sie im Dialogfeld Stylesheet bearbeiten

mit gedrückter (Strg)- (Windows) oder (Ü)-Taste (Mac-
intosh) auf die Schaltfläche Fertig klicken, können Sie
alle CSS-Stile in ein externes Stylesheet-Dokument ex-
portieren. Vergessen Sie nicht, dem Dokument die Datei-
erweiterung „.css“ zu geben! 

DW2_v3_47.bmp

S Das Dialogfeld CSS-DATEI EXPORTIEREN

Diese Methode können Sie auch verwenden, wenn Sie
die CSS-Stile in einem vorhandenen HTML-Dokument zu
einem späteren Zeitpunkt in einem externen Stylesheet
speichern wollen, um diese für mehrere Webseiten zu
verwenden. 

Wenn Sie keine CSS-Stile in einem externen 
Stylesheet definieren oder nicht auf die Schalt-
fläche SPEICHERN klicken, wird das CSS-Doku-

ment nicht gespeichert!

Ein externes Stylesheet verknüpfen

Wenn Sie in einem HTML-Dokument die CSS-Stile eines
externen Stylesheets verwenden wollen, müssen Sie das
externe Stylesheet-Dokument mit dem HTML-Dokument
verknüpfen.
A Stellen Sie sicher, dass das betreffende HTML-Doku-
ment bereits gespeichert wurde.
B Öffnen Sie die CSS-Stile-Palette, indem Sie im Laun-
cher auf die Schaltfläche CSS-Stile klicken. Alternativ
dazu können Sie auch im Menü Fenster die Option CSS-

Stile wählen.
C In der CSS-Stile-Palette klicken Sie auf die Symbol-
schaltfläche Stylesheet öffnen. Alternativ dazu können
Sie auch im Menü Text die Option CSS-Stile > Style-

sheet bearbeiten wählen.
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D Klicken Sie im Dialogfeld Stylesheet bearbeiten

auf die Schaltfläche Verknüpfen.
E Daraufhin wird das Dialogfeld Entferntes Style-

sheet hinzufügen geöffnet. Klicken Sie auf die Schalt-
fläche Durchsuchen (Windows) oder Wählen (Macin-
tosh), und wählen Sie ein externes Stylesheet (.css-
Dokument) aus. Klicken Sie auf die Schaltfläche Durch-

suchen (Windows) oder Wählen (Macintosh).
F Sie kehren nun zurück zum Dialogfeld Stylesheet

bearbeiten. Hier wird der Name des von Ihnen erstell-
ten, externen Stylesheets angezeigt. Das Symbol in Form
einer Webseite vor dem Namen deutet an, dass es sich
hier um ein externes Stylesheet handelt.
G Wenn Sie auf die Schaltfläche Fertig klicken und zur
CSS-Stile-Palette zurückkehren, werden die Namen der
benutzerdefinierten Stile des externen Stylesheets ange-
zeigt.

Erst wenn Sie das HTML-Dokument gespei-
chert haben, wird die in einem verknüpften 
externen Stylesheet definierte Formatierung 

in der Browservorschau angezeigt.

Ein externes Stylesheet bearbeiten

Sie haben mehrere Möglichkeiten, um die CSS-Stile eines
externen Stylesheets zu bearbeiten. Eine Möglichkeit ist:
A Öffnen Sie ein beliebiges HTML-Dokument, das mit
dem betreffenden externen Stylesheet verknüpft ist.
B Öffnen Sie die CSS-Stile-Palette, indem Sie im Menü
Fenster die Option CSS-Stile wählen oder im Launcher
auf die Schaltfläche CSS-Stile klicken. Klicken Sie
rechts unten in der CSS-Stile-Palette auf die Symbol-
schaltfläche Stylesheet öffnen.
C Wählen Sie im Dialogfeld Stylesheet bearbeiten

das externe Stylesheet aus, und klicken Sie auf die Schalt-
fläche Bearbeiten. Daraufhin wird ein zweites Dia-
logfeld Stylesheet bearbeiten geöffnet, in dem die für
das externe Stylesheet definierten Stile angezeigt wer-
den.
D Wählen Sie den Namen des CSS-Stils aus, den Sie be-
arbeiten möchten, und klicken Sie auf die Schaltfläche
Bearbeiten. Alternativ dazu können Sie auch auf die
Schaltfläche Neu klicken, um einen neuen CSS-Stil hin-
zuzufügen.

E Vergessen Sie nicht, nachdem Sie Ihre Änderungen
vorgenommenen haben, im Dialogfeld Stylesheet be-

arbeiten auf die Schaltfläche Speichern zu klicken.
Eine alternative Möglichkeit funktioniert wie folgt:

A Wählen Sie im Menü Fenster die Option Dateien

der Site. Doppelklicken Sie auf das .css-Dokument im
lokalen Ordner.
B Daraufhin öffnet Dreamweaver das Dialogfeld Style-

sheet bearbeiten des externen Stylesheets.
C Wählen Sie den Namen des CSS-Stils aus, den Sie be-
arbeiten möchten, und klicken Sie auf die Schaltfläche
Bearbeiten. Alternativ dazu können Sie auch auf die
Schaltfläche Neu klicken, um einen neuen CSS-Stil hin-
zuzufügen.
D Vergessen Sie nicht, nachdem Sie Ihre Änderungen
vorgenommenen haben, im Dialogfeld Stylesheet be-

arbeiten auf die Schaltfläche Speichern zu klicken.
Nun werden die Änderungen für alle Elemente in

HTML-Dokumenten übernommen, die mit Hilfe eines CSS-
Stils des externen Stylesheets formatiert werden.

11.5 CSS-Stile anwenden
HTML-Tag-Stile können Sie nicht explizit als CSS-Stil an-
wenden. Sobald Sie einen Text mit dem Standard-HTML-
Tag formatieren, wird die Formatierung des CSS-Stils an-
gewandt.

Dasselbe gilt auch für CSS-Stile. Sie wenden eine
Kombination von Tags auf ein markiertes Element an, und
wenn Sie diese Kombination auch bei der Definition des
CSS-Stils angegeben haben, wird dieser CSS-Stil automa-
tisch angewandt. Wenn Sie einem Element, wie beispiels-
weise einer Ebene, eine(n) ID (-Namen) geben, der mit ei-
ner ID eines CSS-Stils übereinstimmt, dann wird der CSS-
Stil automatisch angewandt.

Benutzerdefinierte Stile können dagegen explizit auf
Absätze, markierten Text oder andere Elemente ange-
wandt werden.

Alle zur Verfügung stehenden benutzerdefinierten
Stile finden Sie in der CSS-Stile-Palette.

Markieren Sie im Dokumentenfenster eine Textpas-
sage oder ein Element. Wenn Sie den CSS-Stil auf einen
kompletten Absatz anwenden wollen, müssen Sie dafür
sorgen, dass sich der Cursor innerhalb des Absatzes be-
findet.
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Sie haben nun mehrere Möglichkeiten, um einen benut-
zerdefinierten Stil anzuwenden:
U Öffnen Sie die CSS-Stile-Palette, indem Sie im Laun-
cher auf die Schaltfläche CSS-Stile klicken.
Alternativ dazu können Sie auch im Menü Fenster die
Option CSS-Stile wählen. In der CSS-Stile-Palette kli-
cken Sie auf den Namen des gewünschten CSS-Stils.
U Wählen Sie im Menü Text > CSS-Stile einen benut-
zerdefinierten Stil aus.
U Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows)
oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf die
Markierung, und wählen Sie im Kontextmenü über die
Option CSS-Stile einen benutzerdefinierten Stil aus.

Der CSS-Stil wird nun auf die markierten Elemente
oder auf den Absatz angewandt.

Wenn Sie einen CSS-Stil eines Elements oder Absat-
zes entfernen möchten, müssen Sie das betreffende Ele-
ment markieren oder den Cursor in den Absatz setzen.
Öffnen Sie anschließend die CSS-Stile-Palette und klicken
Sie in der CSS-Stile-Palette auf die Zeile (keine).

In der CSS-Stile-Palette wird Ihnen auch angezeigt,
welche benutzerdefinierten Stile auf die Markierung an-
gewandt werden. Wenn Sie das Element im Dokumenten-
fenster markieren, wird in der CSS-Stile-Palette die Zeile
mit dem Namen des angewandten benutzerdefinierten
Stils ausgewählt.

Sie haben auch die Möglichkeit, einen benutzerdefi-
nierten Stil mit Hilfe des Tag-Selectors anzuwenden oder
zu entfernen. Um einen benutzerdefinierten Stil einer
Textpassage zu entfernen, gehen Sie folgendermaßen
vor:
A Setzen Sie den Cursor in die Textpassage mit dem be-
nutzerdefinierten Stil. Oder markieren Sie das Element
mit dem benutzerdefinierten Stil.
B Wählen Sie links unten im Tag-Selector des Doku-
mentenfensters das betreffende Tag aus – in diesem Fall
das Tag <p> oder das Tag <span>.
C Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows)
oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf das
markierte Tag im Tag-Selector.
D Wählen Sie im Kontextmenü die Option Klasse ein-

richten > Keine.

DW2_v3_48.bmp

S Das Kontextmenü des Tag-Selectors

Oben in der CSS-Stile-Palette wird Ihnen 
angezeigt, auf welches Tag der benutzer-
definierte Stil angewandt wird.

11.6 CSS-Stile in  
HTML-Markup konvertieren 

CSS-Stile werden leider nur von Netscape 4.0 oder höher
und vom Internet Explorer ab Version 3.0 unterstützt. In
älteren Browsern wird mit Hilfe von CSS-Stilen formatier-
ter Text nicht mit der Formatierung angezeigt.

In Dreamweaver können Sie eine Webseite mit CSS-
Stilen in eine Seite mit Standard-HTML-Tags umwandeln.

Wählen Sie dazu im Menü Datei die Option Konver-

tieren > 3.0 Browser-kompatibel. Wählen Sie im an-
gezeigten Dialogfeld die Option CSS-Stile in HTML-

Markup.

S Das Dialogfeld 3.0 BROWSER-
KOMPATIBILITÄT HERSTELLEN

Das konvertierte Dokument wird nun in einem Dokumen-
tenfenster geöffnet.
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Nun werden Sie zuerst einen CSS-Stil erstellen, der das
Tag <h1> neu definiert. Dadurch wird sämtlicher Text der
Webseite, der als Überschrift 1 formatiert ist, dem CSS-
Stil entsprechend formatiert.
C Klicken Sie rechts unten in der CSS-Stile-Palette auf
die Symbolschaltfläche Neuer Stil. Alternativ dazu kön-
nen Sie auch im Popupmenü (schwarzer Pfeil) der CSS-
Stile-Palette die Option Neu wählen. Im Dialogfeld Neu-

er Stil aktivieren Sie nun die Option HTML-Tag neu de-

finieren. Wählen Sie in der Dropdown-Liste Tag „h1“
aus. Oder geben Sie „h1“ in das Feld Tag ein. Klicken Sie
auf die Schaltfläche OK.

DW2_v3_50.bmp

S Einen CSS-Stil definieren

D Im Dialogfeld Stildefinition für h1 können Sie
nun den CSS-Stil definieren. Legen Sie folgende Einstel-
lungen für die Kategorie Typ fest: 

Klicken Sie auf die Schaltfläche Anwenden, damit die
Textformatierung im Dokumentenfenster wiedergegeben
wird. Daraufhin wird die Formatierung der ersten Zeile

Schriftart: Arial, Helvetica, sans serif

Größe: 18 Punkte

Groß-/Kleinschreibung: Großbuchstaben

Farbe: Wählen Sie eine Farbe aus 
der Farbpalette aus.

Auszeichnung: Unterstrichen 

Die Konvertierung wird folgendermaßen durchgeführt:

CSS-Stile
In dieser Übung sollen Sie verschiedene Arten von CSS-
Stilen erstellen und anwenden.
A Öffnen Sie das Site-Fenster, und doppelklicken Sie
auf das Dokument „CSS_Stile.htm“ im Ordner „HTML“.
Auf dieser Webseite befinden sich einige Textzeilen, eine
ungeordnete Liste mit Aufzählungszeichen und Text in ei-
ner Tabelle. Ein Teil des Textes ist mit Standard-HTML-
Tags formatiert.
B Wählen Sie im Menü Fenster die Option CSS-Stile,
um die CSS-Stile-Palette zu öffnen. Die CSS-Stile-Palette
ist noch leer, da für diese Webseite noch keine CSS-Stile
definiert wurden.

CSS-Attribut Standard-HTML

color FONT COLOR

font-family FONT FACE

font-size FONT SIZE=”[1-7]”

font-style: oblique I

font-style: italic I

font-weight B

list-style-type: square UL TYPE=”square”

list-style-type: circle UL TYPE=”circle”

list-style-type: disc UL TYPE=”disc”

list-style-type: 
upper-roman

UL TYPE=”I”

list-style-type: 
lower-roman

OL TYPE=”i”

list-style-type: 
upper-alpha

OL TYPE=”A”

list-style-type: 
lower-alpha

OL TYPE=”a”

list-style UL oder OL eventuell mit TYPE

text-align P ALIGN oder DIV ALIGN

text-decoration: 
underline

U

text-decoration: 
line-through

STRIKE
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Alternativ dazu können Sie auch im Popupmenü (schwar-
zer Pfeil) der CSS-Stile-Palette die Option Neu wählen.
Im Dialogfeld Neuer Stil aktivieren Sie nun die Option
Benutzerdefinierten Stil erstellen (Klasse). Ge-
ben Sie den Namen des CSS-Stils in das Feld Name ein:
„Achtung“.

Klicken Sie auf die Schaltfläche OK. 

DW2_v3_52.bmp

I Im Dialogfeld Stildefinition für .Achtung kön-
nen Sie nun den CSS-Stil definieren. Legen Sie folgende
Einstellungen für die Kategorie Typ fest: 
Schriftart: Courier New, Courier, mono 
Größe: 9 Punkt 
Stil: Kursiv 
Stärke: fetter 
Farbe: Wählen Sie eine Farbe aus der 

Farbpalette aus. 
Klicken Sie auf die Schaltfläche OK. Der benutzerdefi-
nierte Stil mit dem Namen „Achtung” wird nun in der
CSS-Stile-Palette angezeigt.
J Markieren Sie im Dokumentenfenster eine unforma-
tierte Textpassage. Klicken Sie in der CSS-Stile-Palette
auf die Zeile mit dem Namen „Achtung“. Der markierte
Text wird nun entsprechend den Einstellungen des benut-
zerdefinierten Stils formatiert. Wenn Sie die Formatie-
rung durch den CSS-Stil rückgängig machen wollen, müs-
sen Sie die betreffende Textpassage markieren und
anschließend in der CSS-Stile-Palette auf die Zeile mit
dem Namen (keine) klicken. Achten Sie dabei darauf,
dass im Tag-Selector links unten im Dokumentenfenster
das Tag <span> ausgewählt ist. Sollte dies nicht der Fall
sein, klicken Sie im Tag-Selector auf das Tag <span>.
K Sie können diesen CSS-Stil auch auf einen Absatz an-
wenden. Setzen Sie den Cursor in einen Absatz mit unfor-
matiertem Text. Wählen Sie in der CSS-Stile-Palette den
benutzerdefinierten Stil aus.
L Lassen Sie sich in einem Browser der Version 4 oder
höher eine Vorschau anzeigen. Wenn Sie sich im Internet

mit dem Tag <h1> geändert. Klicken Sie auf die Schaltflä-
che OK.
E Lassen Sie sich in einem Browser der Version 4 eine
Vorschau anzeigen. Der Text der Kopfzeile wird nun in
Großbuchstaben dargestellt. Lassen Sie sich eine Brow-
servorschau in Netscape Version 3 oder früher anzeigen.
Der Text wird nun dem Tag <h1> entsprechend formatiert.
Auf die gleiche Weise können Sie nun selbst einen CSS-
Stil erstellen, der das Tag <b> neu definiert.
F Im Dialogfeld Stildefinition für b können Sie nun
den CSS-Stil definieren. Legen Sie folgende Einstellun-
gen für die Kategorie Typ fest: 
Schriftart: Verdana, Arial, Helvetica, sans serif 
Größe: 14 Punkte 
Stärke: Fetter 
Farbe: Wählen Sie eine Farbe aus der 

Farbpalette aus.
Auszeichnung: Unterstrichen 
Wählen Sie die Kategorie Hintergrund, und stellen Sie
mit Hilfe der Option Hintergrundfarbe eine Farbe für
den Hintergrund ein. Wählen Sie die Kategorie Block, und
wählen Sie bei Zeichenabstand „1 ems“ aus. Klicken
Sie auf die Schaltfläche Anwenden, damit die Textfor-
matierung im Dokumentenfenster wiedergegeben wird.
Daraufhin wird die Formatierung der zweiten Zeile mit
dem Tag <b> geändert. Klicken Sie auf die Schaltfläche
OK. 
G Lassen Sie sich eine Browservorschau im Internet Ex-
plorer 4 oder höher anzeigen. Der Text wird mit einer Hin-
tergrundfarbe und dem angegebenen Zeichenabstand
dargestellt. Lassen Sie sich eine Browservorschau im
Netscape Communicator anzeigen. Die „fettere“ Stärke
und Einstellung des Zeichenabstands wird nicht darge-
stellt. Lassen Sie sich eine Browservorschau in Netscape
Version 3 oder früher anzeigen. Der Text wird nun wie für
das Tag <b> vorgesehen formatiert.

Erstellen Sie nun einen benutzerdefinierten Stil. Das
hat den Vorteil, dass Sie diesen CSS-Stil auf eine Markie-
rung anwenden können.
H Klicken Sie rechts unten in der CSS-Stile-Palette auf
die Symbolschaltfläche Neuer Stil.

DW2_v3_51.bmp
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Netscape Communicator anzeigen. Das Bild wird nicht als
Aufzählungszeichen dargestellt.

Nun sollen Sie einen CSS-Stil mit Hilfe eines CSS-Se-
lektors erstellen. Dieser Stil soll angewandt werden, wenn
der Text durch die Standard-Tags <h3> und <td> formatiert
wird. Diese Formatierung wird also auf sämtlichen Text in
den Zellen einer Tabellenzeile angewandt, der mit der
Überschrift 3 formatiert ist.
Q Klicken Sie in der CSS-Stile-Palette auf die Symbol-
schaltfläche Neuer Stil. Alternativ dazu können Sie
auch im Popupmenü (schwarzer Pfeil) der CSS-Stile-Pa-
lette die Option Neu wählen. Im Dialogfeld Neuer Stil

aktivieren Sie nun die Option CSS-Selektor verwen-

den. Geben Sie nun die Tag-Namen in das Feld Tag ein: td
h3. Klicken Sie auf die Schaltfläche OK.
DW2_v3_53.bmp

S Einen CSS-Stil mit dem CSS-Selektor erstellen

Im Dialogfeld Stildefinition für td h3 können Sie
nun den CSS-Stil nach Ihren eigenen Vorstellungen defi-
nieren.
R Der Text in der ersten Tabellenzeile wird anschließend
entsprechend den von Ihnen vorgenommenen Einstellun-
gen automatisch formatiert.

Externe Stylesheets haben den Vorteil, dass Sie diese
gleich für mehrere Webseiten der Website verwenden
können. Wenn Sie das externe Stylesheet ändern, wird
auch die Formatierung von allen mit diesem Stylesheet
verknüpften Webseiten geändert.
S Klicken Sie rechts unten in der CSS-Stile-Palette auf
die Symbolschaltfläche Stylesheet öffnen. 

DW2_v3_54.bmp

Alternativ dazu können Sie auch im Menü Text die Op-
tion CSS-Stile > Stylesheet bearbeiten wählen.

Im Dialogfeld Stylesheet bearbeiten klicken Sie
auf die Schaltfläche Verknüpfen.

Explorer und im Netscape Communicator eine Browser-
vorschau anzeigen lassen, werden Sie feststellen, dass
die Einstellung für die „fettere“ Schriftstärke vom Netsca-
pe Communicator nicht wiedergegeben wird. Lassen Sie
sich eine Browservorschau in Netscape Version 3 oder
früher anzeigen. Die Formatierung des benutzerdefinier-
ten Stils wird nicht wiedergegeben, der Text ist nicht for-
matiert.

Nun sollen Sie einen CSS-Stil erstellen, um ein Bild für
die Aufzählungszeichen der ungeordneten Liste zu ver-
wenden.
M Klicken Sie rechts unten in der CSS-Stile-Palette auf
die Symbolschaltfläche Neuer Stil. Alternativ dazu kön-
nen Sie auch im Popupmenü (schwarzer Pfeil) der CSS-Sti-
le-Palette die Option Neu wählen. Im Dialogfeld Neuer

Stil aktivieren Sie nun die Option Benutzerdefinier-

ten Stil erstellen (Klasse). Geben Sie den Namen
des CSS-Stils in das Feld Name ein: Aufzählungszeichen-
liste Klicken Sie auf die Schaltfläche OK.
N Im Dialogfeld Stildefinition für Aufzählungs-

zeichenliste können Sie nun den CSS-Stil definieren.
Legen Sie die folgenden Einstellungen für die Kategorie
Typ fest: 
Schriftart: Courier New, Courier, mono 
Größe: 10 Punkte 
Stärke: fett 
Farbe: Wählen Sie eine Farbe aus der 

Farbpalette aus.
Legen Sie folgende Einstellungen für die Kategorie Liste 
fest:

Listenpunkt-Bild: Klicken Sie auf die Schaltfläche
Durchsuchen und wählen Sie die 
Datei „dot.gif“ im Ordner „Bilder“
aus.

Position: innerhalb
Klicken Sie auf die Schaltfläche OK. Der benutzerdefi-
nierte Stil mit dem Namen „Aufzählungszeichenliste”
wird nun in der CSS-Stile-Palette angezeigt.
O Markieren Sie im Dokumentenfenster sämtlichen Text
der Liste. Klicken Sie in der CSS-Stile-Palette auf den Stil
Aufzählungszeichenliste.
P Lassen Sie sich eine Browservorschau im Internet Ex-
plorer 4 oder höher anzeigen. Das Bild wird nun als Auf-
zählungszeichen vor den Unterpunkten der Liste wieder-
gegeben. Lassen Sie sich eine Browservorschau im
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Im Dialogfeld Entferntes Stylesheet hinzufü-

gen klicken Sie auf die Schaltfläche Durchsuchen

(Windows) oder Wählen (Macintosh). 
Öffnen Sie den Ordner „Stile“, und geben Sie den Na-

men des neuen Stylesheets ein: Überschriften.css.
Wenn Sie mit einem Macintosh arbeiten, müssen Sie

diesen Namen in das Feld URL eingeben. Fügen Sie den
Namen des externen Stylesheets hinter dem Textein, der
sich bereits im Feld befindet!

Vergessen Sie nicht die Dateierweiterung „.css“ ein-
zugeben!

Klicken Sie auf die Schaltfläche Durchsuchen (Win-
dows) oder Wählen (Macintosh).
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Nun kehren Sie in das Dialogfeld Entferntes Styles-

heet hinzufügen zurück. Klicken Sie auf die Schaltflä-
che OK.
T Im Dialogfeld Stylesheet bearbeiten wählen Sie
das externe Stylesheet aus (die Zeile mit dem Symbol ei-
ner Webseite). Klicken Sie auf die Schaltfläche Bearbei-

ten. Es wird nun wiederum ein zweites Dialogfeld Style-

sheet bearbeiten mit dem Namen des externen

Stylesheets in der Titelleiste geöffnet. Hier können Sie
verschiedene Arten von Stilen definieren, die in dem ex-
ternen Stylesheet gespeichert werden.
U Klicken Sie auf die Schaltfläche Neu, und definieren
Sie nach Ihren eigenen Vorstellungen einen benutzerde-
finierten Stil mit dem Namen „Überschrift1“. Erstellen Sie
einen zweiten benutzerdefinierten Stil mit dem Namen
„Überschrift2“. Wenn Sie fertig sind, müssen Sie im Dia-
logfeld Stylesheet bearbeiten mit dem Namen des
externen Stylesheets in der Titelleiste auf die Schaltflä-
che Speichern klicken!
V Nun werden in der CSS-Stile-Palette die beiden Stile
„Überschrift1“ und „Überschrift2“ angezeigt. Markieren
Sie eine Textpassage und klicken Sie in der CSS-Stile-Pa-
lette auf den Namen, um der Textpassage den CSS-Stil
zuzuweisen.

Das Dokument „Überschriften.css“ im 
Ordner „Stile“ muss auf den Webserver 
übertragen werden!

Dieses neue externe Stylesheet können Sie nun mit an-
deren HTML-Dokumenten der Website verknüpfen.
W Öffnen Sie das Site-Fenster, und doppelklicken Sie
auf das Dokument „Umfrage.htm“ im Ordner „HTML“.
X Wählen Sie im Menü Fenster die Option CSS-Stile,
um die CSS-Stile-Palette zu öffnen. Klicken Sie in der
CSS-Stile-Palette auf die Symbolschaltfläche Style-

sheet öffnen. Im Dialogfeld Stylesheet bearbeiten

klicken Sie auf die Schaltfläche Verknüpfen. Im Dialog-
feld Entferntes Stylesheet hinzufügen klicken Sie
auf die Schaltfläche Durchsuchen (Windows) oder
Wählen (Macintosh). Wählen Sie das Dokument „Über-
schriften.css“ im Ordner „Stile“ aus. Klicken Sie auf die
Schaltfläche Durchsuchen (Windows) oder Wählen

(Macintosh). Klicken Sie auf die Schaltfläche OK und an-
schließend auf die Schaltfläche Fertig, um alle Dialog-
felder zu schließen. In der CSS-Stile-Palette werden nun
zwei benutzerdefinierte Stile angezeigt.
Y Platzieren Sie den Cursor in den Überschriftentext, und
klicken Sie in der CSS-Stile-Palette auf Überschrift1

oder Überschrift2.
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Klicken Sie in der CSS-Stile-Palette nicht auf 
den CSS-Stil, den Sie ändern wollen! Der 
Absatz, in dem sich der Cursor befindet, wird 

dann mit diesem CSS-Stil formatiert!

Sie können nun die definierten CSS-Stile bearbeiten:
Z Öffnen Sie die CSS-Stile-Palette. Klicken Sie in der
CSS-Stile-Palette auf die Symbolschaltfläche Style-

sheet öffnen. Wählen Sie den betreffenden CSS-Stil
aus, und klicken Sie auf die Schaltfläche Bearbeiten.
Nehmen Sie im Dialogfeld Stildefinition die ge-
wünschten Änderungen vor. Sämtlicher Text, der dem be-
treffenden CSS-Stil zugewiesen ist, wird dadurch eben-
falls geändert.

Sie können die definierten Stile nun entfernen. Der Text
wird dann mit der „normalen“ Formatierung wiedergege-
ben.
[ Öffnen Sie die CSS-Stile-Palette. Klicken Sie in der
CSS-Stile-Palette auf die Symbolschaltfläche Style-

sheet öffnen. Wählen Sie den betreffenden CSS-Stil
aus, und klicken Sie auf die Schaltfläche Entfernen. Al-
ternativ dazu können Sie auch in der CSS-Stile-Palette
die benutzerdefinierten Stile auswählen und rechts un-
ten auf die Symbolschaltfläche Stil löschen (Papier-
korb) klicken.
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12 Formulare

Kurz gefasst:

Formulare bieten Ihnen interessante Möglichkeiten für die Kommunikation mit den Besuchern Ihrer Website. Sie geben
dem Besucher die Möglichkeit, Feedback zu geben, Informationen weiterzuleiten oder abzurufen sowie Waren oder
Dienstleistungen zu bestellen.
In diesem Kapitel lernen Sie, wie Sie in Dreamweaver Webseiten mit Formularen erstellen können. Dabei können aller-
dings nicht alle Aspekte berücksichtigt werden, da einige Einstellungen, die Sie beim Erstellen eines Formulars vorneh-
men müssen, von der Anwendung oder der Art der Datenverarbeitung abhängig sind.

Ein Formular besteht aus zwei Komponenten:
A Aus dem Formular, das der Besucher in seinem Brow-
serfenster zu sehen bekommt und in dem die Daten ein-
gegeben oder ausgewählt werden können. Das Formular
wird im HTML-Dokument beschrieben und kann in
Dreamweaver erstellt werden.
B Die Daten des ausgefüllten Formulars müssen verar-
beitet werden. Das kann mit Hilfe eines Programms auf
dem Webserver, eines JavaScripts im HTML-Dokument,
das das Formular enthält, oder eines externen Java-
Scripts geschehen. In jedem Fall muss ein Programm
oder Script zur Weiterverarbeitung der Daten vorhanden
sein oder geschrieben werden.

Um ein Formular vollständig zu erstellen, benötigen
Sie also Informationen Ihres Internet Service Providers
oder Systemadministrators, insbesondere darüber, wel-
che Anwendung eingesetzt werden kann, um die Daten zu
verarbeiten.

In Dreamweaver können Formulare Standardobjekte
enthalten, wie beispielsweise Textfelder, Schaltflächen,
Kontrollkästchen, Optionsschaltflächen, Popupmenüs
oder Listen.

In der Objektpalette finden Sie in der Kategorie For-

mulare alle Objekte, die Sie für das Erstellen eines For-
mulars benötigen. 
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S Die Kategorie FORMULARE der Objektpalette

Sie können ein HTML-Dokument erstellen, das lediglich
aus einem Formular besteht. Sie können auch in eine
„gewöhnliche“ Webseite ein oder mehrere Formulare
einbauen.

Es hat keinen Sinn, Formular-Objekte außer-
halb des <form>-Tags zu positionieren!

Wenn Sie ein Formular für eine Webseite erstellen, dann
wird eigentlich nur ein Bereich für das Formular be-
stimmt. Dieser Bereich wird durch das Tag <form> defi-
niert.

In diesem Bereich können Sie dann verschiedene For-
mular-Objekte definieren, die die Daten enthalten, die
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dann übermittelt werden sollen. In dem Formularbereich
können Sie auch „normale” HTML-Elemente verwenden,
wie beispielsweise Text, Bilder und Tabellen.

Im Eigenschaften-Inspektor des Formulars geben Sie
an, welche Anwendung die Daten des Formulars auf wel-
che Weise verarbeiten soll.

Wenn Sie im Menü Ansicht die Option Unsicht-

bare Elemente aktiviert haben, wird das Formular im
Dokumentenfenster in Form eines rot gestrichelten Recht-
ecks angezeigt. Wenn sich der Cursor in diesem Rechteck
befindet, wird links unten im Tag-Selector des Dokumen-
tenfensters das Tag <form> angezeigt. Wenn Sie auf das
<form>-Tag klicken, wird das Formular markiert.

Wenn Sie möchten, dass der Text und die 
Formular-Objekte sauber untereinander 
ausgerichtet werden, dann können Sie im 

Formular eine Tabelle ohne Rahmen verwenden! In die 
Tabellenzellen positionieren Sie dann die Formular-
Objekte, wie beispielsweise Popupmenüs, Textfelder 
oder Optionsschaltflächen.

S Das Formular wird im Dokumentenfenster in Form 
eines rot gestrichelten Rechtecks angezeigt.

Um ein Formular zu erstellen, gehen Sie folgendermaßen
vor:
A Stellen Sie sicher, dass sich der Cursor an der Positi-
on befindet, an der Sie das Formular erstellen wollen.
Wählen Sie in der Objektpalette die Kategorie Formula-

re aus. Klicken Sie auf das Objekt Formular einfügen.
Alternativ dazu können Sie auch im Menü Einfügen die
Option Formular wählen.
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S Der Eigenschaften-Inspektor eines Formulars

B Markieren Sie das Formular und öffnen Sie den Eigen-
schaften-Inspektor: Formularname – Geben Sie dem For-
mular hier einen Namen. Wenn Sie ein Formular benen-
nen, können Sie das Formular mit einer Skriptsprache,
wie zum Beispiel JavaScript, steuern.
U Aktion – Geben Sie hier die Server-Anwendung an,
die die Daten des Formulars verarbeiten soll. Zumeist
wird es sich dabei um ein CGI-Script auf dem Webserver
handeln, so dass Sie hier dann den entsprechenden URL
eingeben müssen. Zum Beispiel: 
http://194.151.128.170/cgi-bin/mailform.
U Methode – legt fest, wie die Formulardaten verarbei-
tet werden. Folgende Methoden stehen Ihnen zur Verfü-
gung: Standard, Get oder Post.
U Get (abrufen) – fügt dem URL Formularwerte hinzu
und sendet eine GET-Anfrage an den Webserver. Da URLs
maximal 8192 Zeichen lang sein dürfen, können Sie diese
Methode bei sehr langen Formularen nicht verwenden.
U Post (veröffentlichen) – übermittelt die Werte im
Body einer Nachricht und sendet eine POST-Anfrage an
den Webserver. Dabei handelt es sich um die gebräuch-
lichste Methode.
U Standard – verwendet die Standardmethode des
Browsers (in der Regel GET).

Formular-Objekte fügen Sie wie folgt in das Formular
ein:
A Stellen Sie sicher, dass im Menü Ansicht die Option
Unsichtbare Elemente aktiviert ist.
B Setzen Sie den Cursor in das rot gestrichelte Recht-
eck, damit die Objekte innerhalb des Tags <form> definiert
werden.
C Wählen Sie in der Objektpalette die Kategorie For-

mulare aus.
D Klicken Sie in der Objektpalette auf ein Objekt.

Beispiel:

Nehmen Sie einmal an, Sie wollten ein Formular erstel-
len, dessen Daten an eine E-Mail-Adresse verschickt wer-
den sollen. Dieses Formular wird mit Hilfe eines CGI-
Scripts und der POST-Methode vom Webserver verarbei-
tet. Wenn Sie die dazu benötigten Einstellungen im Ei-
genschaften-Inspektor des markierten Formulars festge-
legt haben, müssen Sie erst einige versteckte Felder
(hidden fields) erstellen. Versteckte Felder sind im For-
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mular nicht sichtbar. Sie enthalten Informationen, die für
den Besucher der Website nicht relevant sind, aber beim
Verarbeiten der Formulardaten als E-Mail von dem CGI-
Script verwendet werden. 

Wählen Sie im Menü Einfügen die Option Formular-

objekt > Verborgenes Feld, oder klicken Sie in der Ob-
jektpalette (Kategorie Formulare) auf das Objekt Ver-

stecktes Feld einfügen. Versteckte Felder werden im
Dokumentenfenster als unsichtbare Elemente angezeigt. Von
daher muss im Menü Ansicht die Option Unsichtbare

Elemente aktiviert sein.
Öffnen Sie anschließend den Eigenschaften-Inspektor

und geben Sie hier den Namen und den Wert des ver-
steckten Felds an.

A Name des versteckten Feldes: USER
Wert: Jan@firma.de

Dieses versteckte Feld schickt die Formulardaten im
Body einer E-Mail an die E-Mail-Adresse „jan@firma.de“.
B Name des versteckten Felds: SUBJECT

Wert: Bestellformular
Dieses versteckte Feld stattet die Formulardaten der ver-
sendeten E-Mail mit dem Subject oder Betreff „Bestell-
formular“ aus.
C Name des versteckten Felds: LINK

Wert: http://www.firma.de/danksagung.htm
Dieses versteckte Feld sorgt dafür, dass nach dem Ver-
senden des Formulars die Webseite mit der URL-Adresse
„http://www.firma.de/danksagung.htm“ geöffnet wird.

Informieren Sie sich bei Ihrem Systemadminis-
trator oder Internet-Provider, welche Namen 
Sie für versteckte Felder verwenden können 

oder müssen!

Wie bei den meisten anderen Elementen, die Sie in
Dreamweaver auf einer Webseite einfügen können, kön-
nen Sie auch Formular-Objekten im Eigenschaften-
Inspektor einen Namen geben. Neben der Möglichkeit,
Verhaltensweisen für diese Objekte verwenden zu kön-
nen, haben die Namen noch eine wichtige andere Funk-
tion.

Wenn Sie die Formulardaten als E-Mail verschicken wol-
len, dann werden diese zumeist in alphabetischer Rei-
henfolge der Namen in den Body der E-Mail aufgenom-
men. Außerdem werden meistens erst die Daten der For-
mular-Objekte, deren Name mit einem Großbuchstaben
beginnt, alphabetisch angezeigt. Anschließend werden
dann die Daten der Formular-Objekte in alphabetischer
Reihenfolge wiedergegeben, deren Namen mit einem
Kleinbuchstaben beginnt.

Wenn Sie beispielsweise ein Formular mit vier aufein-
ander folgenden Textfeldern mit den Namen „Name“,
„Adresse“, „Wohnort“ und „Postleitzahl“ sowie ein Pop-
upmenü mit dem Namen „Interessen“ verwenden, sieht
der Body der E-Mail folgendermaßen aus:

Die Anordnung der Daten in der E-Mail ist von der Anwen-
dung abhängig, die die Daten verarbeitet. Das oben ge-
zeigte Beispiel gibt ungefähr das wieder, was „standard-
mäßig“ geschieht.

S Versteckte Felder

Wenn Sie die Reihenfolge der Daten ändern wollen, dann
müssen Sie die Namen der Formular-Objekte ändern. Vor
dem Namen geben Sie dann beispielsweise F01_, F02_,
F03_ usw. ein.

Der Body der E-Mail sähe dann folgendermaßen aus:

Adresse = Janstraße 3

Interessen = Fußball

Name = Jan Jansen

Postleitzahl = 55555

Wohnort = Janstadt

F01_Name = Jan Jansen

F02_Adresse = Janstraße 3

F03_Postleitzahl = 55555

F04_Wohnort = Janstadt

F05_Interessen = Fußball
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12.1 Übersicht über die Objekte,  
die in ein Formular eingefügt 
werden können

Textfelder

Diese Objekte verwenden Sie, wenn der Besucher Daten
in ein Textfeld eingeben soll.
A Wählen Sie im Menü Einfügen die Option Formular-

objekt > Textfeld. Alternativ dazu können Sie auch in
der Objektpalette (Kategorie Formulare) auf das Ob-
jekt Textfeld einfügen klicken.
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S Ein Textfeld einfügen

B Öffnen Sie den Eigenschaften-Inspektor:
U Textfeld – Geben Sie hier einen Namen für das Text-
feld an. Dieser Name wird im Body der E-Mail als Titel der
von dem Besucher einzugebenden Daten angezeigt.
Jedes Textfeld muss über einen eindeutigen Namen ver-
fügen.
U Zeichenbreite – Legen Sie hier die Höchstanzahl der
Zeichen fest, die im Feld angezeigt werden können. Je
größer der Wert ist, desto breiter wird das Textfeld. 
U Max. Zeichen/Anzahl an Zeilen – Geben Sie hier an,
wie viele Zeichen maximal in das Feld eingegeben wer-
den können. Bei mehrzeiligen Textfeldern wird durch die-
sen Wert die Höchstanzahl der Zeilen festgelegt. 
U Typ – Geben Sie hier an, ob es sich um ein einzeiliges
oder mehrzeiliges Textfeld handelt oder um ein Kenn-
wortfeld. Wenn Sie Kennwort wählen, werden die ein-
gegebenen Zeichen als Aufzählungszeichen oder Stern-
chen dargestellt. 
U Anfangswert – Hiermit geben Sie den Text ein, der
beim erstmaligen Laden des Formulars im Feld angezeigt
werden soll. 
U Umbruch – Diese Option steht nur für mehrzeilige
Textfelder zur Verfügung. Hier können Sie angeben, ob
der eingegebene Text automatisch umbrochen werden
soll oder nicht.

Schaltflächen

Diese Objekte können Sie verwenden, um das Formular
an eine vorgegebene Adresse zu senden (Abschicken)
oder um alle Eingaben des Besuchers zu löschen
(Zurücksetzen).
A Wählen Sie im Menü Einfügen die Option Formu-

larobjekt > Schaltfläche. Alternativ dazu können Sie
auch in der Objektpalette (Kategorie Formulare) auf
das Objekt Schaltfläche einfügen klicken.
B Öffnen Sie den Eigenschaften-Inspektor: 
U Schaltfläche – Hier können Sie einen Namen für die
Schaltfläche angeben. 
U Beschriftung – Geben Sie hier den Text ein, der auf
der Schaltfläche als Beschriftung wiedergegeben werden
soll.

S Eine Schaltfläche einfügen

U Aktion – Hier legen Sie fest, welche Aktion durchge-
führt werden soll, wenn auf die Schaltfläche geklickt wird.
Wenn Sie Abschicken wählen, wird das Formular abge-
schickt. Wählen Sie dagegen Zurücksetzen, dann wer-
den die Eingaben gelöscht, und das Formular kann eventu-
ell neu ausgefüllt werden. Keine bedeutet, dass das
Formular weder abgeschickt noch zurückgesetzt wird.

Kontrollkästchen

Diese Objekte können Sie verwenden, wenn der Besu-
cher die Möglichkeit erhalten soll, Mehrfachauswahlen
zu treffen.
A Wählen Sie im Menü Einfügen die Option Formular-

objekt > Kontrollkästchen. Alternativ dazu können
Sie auch in der Objektpalette (Kategorie Formulare)
auf das Objekt Kontrollkästchen einfügen klicken.
B Öffnen Sie den Eigenschaften-Inspektor: 
U Kontrollkästchen – Hier können Sie dem Kontroll-
kästchen einen Namen geben. 

Wenn Sie mehrere Kontrollkästchen verwenden, die
sich alle auf dieselbe Frage beziehen, dann können Sie al-
len Kontrollkästchen denselben Namen geben. Beispiel:
Auf die Frage „Welche Macromedia-Produkte verwenden
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B Öffnen Sie den Eigenschaften-Inspektor: 
U Optionsschalter – Geben Sie der Optionsschaltfläche
hier einen Namen. Alle Optionsschaltflächen, die zur sel-
ben Optionsgruppe gehören, müssen denselben Namen
haben. 
U Aktivierter Wert – Wenn das Formular abgeschickt
wird und der Besucher die Optionsschaltfläche aktiviert
hat, wird dieser Wert in der E-Mail angezeigt. Geben Sie
jeder Optionsschaltfläche einen eigenen aktivierten
Wert. 
U Anfangsstatus – Hier können Sie festlegen, ob die
Optionsschaltfläche beim erstmaligen Laden des Formu-
lars aktiviert oder deaktiviert sein soll. Sie können nur für
eine Optionsschaltfläche einer Optionsgruppe den An-
fangsstatus Aktiviert angeben.

Listen und Menüs

Wenn Sie dem Besucher die Möglichkeit geben wollen,
eine Auswahl aus einer vordefinierten Optionsliste zu
treffen, dann können Sie dazu Listen- und Menü-Objekte
verwenden. Der Besucher kann die Optionen dann in ei-
nem Popupmenü oder in einer Liste anklicken bzw. aus-
wählen.

S Eine Liste oder ein Menü einfügen

A Wählen Sie im Menü Einfügen die Option Formu-

larobjekt > Liste/Menü. Alternativ dazu können Sie
auch in der Objektpalette (Kategorie Formulare) auf
das Objekt Liste/Menü einfügen klicken.

S Eine Optionsschaltfläche einfügen

Sie?“ gibt es vier mögliche Antwortoptionen, die aktiviert
werden können: „Fireworks“, „Dreamweaver“, „Flash“
und „Director“. Alle Kontrollkästchen haben den Namen
„Verwendete Produkte“. Dies führt in der E-Mail bei Akti-
vierung der Kontrollkästchen „Fireworks“ und „Flash“ zu
folgendem Ergebnis: 

S Ein Kontrollkästchen einfügen

U Aktivierter Wert – Wenn das Formular abgeschickt
wird und der Besucher das Kontrollkästchen aktiviert
hat, wird dieser Wert in der E-Mail angezeigt. Geben Sie
jedem Kontrollkästchen einen eigenen aktivierten Wert.
Anfangsstatus – Hier können Sie festlegen, ob das Kon-
trollkästchen beim erstmaligen Laden des Formulars ak-
tiviert oder deaktiviert sein soll.

Optionsschaltflächen

Diese Objekte können Sie verwenden, wenn sich der Be-
sucher bei Mehrfachauswahlen für eine Antwort ent-
scheiden soll.

Um den Optionsschaltflächen einer zusam-
mengehörenden Gruppe denselben Namen zu 
geben, können Sie die Optionen KOPIEREN und 

EINFÜGEN verwenden.

Um dafür zu sorgen, dass nur eine einzige Optionsschalt-
fläche aktiviert werden kann, müssen alle Optionsschalt-
flächen einer Optionsgruppe denselben Namen haben.
Wenn dabei nur ein einziger Buchstabe von dem Namen
abweicht, kann der Besucher zwischen mehreren Optio-
nen auswählen.
A Wählen Sie im Menü Einfügen die Option Formu-

larobjekt > Optionsschaltfläche. Alternativ dazu
können Sie auch in der Objektpalette (Kategorie Formu-

lare) auf das Objekt Optionsschalter einfügen kli-
cken.

Verwendete Produkte = Fireworks 

Flash
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B Öffnen Sie den Eigenschaften-Inspektor: 
U Liste/Menü – Hier geben Sie dem Formularobjekt ei-
nen Namen. Dieses Feld muss ausgefüllt werden, und es
muss sich um einen eindeutigen Namen handeln. 
U Typ – Wenn Sie ein Popupmenü verwenden wollen,
wählen Sie hier die Option Menü. Wollen Sie eine Liste
mit einer Bildlaufleiste verwenden, dann wählen Sie die
Option Liste. Bei einer Liste können Sie im Feld Höhe an-
geben, wie viele Zeilen der Liste gleichzeitig angezeigt
werden sollen. Wenn der angegebene Wert niedriger ist
als die Anzahl der Zeilen, muss der Besucher Bildlaufleis-
ten verwenden, um sich den restlichen Inhalt der Liste
anzeigen zu lassen. Außerdem können Sie bei einer Liste
festlegen, ob der Besucher mehrere Elemente aus der
Liste auswählen kann. In diesem Fall müssen Sie das
Kontrollkästchen Mehrere zulassen aktivieren. 
U Listenwerte – Wenn Sie auf diese Schaltfläche kli-
cken, wird das Dialogfeld Listenwerte eingeblendet, in
dem Sie die Elemente des Popupmenüs oder der Liste
definieren können. Jedes Element verfügt über eine Be-
zeichnung (das ist der Text, der im Popupmenü oder in
der Liste angezeigt wird) und einen Wert (der mit dem
Formular verschickt wird). Wenn Sie keinen Wert definie-
ren, wird stattdessen die Bezeichnung an die verarbei-
tende Anwendung verschickt. Verwenden Sie die Schalt-
flächen mit dem Plus- und Minuszeichen links oben im
Dialogfeld, um Elemente zu entfernen oder hinzuzufü-
gen. Verwenden Sie die Schaltflächen mit den nach unten
und oben weisenden Pfeilen, um die Reihenfolge der Ele-
mente zu ändern. 
U Zuerst ausgewählt – Hier können Sie ein Element
auswählen, das im Popupmenü oder in der Liste beim
erstmaligen Laden des Formulars angezeigt werden soll.
Dateifelder

Diese Objekte verwenden Sie, um eine Datei zusam-
men mit den Formulardaten zu übertragen. Neben dem
Feld, in das der Dateiname eingegeben werden kann, wird
standardmäßig eine Durchsuchen-Schaltfläche ange-
zeigt. Mit Hilfe dieser Schaltfläche kann der Besucher
nach dem Dokument suchen.

S Ein Dateifeld einfügen

A Wählen Sie im Menü Einfügen die Option Formu-

larobjekt > Dateifeld. Alternativ dazu können Sie
auch in der Objektpalette (Kategorie Formulare) auf
das Objekt Dateifeld einfügen klicken.
B Öffnen Sie den Eigenschaften-Inspektor: 
U Dateifeld – Geben Sie dem Dateifeld hier einen Na-
men. Dieses Feld muss ausgefüllt werden, und es muss
sich um einen eindeutigen Namen handeln.
U Zeichenbreite – Hier legen Sie die Höchstanzahl der
Zeichen fest, die im Dateifeld angezeigt werden können.
Je größer der Wert ist, desto breiter wird das Dateifeld. 
U Max. Zeichen – Geben Sie hier an, wie viele Zeichen
maximal in das Feld eingegeben werden können.

Bildfelder

Wenn Sie diese Formular-Objekte verwenden, können Sie
eine Standardschaltfläche zum Abschicken der Formular-
daten durch eine selbst gestaltete Schaltfläche in Form
einer Grafik ersetzen.
A Wählen Sie im Menü Einfügen die Option Formu-

larobjekt > Bildfeld. Alternativ dazu können Sie auch
in der Objektpalette (Kategorie Formulare) auf das Ob-
jekt Bildfeld einfügen klicken.
B Öffnen Sie den Eigenschaften-Inspektor: 
U Bildfeld – Geben Sie hier einen Namen für das Bild-
feld an. 
U Qu. – Wählen Sie hier die Bilddatei aus. 
U Alt. – Hier können Sie alternativen Text eingeben, der
angezeigt werden soll, wenn der Browser keine Bilder
darstellen kann. In einigen Browsern wird dieser Text
auch angezeigt, wenn sich der Mauszeiger über dem Bild
befindet.

S Ein Bildfeld einfügen
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Wenn Sie Bildfelder verwenden wollen, sollten 
Sie sich bei Ihrem Internet Service Provider 
oder Ihrem Systemadministrator erkundigen, 

ob so genannte „Anonymous File Uploads“ erlaubt sind.

Wenn Formular-Objekte mit einem Input-Type-Wert defi-
niert sind, den Dreamweaver nicht erkennt, werden im Ei-
genschaften-Inspektor so genannte Generische Feldei-
genschaften angezeigt.

Wenn Sie Formulare erstellen, werden diese 
von Netscape und vom Internet Explorer unter-
schiedlich dargestellt. In Netscape werden alle 

Textfelder breiter dargestellt als im Internet Explorer, 
jedenfalls viel breiter als im Dokumentenfenster von 
Dreamweaver!
Lassen Sie sich also immer erst eine Browservorschau 
des Formulars in Netscape anzeigen!

Wenn Sie den Feldtyp im Eigenschaften-Inspektor in ei-
nen Wert ändern, den Dreamweaver erkennt, wird der Ei-
genschaften-Inspektor aktualisiert, und die Eigenschaf-
ten des betreffenden Typs werden angezeigt (Text, Op-
tion, Kontrollkästchen, Datei, Bild).
U Eingabename – weist dem Feld einen Namen zu.
U Typ – Hier wird der Wert für den Input Type angezeigt,
der auch im HTML-Quelltext angezeigt wird.
U Wert – legt den Wert des Felds fest, der mit den For-
mulardaten verschickt wird.
U Parameter – Wenn Sie auf diese Schaltfläche klicken,
wird das Dialogfeld Parameter geöffnet, in dem Sie die
aktuellen Feldattribute des HTML-Quelltexts anzeigen
sowie Attribute hinzufügen oder entfernen können.
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S Die Feldeigenschaften eines Formularobjekts

Ein E-Mail-Formular erstellen
In dieser Übung sollen Sie ein E-Mail-Formular erstellen.
Bei dieser Übung müssen einige Abstriche gemacht wer-
den, da Sie nicht auf die Anwendung zurückgreifen kön-

nen, die die Formulardaten verarbeitet. Von daher kön-
nen Sie das Formular auch nicht verschicken.
A Öffnen Sie das Site-Fenster, und doppelklicken Sie
auf das Dokument „Umfrage.htm“ im Ordner „HTML“.
B Stellen Sie sicher, dass im Menü Ansicht die Option
Unsichtbare Elemente aktiviert ist.

Sie müssen nun zuerst das Formular definieren:
C Wählen Sie in der Objektpalette die Kategorie For-

mulare aus.
D Setzen Sie den Cursor an die Position, an der das For-
mular eingefügt werden soll, und klicken Sie in der Ob-
jektpalette auf das Objekt Formular einfügen. Alter-
nativ dazu können Sie auch im Menü Einfügen die
Option Formular wählen. Daraufhin wird das Formular
im Dokumentenfenster in Form eines rot gestrichelten
Rechtecks angezeigt. Sie können nun ein Formular mit
Feldern, Kontrollkästchen, Optionsschaltflächen, Popup-
menüs usw. erstellen.

Nun müssen Sie noch die Anwendung angeben, die
die Formulardaten verarbeiten soll, sobald der Besucher
der Webseite auf die Abschicken-Schaltfläche klickt.
Das ist in dieser Übung leider nicht möglich, da Sie sich
erst die benötigten Informationen bei Ihrem Internet Ser-
vice Provider oder Systemadministrator beschaffen müs-
sen.
E Stellen Sie sicher, dass sich der Cursor innerhalb des
Formulars befindet, und klicken Sie anschließend im Tag-
Selector des Dokumentenfensters auf das Tag <form>. Das
Formular wird nun markiert. Im Eigenschaften-Inspektor
geben Sie den Namen des Programms, das die Formular-
daten verarbeiten soll, das Feld Aktion ein. Zum Bei-
spiel: mailform.cgi. Später werden Sie hier die vollständi-
ge URL-Adresse des Programms eingeben.

Nun müssen Sie erst einige versteckte Felder definie-
ren, die dem Datenverarbeitungsprogramm mitteilen, wie
die Formulardaten verarbeitet werden sollen. Auch bei
diesem Schritt handelt es sich wieder nur um ein theoreti-
sches Beispiel, da Sie auch diese Informationen von Ih-
rem Internet Service Provider oder Systemadministrator
erhalten.
F Stellen Sie sicher, dass sich der Cursor innerhalb des
Formulars befindet. Wählen Sie im Menü Einfügen die
Option Formularobjekt > Verborgenes Feld. Oder
klicken Sie in der Objektpalette (Kategorie Formulare)
auf das Objekt Verstecktes Feld einfügen.
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Eventuell sollten Sie die Zeichenbreite für das Textfeld
der Postleitzahl auf den Wert „7“ einstellen.

Zusätzlich soll dem Besucher die Möglichkeit gege-
ben werden, aus mehreren Optionen eine Option auszu-
wählen. Hierfür können Sie Optionsschaltflächen oder ein
Menü bzw. eine Liste verwenden.

In diesem Fall sollen Sie ein Popupmenü verwenden,
in dem der Besucher seine Wahl treffen kann.
I Setzen Sie den Cursor unter der Tabelle in eine neue
Zeile. Geben Sie folgende Frage ein: Wie viele Personen
arbeiten in Ihrer Firma?
J Klicken Sie in der Objektpalette (Kategorie Formu-

lare) auf das Objekt Liste/Menü einfügen. Markieren
Sie das Formular-Objekt, und nehmen Sie im Eigenschaf-
ten-Inspektor folgende Einstellungen vor: Liste/Menü:
06_Anzahl der Arbeitnehmer Klicken Sie auf die Schaltflä-
che Listenwerte. Im Dialogfeld Listenwerte können
Sie nun die Wahlmöglichkeiten des Popupmenüs definie-
ren. In der Spalte Elementbezeichnung geben Sie die
Wahlmöglichkeiten an. In der Spalte Wert geben Sie an,
welcher Wert übermittelt werden soll, wenn diese Wahl-
möglichkeit gewählt wird. Mögliche Antworten: 1, 1-5,
5-10, 10-50 und 50 oder mehr.

S Eine Liste erstellen

Sie können die (ÿ_)-Taste verwenden, um 
sich durch die Felder des Dialogfelds LISTEN-
WERTE zu bewegen.

Außerdem soll es dem Besucher ermöglicht werden,
Mehrfachauswahlen zu treffen. Hierfür verwenden Sie
Kontrollkästchen. Geben Sie für alle Kontrollkästchen der
Gruppe denselben Namen und unterschiedliche Werte
an. Auch hierfür verwenden Sie wieder eine Tabelle.

G Das versteckte Feld ist markiert, so dass Sie nun im
Eigenschaften-Inspektor folgende Einstellungen vorneh-
men können: 
Name des versteckten Felds: User; 
Wert: z.B.: info@probesite.de; 
Auf diese Weise können Sie mehrere versteckte Felder er-
stellen, beispielsweise für das „Subject“, den Betreff der
E-Mail. Oder aber einen „Link”, der bestimmt, welches
HTML-Dokument geöffnet wird, wenn der Besucher der
Webseite auf die „Abschicken“-Schaltfläche klickt.

Der Besucher der Webseite soll zuerst seine Adress-
daten angeben. Hierfür verwenden Sie Textfelder. Sie be-
nötigen von dem Besucher folgende Angaben: Firmen-
name, Name, Adresse, Postleitzahl und Wohnort.

Um dafür zu sorgen, dass alle Objekte sauber ausge-
richtet werden, sollten Sie eine Tabelle verwenden.
H Wählen Sie im Menü Einfügen die Option Tabelle.
Nehmen Sie folgende Einstellungen vor: 
Zeilen: 5 
Spalten: 2 
Breite: 600 Pixel 
Rahmen: 0 

Zellauffüllung: 0 
Zellraum: 0

Geben Sie folgenden Text in die Zellen der ersten Spalte
ein: Firmenname, Name, Adresse, Postleitzahl, Wohnort.
Setzen Sie den Cursor in die Zelle neben der Zelle „Fir-
menname“. Klicken Sie in der Objektpalette auf das Ob-
jekt Textfeld einfügen. Öffnen Sie den Eigenschaften-
Inspektor und nehmen Sie folgende Einstellungen vor:
Textfeld: 01_Firmenname 
Zeichenbreite: 50

Einzeilig
Markieren Sie das Textfeld, und verwenden Sie die Tas-
tenkombination (Strg)+(C) (Windows) oder (Ü)+(C)
(Macintosh), um es zu kopieren. Setzen Sie den Cursor
stets wieder in die nächste Zelle der zweiten Spalte, und
verwenden Sie die Tastenkombination (Strg)+(V) (Win-
dows) oder (Ü)+(V) (Macintosh), um das Textfeld einzu-
fügen. Geben Sie für jedes eingefügte Textfeld einen an-
deren Namen an: 
Zeile 2 – Spalte 2: 02_Name 
Zeile 3 – Spalte 2: 03_Adresse 
Zeile 4 – Spalte 2: 04_Postleitzahl 
Zeile 5 – Spalte 2: 05_Wohnort
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K Setzen Sie den Cursor unten im Dokumentenfenster
in eine neue Zeile.
L Wählen Sie im Menü Einfügen die Option Tabelle.
Nehmen Sie folgende Einstellungen vor: 
Zeilen: 4 

Spalten: 3 

Breite: 600 Pixel 
Rahmen: 0 

Zellauffüllung: 0 
Zellraum: 0

Geben Sie in die Tabellenzellen den Text der hier gezeig-
ten Abbildung ein:

DW2_v3_70.bmp

M Setzen Sie den Cursor in die erste Zeile der mittleren
Spalte. Klicken Sie in der Objektpalette (Kategorie For-

mulare) auf das Objekt Kontrollkästchen einfü-

gen. Stellen Sie sicher, dass das Kontrollkästchen mar-
kiert ist, und nehmen Sie im Eigenschaften-Inspektor
folgende Einstellungen vor: 
Kontrollkästchen: 07_Hinweis 
Aktivierter Wert: Website Macromedia
Anfangsstatus: Nicht aktiviert
Erstellen Sie auf die gleiche Weise für jede Zelle der zwei-
ten Spalte ein Kontrollkästchen, jedes Mal mit dem Text
der dritten Spalte als aktiviertem Wert.

Zum Schluss muss noch eine „Abschicken“- und eine
„Zurücksetzen“-Schaltfläche erstellt werden, um das For-
mular abschicken oder die Angaben löschen zu können.
N Setzen Sie den Cursor in die letzte Tabellenzelle
rechts vom Text. Drücken Sie zweimal auf die (ÿ_)-Tas-
te, um der Tabelle zwei neue Zeilen hinzuzufügen. Setzen
Sie den Cursor in die erste Zelle der letzten Zeile.
O Klicken Sie in der Objektpalette (Kategorie Formu-

lare) auf das Objekt Schaltfläche einfügen. Stellen
Sie sicher, dass die Schaltfläche markiert ist, und neh-
men Sie im Eigenschaften-Inspektor folgende Einstellun-
gen vor: 
Beschriftung: Abschicken 
Aktion: Abschicken
Setzen Sie den Cursor in die letzte Zelle der Tabelle. Kli-
cken Sie in der Objektpalette (Kategorie Formulare)
auf das Objekt Schaltfläche einfügen. Stellen Sie si-
cher, dass die Schaltfläche markiert ist, und nehmen Sie
im Eigenschaften-Inspektor folgende Einstellungen vor: 
Beschriftung: Löschen 
Aktion: Zurücksetzen
Speichern Sie das Dokument, und lassen Sie sich eine
Browservorschau anzeigen. Sie können das Formular lei-
der nicht testen, da Sie es nicht abschicken können.
Gleichwohl können Sie überprüfen, ob das Formular im
Browser korrekt dargestellt wird.
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13 Verhaltensweisen

Kurz gefasst:

In Dreamweaver können Sie mit Hilfe von Verhaltensweisen interaktive Webseiten erstellen. So können Sie zum Bei-
spiel ein Bild definieren, das sich verändert, sobald der Besucher der Webseite die Maus über das Bild bewegt. Außer-
dem können Sie eine Popup-Meldung einblenden oder ein neues Browserfenster mit spezifischen Eigenschaften öffnen
sowie Audio-Dateien abspielen, Animationen starten und stoppen oder die Browserversion kontrollieren.
Mit Verhaltensweisen können Sie Webseiten intelligenter, attraktiver und dynamischer gestalten. In diesem Kapitel
lernen Sie, mit Verhaltensweisen zu arbeiten.

Sie können beispielsweise einer kompletten Webseite,
einem Hyperlink, einem Bild oder einem Formular Verhal-
tensweisen hinzufügen.

Dazu markieren Sie das betreffende Element im Doku-
mentenfenster, öffnen den Verhaltensweisen-Inspektor,
wählen aus einem Popupmenü eine Aktion aus, nehmen
die entsprechenden Einstellungen im nachfolgenden Dia-
logfeld vor, wählen ein Ereignis aus – und Dreamweaver
generiert dann das benötigte JavaScript und den HTML-
Quelltext.

Verhaltensweisen können nicht im Dokumentenfens-
ter von Dreamweaver überprüft werden. Daher müssen
Sie sich stets eine Browservorschau anzeigen lassen, um
die verwendeten Verhaltensweisen testen zu können.

Den Verhaltensweisen-Inspektor können Sie öffnen,
indem Sie im Launcher auf die Schaltfläche Verhaltens-

weisen klicken. Alternativ dazu können Sie auch im
Menü Fenster die Option Verhaltensweisen wählen.

Eine Verhaltensweise besteht aus zwei Komponenten:
U einer Aktion, die bestimmt, was geschehen soll. Da-
bei handelt es sich um vordefinierte JavaScripts, die eine
bestimmte Aufgabe ausführen, wie beispielsweise ein
Bild verändern, Audio abspielen, ein Browserfenster öff-
nen, einen Shockwave-Film starten oder stoppen.
U einem Ereignis, das bestimmt, wann etwas gesche-
hen soll. Jede Browserversion unterstützt verschiedene
Ereignisse, zum Beispiel onMouseOver, onMouse-

Out und onClick für Elemente mit einem Hyperlink so-
wie onLoad für das <body>-Tag.

Von daher ist auch der Verhaltensweisen-Inspektor in
zwei Spalten unterteilt: eine Spalte mit Ereignissen und
eine Spalte mit Aktionen.

S Der Verhaltensweisen-Inspektor

Eigentlich werden Verhaltensweisen an die HTML-Tags
angefügt.

Um das gewünschte Tag zu markieren, 
können Sie den Tag-Selector links unten 
im Dokumentenfenster verwenden.

Wenn Sie im Dokumentenfenster ein Bild markieren, wird
die Verhaltensweise an das Tag <img> oder an das Tag <a>
angefügt.
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Wenn Sie das Tag <body> markieren, dann fügen Sie die
Verhaltensweise an das Tag <body> an, d.h. die Verhal-
tensweise wird dem gesamten Dokument angefügt.

In der Titelleiste des Verhaltensweisen-Inspektors
wird stets angezeigt, an welches HTML-Tag die Verhal-
tensweise angefügt wird. Behalten Sie deshalb stets die
Titelleiste im Auge!

Jedes Element bzw. HTML-Tag, dem Sie eine Verhal-
tensweise anfügen, unterstützt eigene Ereignisse.

Wenn Sie eine Verhaltensweise an ein Bild bzw. an
das Tag <img> anfügen, dann können Sie beispielsweise
die Ereignisse wie onMouseOver und onMouseOut

verwenden, nicht aber onLoad.
Wenn Sie eine Verhaltensweise an das Tag <body>

anfügen, dann können Sie beispielsweise die Ereignisse
onLoad oder onResize verwenden, nicht aber
onMouseOver und onMouseOut.

Sie können für ein Ereignis mehrere Aktionen definie-
ren. Die Aktionen werden dann in der Reihenfolge durch-
geführt, in der sie im Verhaltensweisen-Inspektor ange-
zeigt werden, zum Beispiel die Aktionen Bild austau-

schen und Shockwave oder Flash-Film steuern für
ein onMouseOver-Ereignis eines Bildes.

Für die Namen der Elemente dürfen Sie keine 
Leerzeichen und keine Satzzeichen verwenden. 
Außerdem darf ein Name nicht mit einer Ziffer 

beginnen. Jedes Element einer Webseite muss einen ein-
deutigen Namen haben. Weiterhin ist es nicht sinnvoll, 
einem Objekt denselben Namen zu geben wie dem 
Dokument, auf dem es basiert. So dürfen Sie beispiels-
weise einem Bild, das auf dem Dokument „Schaltflä-
che.gif“ basiert, nicht den Namen „Schaltfläche.gif“ 
geben.

13.1 Verhaltensweisen verwenden
Wenn Sie Verhaltensweisen für Elemente einer Webseite
verwenden wollen, dann gehen Sie folgendermaßen vor:
A Markieren Sie zuerst das Element, dem Sie die Ver-
haltensweise anfügen wollen. Dabei ist es wichtig, dass
Sie dem betreffenden Element im Eigenschaften-Inspek-
tor einen Namen geben. JavaScript kann nämlich nur mit
solchen Objekten etwas anfangen, die einen Namen er-
halten haben.

B Klicken Sie im Launcher auf die Schaltfläche Verhal-

tensweisen, um den Verhaltensweisen-Inspektor zu
öffnen. Alternativ dazu können Sie auch im Menü Fens-

ter die Option Verhaltensweisen wählen.
C Im Verhaltensweisen-Inspektor klicken Sie nun auf
das Pluszeichen und wählen im Popupmenü eine Aktion
aus. Aktionen, die Sie nicht verwenden können, werden
grau unterlegt wiedergegeben. Wenn Sie beispielsweise
auf der Webseite keine Animation mit Zeitleisten defi-
niert haben, wird die Aktion Zeitleiste > Zeitleiste

wiedergeben im Popupmenü grau unterlegt angezeigt.
Falls es nicht möglich sein sollte, eine Verhaltensweise an
ein markiertes Element anzufügen, werden alle Aktionen
grau unterlegt angezeigt.
D Daraufhin wird ein Dialogfeld eingeblendet, in dem
Sie die Parameter der Aktion einstellen.
E Danach wird die neue Verhaltensweise im Verhaltens-
weisen-Inspektor angezeigt. Wenn Sie die Verhaltenswei-
se auswählen, erscheint links neben dem Namen der Ak-
tion eine Symbolschaltfläche mit einem Pfeil. Klicken Sie
auf den Pfeil, und wählen Sie im Popupmenü eventuell
ein anderes Ereignis aus. Die Aktion wird auf der Basis ei-
nes Ereignisses durchgeführt. Dreamweaver stellt stets
automatisch das Ereignis ein, das standardmäßig für die
betreffende Aktion in Frage kommt.

S Die Verhaltensweisen eines im Dokumentenfenster 
markierten Bilds

Die Schaltfläche mit dem Popupmenü für die 
Ereignisse wird erst dann angezeigt, wenn Sie 
im Verhaltensweisen-Inspektor eine Aktion 

ausgewählt haben.
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Angefügte Verhaltensweisen werden im Verhaltenswei-
sen-Inspektor angezeigt, sobald Sie das betreffende Ele-
ment im Dokumentenfenster markiert haben.

Die Verhaltensweisen werden im Verhaltensweisen-
Inspektor auf Basis der Ereignisse alphabetisch angeord-
net.

Wenn für dasselbe Ereignis mehrere Aktionen festge-
legt sind, werden die Verhaltensweisen in der Reihenfolge
ausgeführt, in der die Aktionen im Verhaltensweisen-In-
spektor angezeigt werden. Sie können die Reihenfolge
ändern, indem Sie eine Verhaltensweise auswählen und
anschließend rechts oben im Verhaltensweisen-Inspektor
auf die Symbolschaltflächen mit den Pfeilen klicken.

13.2 Verhaltensweisen  
und Hyperlinks

Verhaltensweisen, die auf ein mausgesteuertes Ereig-
nis reagieren, können nur für Elemente mit Hyperlinks
ausgeführt werden. Wenn ein Element keinen Hyperlink
enthält, werden die Ereignisse im Popupmenü des Ver-
haltensweisen-Inspektors in Klammern angezeigt, zum
Beispiel: (onMouseOver). Wenn Sie eines dieser Ereig-
nisse auswählen, erstellt Dreamweaver automatisch ei-
nen so genannten „Nowhere-Link“ für das Element. Der
Nowhere-Link wird dann im Eigenschaften-Inspektor
des Elements im Feld Hyperlink durch das Zeichen „#“
dargestellt. Dieses Zeichen dürfen Sie keinesfalls lö-
schen! Wenn Sie das Zeichen löschen, werden die Ver-
haltensweisen des Elements entfernt. In diesem Fall
blendet Dreamweaver eine Warnmeldung ein.

Außerdem sorgt der Nowhere-Link dafür, dass der Maus-
zeiger im Browser die Form einer zeigenden Hand an-
nimmt, sobald er über das betreffende Element bewegt
wird.

Wenn Sie eine Verhaltensweise an ein Element ohne
Hyperlink anfügen wollen, müssen Sie stets das in Klam-
mern angezeigte Ereignis auswählen. Wenn Sie das nicht

tun, funktionieren die meisten Verhaltensweisen NICHT in
Netscape!

Geben Sie im Eigenschaften-Inspektor nicht selbst
das Zeichen „#“ in das Feld Hyperlink ein! Die Verhal-
tensweise muss nämlich an das Tag <a> angefügt sein,
was aber nicht geschieht, wenn Sie selbst im Nachhinein
einen Nowhere-Link definieren.

Wenn Sie Verhaltensweisen an Text anfügen wollen,
dann muss für den Text ein Hyperlink definiert sein. Sie
können aber auch einen Nowhere-Link erstellen, indem
Sie den betreffenden Text markieren und im Eigenschaf-
ten-Inspektor das Zeichen „#“ in das Feld Hyperlink ein-
geben.

Markieren Sie das Tag des Textes, indem Sie im Tag-
Selector auf das Tag <a> klicken. Öffnen Sie den Verhal-
tensweisen-Inspektor, und wählen Sie eine Aktion aus.

13.3 Verhaltensweisen bearbeiten
Um eine Verhaltensweise zu bearbeiten, müssen Sie im
Verhaltensweisen-Inspektor auf die gewünschte Verhal-
tensweise doppelklicken. Daraufhin wird das entspre-
chende Dialogfeld geöffnet, in dem Sie die Einstellungen
der Verhaltensweise ändern können.

Weisen Sie die Verhaltensweise nicht nochmals zu.
Sie können aber die Verhaltensweise löschen und sie an-
schließend erneut im Popupmenü (Pluszeichen) auswäh-
len.

Wenn Sie eine Verhaltensweise löschen wollen, müs-
sen Sie die Verhaltensweise im Verhaltensweisen-Inspek-
tor auswählen und anschließend auf die Symbolschaltflä-
che mit dem Minuszeichen klicken. Alternativ dazu kön-
nen Sie auch die (Entf)- oder (Œ_)-Taste drücken.

Wenn Sie Verhaltensweisen ändern oder 
löschen wollen, müssen Sie immer erst das 
Element oder das HTML-Tag markieren, an das 

die Verhaltensweise angefügt ist.

Verhaltensweisen sind erweiterungsfähig. So können Sie
zum Beispiel die Website von Macromedia oder die Web-
sites von anderen Anbietern besuchen, um Verhaltens-
weisen, Objekte oder Befehle herunterzuladen. Mehr zu
diesem Thema erfahren Sie im Kapitel 22 Tipps & Tricks.
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Im Verhaltensweisen-Inspektor finden Sie unten im Po-
pupmenü der Symbolschaltfläche mit dem Pluszeichen
die Option Weitere Verhaltensweisen. Wenn Sie
diese Option wählen, wird der Browser gestartet und Sie
gelangen zur Website von Macromedia, von der Sie wei-
tere Verhaltensweisen herunterladen können.

Internet Explorer 3.0 unterstützt weder 
onMouseDown noch onClick.

13.4 Verhaltensweisen und Browser
Nicht alle Browser und Browserversionen unterstützen
sämtliche JavaScript-Ereignisse.

Der Internet Explorer 3.0 unterstützt beispielsweise
nur onMouseOver- und onMouseMove-Ereignisse.
Dies bedeutet, dass sich im Internet Explorer 3 bei der
Verhaltensweise Bild austauschen zwar das Bild än-
dert, sobald der Mauszeiger darüber bewegt wird, aber
das ursprüngliche Bild nicht wieder angezeigt wird, wenn
der Mauszeiger nicht mehr auf das Bild zeigt. Das ur-
sprüngliche Bild wird in diesem Fall deshalb nicht erneut
angezeigt, weil die Aktion auf dem onMouseOut-Ereig-

S Standardmäßig in Dreamweaver 
verfügbare Aktionen

nis basiert. Verhaltensweisen, die ausgeführt werden
müssen, sobald der Besucher der Webseite auf das Ele-
ment klickt, werden hier ebenfalls nicht unterstützt.

Das von Dreamweaver generierte JavaScript sorgt da-
für, dass der Besucher keine JavaScript-Fehlermeldung er-
hält, wenn der Browser bestimmte Ereignisse nicht unter-
stützt. Es passiert schlichtweg nichts, so dass der Besu-
cher also gar nicht merkt, was ihm entgeht.

S Hier sehen Sie ein Beispiel für 
verfügbare Ereignisse.

Das ONCLICK-Ereignis wird von den meisten 
Browsern unterstützt. Verwenden Sie dieses 
Ereignis, wenn Sie möchten, dass eine Aktion 

ausgeführt wird, sobald der Besucher der Webseite auf 
das entsprechende Element klickt. Wenn Sie also möch-
ten, dass Ihre Webseite von möglichst vielen Browsern 
unterstützt wird, dann sollten Sie keine ONMOUSEDOWN-
Ereignisse verwenden.

Deshalb finden Sie oben im Verhaltensweisen-Inspektor
die Dropdown-Liste Ereignisse für.
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Wenn Sie in dieser Dropdown-Liste einen bestimmten
Browser bzw. eine Browserversion auswählen, werden im
Popupmenü nur die Ereignisse angezeigt, die von diesem
Browser bzw. dieser Browserversion unterstützt werden. 

Wenn Sie ein bestimmtes Ereignis nicht auswählen
können, werden Sie in der Dropdown-Liste einen anderen
Browser auswählen müssen.

Außerdem wirkt sich die Auswahl in der Dropdown-
Liste Ereignisse für auch auf Aktionen aus, die Ihnen
sonst in bestimmten Situationen zur Verfügung stehen.

Wenn Sie beispielsweise in der Dropdown-Liste Er-

eignisse für die Browserversion IE 5 ausgewählt ha-
ben, können Sie eine Verhaltensweise an Text ohne Hy-
perlink anfügen. Wenn Sie hingegen in der Dropdown-
Liste Ereignisse für eine andere Browserversion aus-
gewählt haben, ist dies nicht möglich. In diesem Fall funk-
tioniert die Verhaltensweise nur in Internet Explorer 5 und
nicht in anderen Browsern oder älteren Versionen des In-
ternet Explorers!

DW2_v3_76.bmp

S Browserversion auswählen

Der Internet Explorer 5 ist die Browserversion, die die
meisten Ereignisse unterstützt. Wenn Sie in der Drop-
down-Liste Ereignisse für die Browserversion IE 5

ausgewählt haben, dann wird Ihnen eine sehr lange Liste
mit Ereignissen angezeigt. Dabei sollten Sie aber berück-
sichtigen, dass der Großteil der Ereignisse ausschließlich
im Internet Explorer 5 funktioniert.

Wählen Sie in der Dropdown-Liste EREIGNISSE 
FÜR nicht IE5, es sei denn, dass alle Besucher 
Ihrer Website ausschließlich den Internet 

Explorer 5 verwenden. Die meist verwendete Version ist 
immer noch 4.0.

Bevor Sie Verhaltensweisen einsetzen, sollten Sie erst
einmal überlegen, was Sie erreichen möchten, und wel-
che Verhaltensweisen Sie für die Realisierung Ihres Vor-
habens verwenden können.

Wenn Sie des Öfteren Verhaltensweisen anfügen und sie
dann wieder entfernen, kann es passieren, dass „Reste“
des Codes übrig bleiben und die Verhaltensweisen dann
nicht mehr korrekt funktionieren. Wenn dies geschieht,
sollten Sie am besten wieder auf eine gut funktionie-
rende Version Ihrer Webseite zurückgreifen oder wieder
von vorn beginnen.

Wenn Sie Verhaltensweisen verwenden, ist es über-
aus sinnvoll, zu testen, ob das Ganze auch im Browser
funktioniert. Bevor Sie sich dann der nächsten Verhal-
tensweise widmen, sollten Sie das Dokument immer erst
speichern.

Wenn Sie auf Nummer Sicher gehen wollen, empfiehlt
es sich, die verschiedenen Versionen des Dokuments un-
ter verschiedenen Namen zu speichern.

Die Dropdown-Liste EREIGNISSE FÜR hilft Ihnen 
dabei herauszufinden, ob Ereignisse von 
bestimmten Browsern oder Browserversionen 

unterstützt werden oder nicht. Ihnen werden nur dann 
die kompatiblen Ereignisse angezeigt, wenn Sie für 
eine Aktion ein Ereignis definiert haben. Die Ereignisse 
von bereits definierten Verhaltensweisen werden 
nicht aktualisiert.

Internet Explorer 3.0 für Macintosh unterstützt 
überhaupt keine Aktionen! 

13.5 In Dreamweaver 
standardmäßig zur Verfügung 
stehende Verhaltensweisen

Welche Aktionen im Popupmenü des Verhaltensweisen-
Inspektors ausgewählt werden können, hängt von den
Elementen ab, die auf der Webseite vorhanden sind.
Wenn beispielsweise auf der Webseite kein Shockwave-
Element vorhanden ist, dann können Sie auch nicht die
Aktion Shockwave oder Flash-Film steuern aus-
wählen.

Alle Aktionen, die standardmäßig zur Verfügung ste-
hen, funktionieren in Browsern der Version 4 und im Inter-
net Explorer 5.0 für Windows einwandfrei. Wenn eine Ak-
tion unter bestimmten Umständen in einem Browser oder
einer Browserversion nicht korrekt funktioniert, so wird
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darauf hingewiesen. In diesem Fall erhalten Sie keine Feh-
lermeldung, sondern die Verhaltensweise wird lediglich
nicht ausgeführt.

Für jede Aktion finden Sie im Ordner „DW Site\Aktio-
nen“ ein HTML-Dokument mit einem entsprechenden Bei-
spiel. Der Name des HTML-Dokuments stimmt jeweils mit
dem Namen der betreffenden Aktion überein.

Öffnen Sie das HTML-Dokument in Dreamweaver, und
lassen Sie sich eine Browservorschau anzeigen. Schauen
Sie sich auch die zugewiesenen Verhaltensweisen im Ver-
haltensweisen-Inspektor an.

JavaScript aufrufen

Verwenden Sie diese Aktion, um ein JavaScript auszufüh-
ren. Sie können im Dialogfeld JavaScript aufrufen

den exakten JavaScript-Code eingeben. Sofern Sie den
Code in eine Funktion integriert haben, können Sie auch
den Funktionsnamen des JavaScripts eingeben.

Um diese Aktion entsprechend nutzen zu können,
sollten Sie sich näher mit JavaScript beschäftigen.

DW2_v3_77.bmp

S Das Dialogfeld JAVASCRIPT AUFRUFEN

Eigenschaft ändern

Verwenden Sie diese Aktion, um den Wert einer Objektei-
genschaft zu ändern, beispielsweise die Hintergrund-
farbe einer Ebene.

Welche Eigenschaften Sie ändern können, hängt von
dem Browser ab.

Deshalb müssen Sie auch im Dialogfeld Eigen-

schaft ändern einen Browser und eine Browserversion
auswählen.

Diese Aktion sollten Sie nur verwenden, wenn Sie sich
sehr gut mit HTML und JavaScript auskennen.

DW2_v3_78.bmp

S Das Dialogfeld EIGENSCHAFT ÄNDERN

Browser überprüfen

Verwenden Sie diese Aktion, um Besucher je nach Brow-
ser bzw. Browserversion auf verschiedene Webseiten zu
schicken. Sie können so beispielsweise veranlassen,
dass Besucher, die Netscape Navigator 4.0 oder neuer
verwenden, auf eine Seite geschickt werden, Besucher,
die Microsoft Internet Explorer 4.0 oder neuer verwen-
den, dagegen auf eine andere Seite gelangen und dass
Besucher, die einen beliebigen anderen Browser verwen-
den, auf der aktuellen Seite bleiben.

DW2_v3_79.bmp

S Das Dialogfeld BROWSER ÜBERPRÜFEN

Fügen Sie diese Aktion an einen Nowhere-Link an, denn
die Aktion kann anhand des Browsers bzw. der Browser-
version bestimmen, zu welcher Webseite der Nowhere-
Link führt.

Wenn Sie diese Aktion verwenden, dann müssen Sie
gut darauf Acht geben, welche Ereignisse von den ver-
schiedenen Browsern und Browserversionen unterstützt
werden. Wenn Sie diese Aktion an ein Bild anfügen und
gleichzeitig wünschen, dass Ihre Webseite von so vielen
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Browsern bzw. Browserversionen wie möglich unterstützt
wird, steht Ihnen nur das Ereignis onMouseOver zur
Verfügung.

In diesem Fall bietet es sich an, das Verhalten Brow-

ser überprüfen mit dem Ereignis onLoad an das Tag
<body> einer leeren Webseite anzufügen. Das Ereignis on-

Load wird von allen Browsern und Browserversionen un-
terstützt. Der Besucher gelangt dann auf die leere Seite,
und sobald diese geladen ist, wird automatisch die ent-
sprechende Seite für den betreffenden Browser bzw. die
betreffende Browserversion geöffnet.

Plug-In überprüfen

Mit dieser Aktion können Sie Besucher zu unterschiedli-
chen Webseiten schicken, je nachdem, ob das festge-
legte Plug-In installiert ist oder nicht.

Wählen Sie im Popupmenü des Dialogfelds Plug-In

überprüfen ein Plug-In aus, oder geben Sie den exak-
ten Namen des Plug-Ins ein.

Sie müssen für das Plug-In genau den Namen verwen-
den, der auf der Registerkarte Über Plug-Ins in Net-
scape Navigator in Fettdruck festgelegt ist. Wählen Sie in
Windows die Navigator-Option Hilfe > Über Plug-Ins

bzw. auf dem Macintosh das Menü Apple > Über Plug-

Ins. Dazu muss das betreffende Plug-In natürlich instal-
liert sein.

DW2_v3_79-
2.bmp

S Das Dialogfeld PLUG-IN ÜBERPRÜFEN

Im Dialogfeld Plug-In überprüfen können Sie die Op-
tion Immer erste URL aufrufen, wenn Erkennung

nicht möglich aktivieren. Diese Option ist für den In-
ternet Explorer bestimmt, da die Aktion Plug-In über-

prüfen dort nicht funktioniert. Wenn Sie diese Option
aktivieren, wird ein Besucher, der den Internet Explorer
verwendet, zu dem URL geschickt, den Sie im Feld Wenn

gefunden, gehe zu URL angegeben haben. Ist diese

Option nicht aktiviert, wird der Besucher zu der Webseite
geschickt, die Sie im Feld Sonst gehe zu URL angege-
ben haben.

Wenn Sie mit der Aktion Plug-In überprüfen ermit-
teln, ob Flash- oder Shockwave-Plug-Ins installiert sind,
wird automatisch ein VBScript angefügt, das es ermög-
licht, die Plug-Ins im Internet Explorer für Windows zu er-
mitteln. Dabei sollten Sie die Option Immer erste URL

aufrufen, wenn Erkennung nicht möglich mög-
lichst deaktivieren.

Im Internet Explorer für Macintosh funktioniert die Ak-
tion Plug-In überprüfen nicht.

Im Internet Explorer können Plug-Ins nicht mit 
Hilfe von JavaScript ermittelt werden.

Shockwave- oder Flash-Film steuern

Diese Aktion können Sie verwenden, wenn Sie auf Ihrer
Webseite Shockwave- oder Flash-Filme integriert haben.
Sie können einen Shockwave- oder Flash-Film abspielen,
stoppen, zurückspulen oder in dem Film zu einem be-
stimmten Bild gehen.

Die Aktion funktioniert nicht im Internet Explorer 3.0.1
für Windows.

Geben Sie dem Shockwave- oder Flash-Objekt der
Webseite einen Namen, und nehmen Sie im Eigenschaf-
ten-Inspektor des Objekts die entsprechenden Einstellun-
gen vor.

S Das Dialogfeld SHOCKWAVE ODER FLASH-FILM STEUERN

Ebene ziehen

Mit der Aktion Ebene ziehen kann der Besucher der
Webseite eine Ebene an eine andere Position ziehen.
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Diese Aktion funktioniert nicht in Netscape 3.0 für Macin-
tosh, Netscape 3.0 für Windows und Internet Explorer
3.0.1 für Windows.

S Die Registerkarte GRUNDEINSTELLUNGEN des 
Dialogfelds EBENE ZIEHEN

Im Dialogfeld Ebene ziehen können Sie beispielsweise
festlegen, ob die Ebene vertikal, horizontal oder in eine
beliebige Richtung gezogen werden darf. Außerdem kön-
nen Sie ein Ziel festlegen, zu dem der Besucher die Ebene
ziehen soll, und bestimmen, ob die Ebene am Ziel einras-
ten soll.

Darüber hinaus können Sie auf der Registerkarte Er-

weitert festlegen, ob beim Ziehen der Ebene ein Java-
Script ausgeführt werden soll.

S Die Registerkarte ERWEITERT des 
Dialogfelds EBENE ZIEHEN

Außerdem verfügt die JavaScript-Funktion dieser Aktion
über drei Eigenschaften: MM_LEFTRIGHT (horizontale
Position), MM_UPDOWN (vertikale Position) und MM_
SNAPPED (gibt an, ob sich die Ebene in ihrem Ziel befin-
det oder nicht). Diese Werte werden für eine ziehbare
Ebene registriert, so dass Sie sie für Ihre eigenen Java-
Scripts verwenden können.

Das JavaScript der Aktion Ebene ziehen muss ausge-
führt werden, bevor der Besucher versucht, die Ebene zu
verschieben. Von daher sollte die Aktion Ebene ziehen

mit einem onLoad-Ereignis an das Tag <body> angefügt
werden.

Sie können die Aktion Ebene ziehen nicht in Kombi-
nation mit onMouseDown- oder onClick-Ereignissen
verwenden.

Gehe zu URL

Diese Aktion öffnet im aktuellen Fenster oder im angege-
benen Frame eine neue Webseite. Mit dieser Aktion
kann der Inhalt von zwei oder mehr Frames mit einem
Mausklick geändert werden. Sie kann auch in eine Zeit-
leiste integriert werden, damit nach einer bestimmten
Zeitspanne automatisch eine neue Seite aufgerufen
wird. 

Wenn Sie die Aktion Gehe zu URL an ein Bild anfü-
gen, dann dürfen Sie im Eigenschaften-Inspektor keinen
„echten“ Hyperlink für das Bild definieren. Die Aktion
Gehe zu URL bestimmt, wo welches HTML-Dokument
geöffnet werden muss.

Die Aktion GEHE ZU URL funktioniert nicht 
korrekt, wenn Sie Ihren Frames die Namen 
„blank“, „top“, „self“, „parent“ oder 

„navigator“ geben.

S Das Dialogfeld GEHE ZU URL

Sprung-Menü

Mit Hilfe dieser Aktion können Sie URL-Links an die For-
mularobjekte vom Typ Liste/Menü anfügen. Von daher
können Sie diese Aktion natürlich nur an ein Formularob-
jekt Liste/Menü innerhalb des Tags <form> anfügen. 

Diese Aktion funktioniert nicht in Internet Explorer
3.0.1 für Windows.

DW2_v3_84.bmp
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S Das Dialogfeld SPRUNG-MENÜ

Die Aktion wirkt sich folgendermaßen aus: Der Besucher
wählt in einem Popupmenü eine Option aus, und an-
schließend wird eine Webseite im gesamten Browser-
fenster oder in einem Frame geöffnet.

Standardmäßig wird dazu das Ereignis onChange

verwendet: Der Besucher wählt eine Option im Popup-
menü aus und ändert dadurch den Wert des Formularob-
jekts.

Diese Aktion wird automatisch ausgeführt, wenn Sie
in der Objektpalette in der Kategorie Formulare das Ob-
jekt Sprung-Menü einfügen verwenden.

Sprung-Menü Gehe zu

Diese Aktion können Sie verwenden, um zu einem Formu-
larobjekt vom Typ Liste/Menü eine Schaltfläche „Gehe
zu“ hinzuzufügen.

Sie funktioniert nicht in Internet Explorer 3.0.1 für
Windows.

S Das Dialogfeld SPRUNG-MENÜ GEHE ZU

Um diese Aktion verwenden zu können, muss bereits ein
Formularobjekt vom Typ Liste/Menü mit einem Sprung-
Menü auf der Webseite vorhanden sein. 

Im Dialogfeld Sprung-Menü Gehe zu wählen Sie
dann ein Sprung-Menü aus, das durch die Schaltfläche
„Gehe zu“ aktiviert werden soll.

Wenn Sie im Menü Ansicht die Option Unsicht-

bare Elemente aktiviert haben, wird das Formular im

Dokumentenfenster als rot gestricheltes Rechteck darge-
stellt. Wenn Sie den Cursor in das Rechteck setzen und
die Aktion anfügen, dann wird ein Schaltflächen-Formu-
larobjekt mit der Aktion Sprung-Menü Gehe zu ange-
zeigt. 

Diese Aktion können Sie auch an ein Bild anfügen,
wobei sich das Bild an einer beliebigen Position der
Webseite befinden darf.

Wenn Sie das Objekt Sprung-Menü einfügen (Ob-
jektpalette, Kategorie Formulare) verwenden und im Di-
alogfeld Sprung-Menü einfügen die Option Schalt-

fläche ‚Gehe zu’ hinter Menü einfügen aktivieren,
dann wird automatisch ein Schaltflächen-Formularobjekt
mit der Aktion Sprung-Menü Gehe zu erstellt.

Wenn der Besucher der Webseite auf die Schaltfläche
klickt, wird die Webseite geöffnet, deren URL im Dialog-
feld Sprung-Menü Gehe zu in der Dropdown-Liste
Wählen Sie ein Sprung-Menü aus angegeben wurde.
Das ist etwas merkwürdig, denn wenn der Besucher im
Popupmenü eine Wahl trifft, wird augenblicklich die ver-
knüpfte Webseite aufgerufen. Der Besucher erhält also
nicht einmal die Chance, auf die Schaltfläche zu klicken! 

Für folgende Situation kann die Schaltfläche „Gehe
zu“ allerdings recht nützlich sein: das Sprung-Menü be-
findet sich in einem Frame, und wenn der Besucher eine
Wahl trifft, wird eine Webseite in einem anderen Frame
geöffnet; auf dieser Webseite befinden sich Links, die
wiederum andere Webseiten in diesem Frame öffnen.
Wenn der Besucher nun auf die Schaltfläche „Gehe zu“
klickt, kehrt er zur ursprünglichen Webseite zurück.

Browser-Fenster öffnen

Diese Aktion öffnet einen URL in einem neuen Browser-
fenster. Im Dialogfeld Browser-Fenster öffnen kön-
nen Sie genau angeben, wie das Fenster angezeigt wer-
den soll, beispielsweise mit oder ohne Menüleiste, mit
oder ohne Navigations-Symbolleiste, in welcher Größe
usw.

Wenn Sie im Dialogfeld Browser-Fenster öffnen

keine Parameter festlegen, wird das Fenster mit den Stan-
dardeinstellungen der Aktion Browser-Fenster öff-

nen geöffnet.

DW2_v3_86.bmp
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S Das Dialogfeld BROWSER-FENSTER ÖFFNEN

Audio abspielen

Diese Aktion verwenden Sie, um in einem Browser Audio
wiederzugeben. Im Dialogfeld Audio abspielen können
Sie die Audio-Datei angeben, die abgespielt werden soll. 

Browser benötigen gegebenenfalls Audio-Unterstüt-
zung (beispielsweise ein Audio-Plug-In), um Audio wie-
dergeben zu können.

Bei einigen Browsern können Audio-Dateien nicht mit
Hilfe von JavaScript bzw. der Aktion Audio abspielen

wiedergegeben werden. Mehr dazu erfahren Sie im Kapi-
tel 22 Tipps & Tricks.

Diese Aktion funktioniert nicht in Internet Explorer
3.0.1 für Windows sowie in sämtlichen Versionen für Mac-
intosh.

Wenn Sie bei Audio-Dateien zwischen dem 
WAV- und dem AIFF-Format wählen können, 
sollten Sie sich für WAV entscheiden. Das gilt 

auch für Macintosh.

DW2_v3_87.bmp

S Das Dialogfeld AUDIO ABSPIELEN

Popup-Meldung

Diese Aktion blendet ein JavaScript-Warndialogfeld mit
einer von Ihnen festgelegten Meldung ein. JavaScript-
Warndialogfelder verfügen nur über eine Schaltfläche
(OK); daher eignet sich diese Aktion lediglich dazu, für
den Besucher Informationen bereitzustellen.

Sie können auch JavaScript-Funktionsaufrufe oder an-
dere Ausdrücke in den Text einbetten.

Zum Beispiel: Der URL für diese Seite lautet {win-
dow.location} und das heutige Datum ist {new Date()}.

S Das Dialogfeld POPUP-MELDUNG

Wenn Sie die Aktion POPUP-MELDUNG 
verwenden, sollten Sie die Anzahl der Zeichen 
begrenzen. Wenn Sie zu viel Text eingeben, 

werden in Netscape für Macintosh äußerst merkwürdige 
Dialogfelder angezeigt, in denen der Text nicht voll-
ständig wiedergegeben wird. Manchmal wird selbst 
die Schaltfläche OK nicht wiedergegeben.

Bilder vorausladen

Diese Aktion können Sie verwenden, um Bilder, die nicht
sofort auf der Webseite angezeigt werden, in den Cache-
Speicher des Browsers zu laden. 

Sie funktioniert nicht in Internet Explorer 3.0.1 für
Windows.

DW2_v3_89.bmp

S Das Dialogfeld BILDER VORAUSLADEN

Die Aktion Bilder vorausladen funktioniert nur bei
Bilddateien (GIF, JPEG und PNG) und nicht bei Audio- und
QuickTime-Dateien oder anderen Dateiformaten! Außer-
dem ist es nur sinnvoll, Bilder vorauszuladen, die nicht
sofort im Browser angezeigt werden können.



Kapitel 13.5 – In Dreamweaver standardmäßig zur Verfügung stehende Verhaltensweisen 569

In den meisten Fällen werden Sie diese Aktion mit einem
onLoad-Ereignis an das Tag <body> anfügen.

Wenn Sie die Aktion Bild austauschen verwenden,
können Sie im gleichnamigen Dialogfeld die Option Bil-

der vorausladen aktivieren, mit deren Hilfe die Aktion
Bilder vorausladen automatisch an das Tag <body>
angefügt wird.

Bild für Nav-Leiste festlegen

Mit dieser Aktion können Sie ein Bild als Schaltfläche ei-
ner Navigationsleiste definieren, das heißt eine Schalt-
fläche mit einem „Up-“, „Over“-, „Down“- und „Over-
Down“-Status. Bei einem Klick auf die Schaltfläche wird
der von Ihnen angegebene URL-Link in dem von Ihnen an-
gegebenen Ziel geöffnet.

Dieses Aktion funktioniert nicht in Internet Explorer
3.0.1 für Windows.

DW2_v3_90.bmp

S Die Registerkarte GRUNDEINSTELLUNGEN des 
Dialogfelds BILD FÜR NAV-LEISTE FESTLEGEN

Außerdem können Sie die Aktion Bild für Nav-Leiste

festlegen für mehrere Bilder festlegen. Alle Bilder der
Webseite mit der Aktion Bild für Nav-Leiste festle-

gen verhalten sich dann wie eine Navigationsleiste.
Wenn beispielsweise eine der Schaltflächen im „Down“-
Status wiedergegeben wird, werden die übrigen Schalt-
flächen automatisch im „Up“-Status angezeigt.

Diese Aktion wird automatisch ausgeführt, wenn Sie
in der Objektpalette (Kategorie Allgemein) das Objekt
Navigations-Leiste einfügen verwenden. Mit Hilfe
des Objekts Navigations-Leiste einfügen können Sie
mehrere Schaltflächen auf einmal für die Navigations-
leiste festlegen.

Nehmen Sie einmal an, Sie hätten in Fireworks Schaltflä-
chen-Symbole erstellt und diese dann zusammen mit
dem HTML-Dokument exportiert. Wenn Sie dieses HTML-
Dokument in Dreamweaver importieren oder öffnen und
eine der Schaltflächen markieren, wird die Aktion Bild

für Nav-Leiste festlegen im Verhaltensweisen-In-
spektor angezeigt.

Im Dialogfeld Bild für Nav-Leiste festlegen kön-
nen Sie auf der Registerkarte Erweitert festlegen, dass
die übrigen Schaltflächen mit anderen Bildern angezeigt
werden sollen, oder dass sich andere Bilder auf der Web-
seite mit der Navigationsleiste ändern, wenn die betref-
fende Schaltfläche im „Down“-, „OverDown“- oder „Over“-
Status angezeigt wird.

DW2_v3_91.bmp

S Die Registerkarte ERWEITERT des Dialogfelds BILD FÜR 
NAV-LEISTE FESTLEGEN

Pro HTML-Dokument können Sie nur eine 
Navigationsleiste definieren. Alle Bilder, die 
Sie mit der Aktion BILD FÜR NAV-LEISTE FESTLEGEN 

verknüpfen, gehören zur selben Navigationsleiste.

Text definieren > Textrahmen einstellen 

Diese Aktion können Sie verwenden, um den Inhalt eines
Frames zu ändern, ohne ein anderes HTML-Dokument in
diesem Frame zu öffnen. Wenn Sie einen Frame markie-
ren, können Sie im Dialogfeld Textrahmen einstellen

Text und HTML-Tags in das Feld Neuer HTML eingeben.
Hier können Sie auch JavaScript-Funktionsaufrufe oder
andere JavaScript-Ausdrücke in den Quelltext einbetten.

Klicken Sie auf die Schaltfläche Aktuelle HTML ab-

rufen, um den HTML-Quelltext, der sich im <body>-Tag
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des betreffenden Frames befindet, im Feld Neue HTML

anzuzeigen. In diesem Feld kann der HTML-Quelltext an-
schließend bearbeitet werden.

Wenn Sie die Aktion Textrahmen einstellen aus-
führen, wird der Inhalt des Frames inklusive Formatierung
ersetzt. 

Falls Sie die Hintergrundfarbe des Frames überneh-
men möchten, aktivieren Sie die Option Hintergrund-

farbe beibehalten. Wenn Sie diese Option nicht über-
nehmen, wird die Hintergrundfarbe des Frames weiß.

DW2_v3_92.bmp

S Das Dialogfeld TEXTRAHMEN EINSTELLEN

Text definieren > Ebenentext festlegen

Diese Aktion können Sie verwenden, um den Inhalt einer
Ebene zu ändern. Sie können außerdem den Inhalt einer
Ebene in einem anderen Frame ändern.

Markieren Sie die Ebene, und geben Sie im Dialogfeld
Ebenentext festlegen Text und HTML-Tags in das Feld
Neue HTML ein. Hier können Sie auch JavaScript-Funk-
tionsaufrufe oder andere JavaScript-Ausdrücke in den
Quelltext einbetten.

Wenn Sie die Aktion Ebenentext festlegen aus-
führen, wird der Inhalt der Ebene inklusive Formatierung
ersetzt. Die Ebeneneigenschaften, wie beispielsweise Po-
sitionierung und Hintergrundfarbe, bleiben dabei erhal-
ten.

Diese Aktion funktioniert nicht in Netscape 3.0 für Mac-
intosh, Netscape 3.0 für Windows und Internet Explorer
3.0.1 für Windows.

DW2_v3_93.bmp

S Das Dialogfeld EBENETEXT FESTLEGEN

Text definieren > Text der Statusleiste

Wenn Sie im Browser mit dem Mauszeiger auf ein Ele-
ment zeigen, das einen Hyperlink enthält, wird am unte-
ren linken Rand des Browserfensters der URL des Hyper-
links angezeigt. Mit der Aktion Text der Statusleiste

können Sie in der Statusleiste des Browserfensters eine
Meldung anzeigen lassen.

S Das Dialogfeld TEXT DER STATUSLEISTE

Text definieren > Text von Textfeld einstellen

Diese Aktion können Sie verwenden, um den Inhalt eines
Textfeldes in einem Formular durch einen von Ihnen an-
gegebenen Inhalt zu ersetzen. Sie können auch den In-
halt eines Textfeldes in einem anderen Frame ändern.

Geben Sie allen Textfeldern, auch wenn sie Bestand-
teil eines Formulars sind, im Eigenschaften-Inspektor zu-
erst einen eindeutigen Namen.

DW2_v3_95.bmp

S Das Dialogfeld TEXT VON TEXTFELD EINSTELLEN
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Ebenen ein-/ausblenden

Diese Aktion können Sie verwenden, um eine oder meh-
rere Ebenen ein- oder auszublenden. Wählen Sie im Dia-
logfeld Ebenen ein-/ausblenden nacheinander die
Ebenen aus, und klicken Sie anschließend auf die Schalt-
fläche Einblenden oder Ausblenden.

Diese Aktion funktioniert nicht in Netscape 3.0 für Mac-
intosh, Netscape 3.0 für Windows und Internet Explorer
3.0.1 für Windows.

Beispiel: Wenn der Besucher einer Webseite mit dem
Mauszeiger auf ein Bild zeigt, wird eine Ebene mit erläu-
ternden Informationen zu dem Bild eingeblendet. Wenn
der Mauszeiger nicht mehr auf das Bild zeigt, wird die
Ebene wieder ausgeblendet.

S Das Dialogfeld EBENEN EIN-/AUSBLENDEN

Die Aktion EBENEN EIN-/AUSBLENDEN können Sie 
auch als so genannte „Vorlade-Ebene“ ver-
wenden. Zu diesem Zweck erstellen Sie eine 

große Ebene, die die gesamte Webseite ausfüllt und die 
die gleiche Hintergrundfarbe wie die Webseite hat. In 
diese Ebene geben Sie dann einen Text ein, beispiels-
weise Bitte warten Sie einen Moment, die Seite wird 
geladen. An das Tag <body> fügen Sie dann die Aktion EBE-
NEN EIN-/AUSBLENDEN mit einem ONLOAD-Ereignis an, um 
dafür zu sorgen, dass die Ebene wieder verschwindet, 
sobald die Seite geladen ist.

Bild austauschen

Mit dieser Aktion können Sie ein oder mehrere Bilder ei-
ner Webseite austauschen. Im Dialogfeld Bild austau-

schen geben Sie an, welches Quell-Dokument für ein be-
stimmtes Bild verwendet werden soll. 

Mit einer einzigen Aktion können Sie mehrere Bilder
der Webseite und sogar Bilder in einem anderen Frame ei-
nes Framesets austauschen. 

Wählen Sie im Feld Bilder jeweils ein anderes Bild aus.
Anschließend geben Sie an, durch welches Austausch-
bild das Originalbild ausgetauscht werden soll. Dazu kli-
cken Sie auf die Schaltfläche Durchsuchen und wählen
das entsprechende Bild aus.

Im Feld Bilder werden dann hinter den Namen der
auszutauschenden Bilder Sternchen angezeigt.

Diese Aktion funktioniert nicht in Internet Explorer
3.0.1 für Windows.

DW2_v3_97.bmp

S Das Dialogfeld BILD AUSTAUSCHEN

Da Sie bei der Aktion Bild austauschen nur ein ande-
res Quell-Dokument für das auszutauschende Bild ange-
ben, wird das Austauschbild im Format des Originalbil-
des angezeigt. Von daher sollten Sie als Austauschbild
ein Bild mit den gleichen Maßen (Breite und Höhe) wie
das Originalbild angeben.

Außerdem können Sie im Dialogfeld Bild austau-

schen noch zwei Optionen aktivieren:
U Bilder vorausladen – Wenn Sie diese Option aktivie-
ren, wird die Aktion Bilder vorausladen mit einem
onLoad-Ereignis an das Tag <body> angefügt. Sobald die
Webseite geladen ist, werden die Dokumente der Aus-
tauschbilder geladen.
U Bilder bei onMouseOut wiederherstellen – Wenn Sie
diese Option aktivieren, wird die Aktion Vertauschtes

Bild wiederherstellen mit einem onMouseOut-Er-
eignis angefügt. Wenn der Mauszeiger nicht mehr auf das
Element mit der Aktion Bild austauschen zeigt, wird
wieder das ursprüngliche Bild angezeigt.

Diese Aktion kommt zum Einsatz (zusammen mit den
vorauszuladenden Bildern und der Aktion Vertauschtes

Bild wiederherstellen), wenn Sie das Objekt Rol-

lover-Bild einfügen aus der Objektpalette verwenden.
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Vertauschtes Bild wiederherstellen

Mit dieser Aktion können Sie in Kombination mit der Ak-
tion Bild austauschen dafür sorgen, dass alle ausge-
tauschten Bilder wiederhergestellt werden, d.h. die aus-
getauschten Bilder verweisen wieder auf die ursprüngli-
chen Quell-Dokumente.

Diese Aktion funktioniert nicht in Internet Explorer
3.0.1 für Windows.

S Das Dialogfeld VERTAUSCHTES BILD WIEDERHERSTELLEN

Wenn Sie die Aktion Bild austauschen mehrmals, al-
lerdings mit unterschiedlichen Ereignissen auf dasselbe
Bild angewandt haben, funktioniert die Aktion Ver-

tauschtes Bild wiederherstellen nicht korrekt!
In diesem Fall müssen Sie mit der Aktion Bild aus-

tauschen wieder zurück zum Originalbild.

Geben Sie allen Bildern, für die Sie die Aktion 
BILD AUSTAUSCHEN ausführen lassen wollen, 
einen eindeutigen Namen! So können Sie 

die Bilder im Dialogfeld BILD AUSTAUSCHEN 
leichter identifizieren.

Zeitleiste > Zeitleiste wiedergeben

Diese Aktion können Sie verwenden, um eine Zeitleiste
zu starten. Auf der Webseite muss mindestens eine Zeit-
leiste vorhanden sein, damit diese Aktion verwendet wer-
den kann.

Diese Aktion funktioniert nicht in Netscape 3.0 für Mac-
intosh, Netscape 3.0 für Windows und Internet Explorer
3.0.1 für Windows. Netscape 3.0 unterstützt allerdings
Zeitleisten-Animationen, in denen die Quell-Dokumente
der Bilder ausgetauscht werden.

DW2_v3_99.bmp

S Das Dialogfeld ZEITLEISTE WIEDERGEBEN

Alle Zeitleisten-Aktionen führen in Netscape 
2.x sowohl unter Macintosh als auch unter 
Windows zu einer Fehlermeldung.

Zeitleiste > Zeitleiste anhalten

Diese Aktion können Sie verwenden, um die Wiedergabe
einer Zeitleiste zu stoppen. Auf der Webseite muss min-
destens eine Zeitleiste vorhanden sein, damit diese Ak-
tion verwendet werden kann.

DW2_v3_100.bmp

S Das Dialogfeld ZEITLEISTE ANHALTEN

Diese Aktion funktioniert nicht in Netscape 3.0 für Macin-
tosh, Netscape 3.0 für Windows und Internet Explorer
3.0.1 für Windows. Netscape 3.0 unterstützt allerdings
Zeitleisten-Animationen, in denen die Quell-Dokumente
der Bilder ausgetauscht werden.

Zeitleiste > Gehe zu Zeitleisten-Bild

Diese Aktion können Sie verwenden, um zu einem be-
stimmten Bild der Zeitleiste zu gelangen. Auf der Web-
seite muss mindestens eine Zeitleiste vorhanden sein,
damit diese Aktion verwendet werden kann.

Diese Aktion funktioniert nicht in Netscape 3.0 für Mac-
intosh, Netscape 3.0 für Windows und Internet Explorer
3.0.1 für Windows. Netscape 3.0 unterstützt allerdings
Zeitleisten-Animationen, in denen die Quell-Dokumente
der Bilder ausgetauscht werden.

DW2_v3_101.bmp
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S Das Dialogfeld GEHE ZU ZEITLEISTEN-BILD

Zeitleisten-Aktionen können Sie auch im Verhaltenskanal
des Zeitleisten-Inspektors verwenden. Das entsprechende
Ereignis ist dann onFramexx. In diesem Fall können Sie
die Aktion Gehe zu Zeitleisten-Bild beispielsweise
dazu verwenden, um eine Schleife zwischen dem aktuel-
len Bild und dem angegebenen „Gehe-zu“-Bild auszufüh-
ren.

Formular überprüfen

Mit dieser Aktion können Sie den Inhalt von Textfeldern
in Formularen überprüfen.

Hierbei ließe sich beispielsweise an Textfelder den-
ken, die in jedem Fall ausgefüllt werden müssen, an Text-
felder, in die nur numerische Daten eingegeben werden
dürfen, oder an Textfelder, in die eine E-Mail-Adresse ein-
getragen werden muss. Wenn der Inhalt der Felder die
Einstellungen der Aktion Formular überprüfen nicht
erfüllt, erhält der Benutzer eine Fehlermeldung.

Sie können die Aktion Formular überprüfen mit
einem onBlur- oder onChange-Ereignis an ein Textfeld
eines Formulars anfügen. OnBlur wird auch dann ausge-
führt, wenn der Benutzer nichts in das Feld eingegeben
hat. OnChange wird ausgeführt, wenn der Benutzer den
Inhalt des Felds verändert hat.

Alternativ dazu können Sie diese Aktion auch mit ei-
nem Submit-Ereignis an das Tag <form> anfügen. In die-
sem Fall wird das Formular nur dann abgeschickt, wenn
die Einstellungen der Aktion Formular überprüfen

erfüllt werden.

DW2_v3_102.bmp

S Das Dialogfeld FORMULAR ÜBERPRÜFEN

Bei der Aktion FORMULAR ÜBERPRÜFEN müssen 
Sie auf die Namen Acht geben, die Sie in die 
Textfelder eingeben. Die Namen werden für die 

Fehlermeldung verwendet, die eingeblendet wird, wenn 
etwas nicht korrekt ist. Deshalb müssen die Namen für 
den Benutzer aussagekräftig sein.

13.6 Verhaltensweisen in HTML-
Dokumenten, die mit älteren 
Versionen von Dreamweaver 
erstellt wurden

Alle Aktionen in Dreamweaver 3 wurden neu program-
miert, wodurch JavaScript noch kompakter und effizien-
ter generiert werden kann. 

Wenn Sie ein HTML-Dokument mit Verhaltensweisen
öffnen, das mit einer älteren Version von Dreamweaver er-
stellt wurde, werden die Verhaltensweisen nicht automa-
tisch aktualisiert. 

In diesem Fall müssen Sie folgende Schritte durchfüh-
ren:
A Öffnen Sie das HTML-Dokument in Dreamweaver 3.
B Wählen Sie im Menü Fenster die Option Verhal-

tensweisen, um den Verhaltensweisen-Inspektor zu
öffnen.
C Markieren Sie das Element mit der Verhaltensweise
im Dokumentenfenster.
D Doppelklicken Sie im Verhaltensweisen-Inspektor auf
die Verhaltensweise. Daraufhin wird das Dialogfeld der
Verhaltensweise geöffnet. Nehmen Sie die Änderungen
vor, und schließen Sie das Dialogfeld.

Sämtliche Verhaltensweisen des HTML-Dokuments
werden nun aktualisiert.
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Rollover-Bilder erstellen
Die meistverwendete Verhaltensweise ist wahrscheinlich
die Aktion Bild austauschen. Hiermit erstellen Sie Roll-
over-Schaltflächen bzw. Bilder, die sich verändern, so-
bald der Mauszeiger darüber bewegt wird. Wenn der
Mauszeiger nicht mehr auf das Bild zeigt, wird wieder das
Originalbild angezeigt. Dieser Effekt wird durch die Ak-
tion Vertauschtes Bild wiederherstellen erzielt.

Wenn Sie das Objekt Rollover-Bild einfügen aus
der Objektpalette (Kategorie Allgemein) verwenden,
können Sie diese Funktionalität bereits beim Einfügen
des Bildes definieren.

Alle hier verwendeten Bilder finden Sie im Ordner „Bil-
der“.
A Öffnen Sie das Site-Fenster, und doppelklicken Sie
auf das Dokument „Verhaltensweisen.htm“ im Ordner
„HTML“.
B Stellen Sie sicher, dass sich der Cursor in der Zeile un-
terhalb der Überschrift befindet.
C Klicken Sie in der Objektpalette auf das Objekt Roll-

over-Bild einfügen. Nehmen Sie im Dialogfeld Roll-

over-Bild einfügen folgende Einstellungen vor: 
Bildname: cool
Originalbild: DreamCool_up.gif
Rollover-Bild: DreamCool_over.gif

S Das Dialogfeld ROLLOVER-BILD EINFÜGEN

D Wählen Sie im Menü Datei die Option Vorschau in

Browser, und wählen Sie einen Browser aus. Testen Sie
anschließend das Rollover-Bild im Browser.

Nun soll sich das Bild des „Schurken“ in das Bild einer
„Heldin“ verändern, sobald der Mauszeiger über das
Dreamweaver-Bild bewegt wird.
E Markieren Sie das Bild des Schurken und geben Sie
ihm im Eigenschaften-Inspektor einen Namen ein. Geben

Sie den Namen in das Feld Bild ein. Geben Sie dem Bild
folgenden Namen: schurkisch

F Markieren Sie das Dreamweaver-Bild im Dokumen-
tenfenster. Klicken Sie im Launcher auf die Schaltfläche
Verhaltensweisen, um den Verhaltensweisen-Inspek-
tor zu öffnen. Alternativ dazu können Sie auch im Menü
Fenster die Option Verhaltensweisen wählen. Im
Verhaltensweisen-Inspektor werden nun zwei Verhal-
tensweisen (zwei Ereignisse und zwei Aktionen) ange-
zeigt, die beim Einfügen des Objekts Rollover-Bild

einfügen automatisch definiert werden. Doppelklicken
Sie auf die Verhaltensweise onMouseOver – Bild aus-

tauschen.
G Daraufhin wird das Dialogfeld Bild austauschen

geöffnet. Nehmen Sie hier folgende Einstellungen vor:
Wählen Sie im Feld Bilder das Bild „Bild "schurkisch"“
aus. Klicken Sie rechts neben dem Feld Quelle einstel-

len auf auf die Schaltfläche Durchsuchen. Wählen Sie
im Ordner „Bilder“ das Bild „Heldin.gif“ aus.

Im Feld Bilder wird nun hinter den Bildern „Bild
‚cool’“ und „Bild ‚schurkisch’“ ein Sternchen angezeigt.
Das Sternchen gibt an, dass die beiden Bilder ausge-
tauscht werden.

H Lassen Sie sich eine Browservorschau anzeigen.
Wenn nun der Mauszeiger auf das Dreamweaver-Bild
zeigt, ändert sich sowohl das Dreamweaver-Bild als auch
das Bild des Schurken. Sobald der Mauszeiger nicht mehr
auf das Dreamweaver-Bild zeigt, werden wieder die bei-
den Originalbilder angezeigt.
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Nun sollen Sie auch noch ein Austauschbild für den
Fall definieren, dass der Mauszeiger über das Bild des
Schurken bewegt wird. Die Bilder des Schurken und des
Freundes sollen durch ein animiertes GIF-Bild einer
Bombe ausgetauscht werden.
I Markieren Sie das Bild des Freundes. Öffnen Sie den
Eigenschaften-Inspektor, und geben Sie dem Bild den Na-
men „freundlich“.
J Markieren Sie das Bild des Schurken. Öffnen Sie den
Verhaltensweisen-Inspektor, und wählen Sie in der Drop-
down-Liste Ereignisse für die Option Browser ab

4.0. Klicken Sie auf die Schaltfläche mit dem Pluszei-
chen, und wählen Sie im Popupmenü die Option Bild

austauschen. Im Dialogfeld Bild austauschen geben
Sie nun an, welche Bilder ausgetauscht werden sollen,
wenn der Mauszeiger über das Bild des Schurken bewegt
wird: Wählen Sie im Feld Bilder das Bild „Bild ‚schur-
kisch’“ aus. Klicken Sie rechts neben dem Feld Quelle

einstellen auf auf die Schaltfläche Durchsuchen,
und wählen Sie im Ordner „Bilder“ das Bild „Bombe.gif“
aus. Wählen Sie im Feld Bilder das Bild „Bild ‚freund-
lich’“ aus. Klicken Sie rechts neben dem Feld Quelle

einstellen auf auf die Schaltfläche Durchsuchen,
und wählen Sie im Ordner „Bilder“ das Bild „Bombe.gif“
aus.
K Lassen Sie sich eine Browservorschau anzeigen.

Wenn Sie das Austauschbild ändern möchten, müs-
sen Sie folgendermaßen vorgehen:
L Markieren Sie das Bild des Schurken.
M Öffnen Sie den Verhaltensweisen-Inspektor. Dop-
pelklicken Sie auf die Verhaltensweise onMouseOver –

Bild austauschen. Daraufhin wird das Dialogfeld Bild

austauschen geöffnet, in dem Sie nun die entsprechen-
den Änderungen vornehmen können.

Nun sollen Sie dem Bild des Schurken auch noch ei-
nen Audio-Effekt zuweisen. Sobald der Mauszeiger über
das Bild bewegt wird, wird dann der Audio-Effekt abge-
spielt. Gehen Sie folgendermaßen vor:
N Markieren Sie das Bild des Schurken. Öffnen Sie den
Verhaltensweisen-Inspektor, und klicken Sie auf die
Schaltfläche mit dem Pluszeichen. Wählen Sie anschlie-
ßend im Popupmenü die Option Audio abspielen.

DW2_v3_106.bmp

U Klicken Sie im Dialogfeld Audio abspielen auf die
Schaltfläche Durchsuchen.
U Wählen Sie im Ordner „Audio“ die Datei
„Bombe.wav“ aus.
U Wählen Sie die Verhaltensweise onMouseDown –

Audio abspielen aus, und klicken Sie auf den schwar-
zen Pfeil. Wählen Sie im Ereignis-Popupmenü die Option
(onMouseOver).
O Lassen Sie sich eine Browservorschau anzeigen. Falls
kein Audio-Effekt wiedergegeben werden sollte, können
Sie sich im Kapitel 22 Tipps & Tricks über die möglichen
Ursachen dieses Problems informieren.

Wenn Sie die Verhaltensweisen wieder entfernen
möchten, gehen Sie folgendermaßen vor:
P Markieren Sie das Bild des Schurken.
Q Öffnen Sie den Verhaltensweisen-Inspektor. Wählen
Sie die Verhaltensweise aus, die Sie entfernen möchten,
und klicken Sie auf die Schaltfläche mit dem Minuszei-
chen.
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Mittels der Aktion „Browser überprüfen“ 
eine Webseite mit Ebenen in eine Seite 
mit einer Tabelle konvertieren

Ebenen eignen sich zwar ausgezeichnet zur absoluten
Positionierung, werden aber leider nicht von älteren
Browsern unterstützt (Versionen 3 oder älter). In Dream-
weaver können Sie eine Webseite mit Ebenen in eine
Webseite mit einer Tabelle umwandeln. Wenn Sie im An-
schluss daran die Aktion Browser überprüfen ver-
wenden, können Sie dafür sorgen, dass Besucher, die ei-
nen Browser der Version 4 oder höher verwenden, auf die
Seite mit den Ebenen geschickt werden, und die Besu-
cher, die eine andere Browserversion verwenden, auf die
Seite mit der Tabelle.
A Öffnen Sie das Dokument „Ebenen.htm“.
B Gestalten Sie die Webseite nach Ihren eigenen Vor-
stellungen und stellen Sie sicher,
U dass die Ebenen einander nicht überlappen (aktivie-
ren Sie im Menü Ansicht die Option Ebenenüberlap-

pungen verhindern),
U dass sich keine verschachtelten Ebenen auf der Web-
seite befinden, d.h. keine Ebenen in Ebenen,
U dass sich außerhalb der Ebenen keine Elemente auf
der Webseite befinden und
U dass keine Ebenen außerhalb des Dokumentenfens-
ters positioniert sind.
C Speichern Sie die Webseite.
D Wählen Sie im Menü Ändern die Option Layout-

Modus > Ebenen in Tabellen konvertieren. Klicken
Sie im Dialogfeld Ebenen in Tabellen konvertieren

auf die Schaltfläche OK. Daraufhin werden alle Elemente
der Ebenen in Tabellenzellen angezeigt. Der Wert für Rah-
men, Zellauffüllung und Zellraum ist jeweils auf 0 einge-
stellt.
E Wählen Sie im Menü Datei die Option Speichern

unter. Speichern Sie die Webseite im Ordner „HTML“
unter dem Namen „Tabelle.htm“.

Sie haben nun die Webseite mit Ebenen („Ebenen.htm“)
in eine Webseite mit einer Tabelle („Tabelle.htm“) umge-
wandelt.

Verwenden Sie nun die Aktion Browser überprüfen,
um dafür zu sorgen, dass Besucher, die einen Browser
der Version 4 oder höher verwenden, auf die Seite mit
den Ebenen geschickt werden und dass die Besucher, die
eine andere Browserversion verwenden, auf die Seite mit
der Tabelle kommen.

Dazu müssen Sie zuerst eine leere Webseite erstellen.
Der Besucher öffnet die leere Webseite und wird dann mit
Hilfe der Aktion Browser überprüfen sofort zum ent-
sprechenden HTML-Dokument weitergeleitet. Dabei han-
delt es sich um die beste Lösung, denn wenn Sie diese Ak-
tion an ein Bild anfügen, und gleichzeitig wünschen, dass
Ihre Webseite von so vielen Browsern bzw. Browserver-
sionen wie möglich unterstützt wird, steht Ihnen nur das
Ereignis onMouseOver zur Verfügung. Und es ist schon
ein recht merkwürdiges Gefühl, eine Webseite dadurch
aufzurufen, dass man den Mauszeiger über ein Bild be-
wegt!
F Wählen Sie im Menü Datei die Option Neu, um ein
neues Dokument zu öffnen.
G Speichern Sie das Dokument im Ordner „HTML“ unter
dem Namen „BrowserTest.htm“.
H Markieren Sie das Tag <body>, indem Sie links unten
im Tag-Selector des Dokumentenfensters auf <body> kli-
cken.
DW2_v3_107.bmp

S Das Dialogfeld BROWSER ÜBERPRÜFEN

I Öffnen Sie den Verhaltensweisen-Inspektor. In der
Titelleiste des Verhaltensweisen-Inspektors wird nun der
Titel Verhaltensweisen – <body> Aktionen ange-
zeigt. Klicken Sie auf die Schaltfläche mit dem Pluszei-
chen und wählen Sie im Popupmenü die Option Brow-
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ser überprüfen. Geben Sie im Dialogfeld Browser

überprüfen Folgendes ein: 

Lassen Sie sich eine Browservorschau in einem Browser
der Version 4 anzeigen. Daraufhin sollte die Webseite
„Ebenen.htm“ geladen werden.
J Lassen Sie sich eine Browservorschau in einem Brow-
ser der Version 3 anzeigen. Daraufhin sollte die Webseite
„Tabelle.htm“ geladen werden.

Frames in Kombination  
mit der Aktion „Gehe zu URL“

In den Übungen zu Frames haben Sie Hyperlinks defi-
niert, mit deren Hilfe in einem Frame ein anderes HTML-
Dokument geöffnet wurde. Auf diese Weise kann aller-
dings nicht in mehreren Frames gleichzeitig ein anderes
HTML-Dokument geöffnet werden. Dieses Problem kann
aber mit Hilfe der Aktion Gehe zu URL gelöst werden.
A Öffnen Sie das Site-Fenster, und doppelklicken Sie
auf das Frameset-Dokument „GeheZuURL.htm“. Wählen
Sie im Menü Ansicht die Option Frame-Rahmen. Wäh-
len Sie im Menü Fenster die Option Frames.

Das Dokument enthält drei Frames. Wenn der Besu-
cher der Webseite auf die Schaltflächen des obersten
Frames („topnav“) klickt, muss in den beiden anderen
Frames jeweils ein anderes HTML-Dokument geladen wer-
den. An die Schaltflächen ist bereits die Aktion Bild aus-

tauschen angefügt.
B Markieren Sie die Fireworks-Schaltfläche. Öffnen Sie
den Verhaltensweisen-Inspektor. Klicken Sie auf die
Schaltfläche mit dem Pluszeichen, und wählen Sie im Pop-
upmenü die Option Gehe zu URL. Nehmen Sie im Dialog-
feld Gehe zu URL folgende Einstellungen vor: 
Öffnen in: Frame "banner" 
URL: Klicken Sie auf die Schaltfläche Durchsuchen,

und wählen Sie im Ordner „HTML“ die Datei
„LinksFW.htm“ aus.

und

URL: Ebenen.htm 

Alternativ-URL: Tabelle.htm

Öffnen in: Frame "content"
URL: Klicken Sie auf die Schaltfläche Durchsuchen,

und wählen Sie im Ordner „HTML“ die Datei
„FW.htm“ aus.

Im Feld Öffnen in wird neben den Frames „Frame "con-
tent"“ und "Frame "banner"“ ein Sternchen angezeigt.
Das Sternchen deutet an, dass in diesen beiden Frames
ein anderes HTML-Dokument geöffnet wird. Klicken Sie
auf die Schaltfläche OK.

Wählen Sie die Verhaltensweise onMouseDown –

Gehe zu URL aus, und klicken Sie auf den schwarzen
Pfeil. Wählen Sie im Ereignisse-Popupmenü die Option
(onClick) aus.

C Markieren Sie die Dreamweaver-Schaltfläche. Öffnen
Sie den Verhaltensweisen-Inspektor. Klicken Sie auf die
Schaltfläche mit dem Pluszeichen, und wählen Sie im Pop-
upmenü die Option Gehe zu URL. Nehmen Sie im Dialog-
feld Gehe zu URL folgende Einstellungen vor: 
Öffnen in: Frame "banner" 
URL: Klicken Sie auf die Schaltfläche Durchsuchen,

und wählen Sie im Ordner „HTML“ die Datei
„LinksDW.htm“ aus.

Öffnen in: Frame "content"
URL: Klicken Sie auf die Schaltfläche Durchsuchen,

und wählen Sie im Ordner „HTML“ die Datei
„DW.htm“ aus.

Klicken Sie auf die Schaltfläche OK.
Wählen Sie die Verhaltensweise onMouseDown –

Gehe zu URL aus, und klicken Sie auf den schwarzen
Pfeil. Wählen Sie im Ereignisse-Popupmenü die Option
(onClick) aus.
D Lassen Sie sich eine Browservorschau anzeigen, und
speichern Sie die Dokumente.
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Hotspots in Kombination  
mit der Aktion „Bild austauschen“

Da Hotspots als Objekte im Dokumentenfenster ange-
zeigt werden und somit markiert werden können, ist es
möglich, Verhaltensweisen an Hotspots anzufügen. In
dieser Übung sollen Sie die Aktion Bild austauschen

verwenden, um ein Bild auf der Webseite auszutauschen,
wenn der Mauszeiger über den Hotspot bewegt wird.
A Öffnen Sie das Site-Fenster, und doppelklicken Sie im
Ordner „HTML“ auf das Dokument „ImageMap.htm“. In
diesem Dokument haben Sie bereits in der Übung zu Ima-
gemaps eine Imagemap definiert. Sollte dies nicht der
Fall sein, können Sie im Ordner „HTML“ das Dokument
„ImageMap_Ab.htm“ öffnen.
B Stellen Sie sicher, dass die Hotspot-Objekte im Doku-
mentenfenster angezeigt werden. Sollte das nicht der Fall
sein, wählen Sie im Menü Ansicht die Option Image-

Maps.
C Markieren Sie links unten auf dem Bild den runden
Hotspot mit dem Fireworks-Logo.
D Wählen Sie im Menü Fenster die Option Verhal-

tensweisen, um den Verhaltensweisen-Inspektor zu
öffnen. Wählen Sie in der Dropdown-Liste Ereignisse

für die Option Browser ab 4.0. Klicken Sie auf die
Schaltfläche mit dem Pluszeichen, und wählen Sie im Pop-
upmenü die Option Bild austauschen. Im Dialogfeld
Bild austauschen geben Sie nun an, welche Bilder
ausgetauscht werden sollen, wenn der Mauszeiger über
den Hotspot des Fireworks-Logos bewegt wird: Wählen
Sie im Feld Bilder das Bild „Bild "Logo"“ aus. Klicken
Sie rechts neben dem Feld Quelle einstellen auf auf
die Schaltfläche Durchsuchen, und wählen Sie im Ord-
ner „Bilder“ das Bild „MacromediaFW.gif“ aus.

Klicken Sie auf die Schaltfläche OK. Überprüfen Sie,
ob als Ereignis (onMouseOver) angezeigt wird.
E Lassen Sie sich eine Browservorschau anzeigen, und
überprüfen Sie, ob die Aktion Bild austauschen kor-
rekt funktioniert.
F Markieren Sie in der Mitte des Bildes den runden Hot-
spot mit dem Flash-Logo.

G Klicken Sie auf die Schaltfläche mit dem Pluszeichen,
und wählen Sie im Popupmenü die Option Bild austau-

schen. Im Dialogfeld Bild austauschen geben Sie nun
an, welche Bilder ausgetauscht werden sollen, wenn der
Mauszeiger über den Hotspot des Flash-Logos bewegt
wird: Wählen Sie im Feld Bilder das Bild „Bild "Logo"“
aus. Klicken Sie rechts neben dem Feld Quelle einstel-

len auf auf die Schaltfläche Durchsuchen und wählen
Sie im Ordner „Bilder“ das Bild „MacromediaFL.gif“ aus.

Klicken Sie auf die Schaltfläche OK. Überprüfen Sie,
ob als Ereignis (onMouseOver) angezeigt wird.
H Lassen Sie sich eine Browservorschau anzeigen, und
überprüfen Sie, ob die Aktion Bild austauschen kor-
rekt funktioniert.
I Markieren Sie rechts oben auf dem Bild den runden
Hotspot mit dem Dreamweaver-Logo.
J Klicken Sie auf die Schaltfläche mit dem Pluszeichen,
und wählen Sie im Popupmenü die Option Bild austau-

schen. Im Dialogfeld Bild austauschen geben Sie nun
an, welche Bilder ausgetauscht werden sollen, wenn der
Mauszeiger über den Hotspot des Dreamweaver-Logos
bewegt wird: Wählen Sie im Feld Bilder das Bild „Bild
‚Logo’“ aus. Klicken Sie rechts neben dem Feld Quelle

einstellen auf auf die Schaltfläche Durchsuchen,
und wählen Sie im Ordner „Bilder“ das Bild „Macromedia-
DW.gif“ aus.

Klicken Sie auf die Schaltfläche OK. Überprüfen Sie,
ob als Ereignis (onMouseOver) angezeigt wird.
K Lassen Sie sich eine Browservorschau anzeigen, und
überprüfen Sie, ob die Aktion Bild austauschen kor-
rekt funktioniert.

13.7 Das Objekt  
„Navigationsleiste einfügen“

Mit dem Objekt Navigationsleiste einfügen der Ob-
jektpalette (Kategorie Allgemein) können Sie schnell
Navigationsschaltflächen erstellen. Im gleichnamigen Dia-
logfeld können Sie dann gleich mehrere Schaltflächen für
eine Navigationsleiste definieren.
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Der Übersicht halber wird eine Navigationsleiste zumeist
innerhalb eines Frames verwendet.

Die Schaltflächen der Navigationsleiste können über
vier Statusmöglichkeiten verfügen:

Außerdem „reagieren“ die Schaltflächen aufeinander:
Wenn auf einer der Schaltflächen geklickt wird, wird
diese im „Down“-Status und die übrigen Schaltflächen
werden im „Up“-Status angezeigt.

Die Schaltflächen einer Navigationsleiste können in
einer einzeiligen Tabelle (horizontal) oder in einer einspal-
tigen Tabelle (vertikal) positioniert werden.

Natürlich können Sie für jede Schaltfläche auch einen
Link und ein Ziel festlegen.

Für jedes HTML-Dokument können Sie nur eine Navi-
gationsleiste erstellen. Wenn Sie zum zweiten Mal versu-
chen, das Objekt Navigationsleiste einfügen zu ver-
wenden, erhalten Sie eine Fehlermeldung. Wenn Sie dann
auf die Schaltfläche OK klicken, können Sie die bereits
vorhandene Navigationsleiste bearbeiten.

DW2_v3_110.bmp

S Dreamweaver weist Sie darauf hin, dass bereits eine 
Navigationsleiste auf der Webseite vorhanden ist.

Eine Navigationsleiste erstellen:

A Öffnen Sie ein neues Dokument, oder erstellen Sie
ein Frameset. Vergessen Sie dabei nicht, die Dokumente

Up: die „normale“ Schaltfläche, wie sie beim erst-
maligen Laden der Website angezeigt wird

Over: die Schaltfläche, die angezeigt wird, wenn 
der Mauszeiger über die Schaltfläche bewegt 
wird

Down: die Schaltfläche, die angezeigt wird, wenn auf 
die Schaltfläche geklickt wird

OverDown: die Schaltfläche, die angezeigt wird, wenn 
der Mauszeiger über die Schaltfläche bewegt 
wird, nachdem auf die Schaltfläche geklickt 
wurde.

zu speichern! Alternativ dazu können Sie auch ein vor-
handenes HTML-Dokument oder Frameset öffnen.
B Platzieren Sie den Cursor im Dokumentenfenster an
der Stelle, an der Sie die Navigationsleiste einfügen wol-
len. Klicken Sie in der Objektpalette (Kategorie Allge-

mein) auf das Objekt Navigationsleiste einfügen.
Alternativ dazu können Sie auch im Menü Einfügen die
Option Navigationsleiste wählen. Daraufhin wird das
Dialogfeld Navigationsleiste einfügen eingeblen-
det. 
C Nun definieren Sie die erste Schaltfläche der Naviga-
tionsleiste:
U Elementname – Der Name, den das Bild der Schaltflä-
che erhält. Jede Schaltfläche muss einen eindeutigen Na-
men erhalten. 

Der Name, den Sie im Feld ELEMENTNAME 
eingeben, darf nicht mit einer Ziffer 
beginnen und keine Leerzeichen oder 

Satzzeichen (Punkt, Komma usw.) enthalten.

U Up-Bild – Wählen Sie hier mit Hilfe der Schaltfläche
Durchsuchen das Bild aus, das zuerst angezeigt wer-
den soll, oder geben Sie den Namen des Dokuments in
das Textfeld ein. Sie müssen hier in jedem Fall ein „Up“-
Bild angeben. 
U Over-Bild – Wählen Sie hier mit Hilfe der Schaltfläche
Durchsuchen das Bild aus, das angezeigt werden soll,
wenn auf die Schaltfläche geklickt wird. Wenn Sie kein
„Over“-Bild verwenden wollen, lassen Sie dieses Feld
leer. 
U Down-Bild – Wählen Sie hier mit Hilfe der Schaltflä-
che Durchsuchen das Bild aus, das angezeigt werden
soll, nachdem auf die Schaltfläche geklickt wurde. Wenn
Sie kein „Down“-Bild verwenden wollen, lassen Sie die-
ses Feld leer. 
U Over bei Down-Bild – Wählen Sie hier mit Hilfe der
Schaltfläche Durchsuchen das Bild aus, das angezeigt
werden soll, wenn der Mauszeiger erneut über die
Schaltfläche geführt wird, nachdem schon einmal auf die
Schaltfläche geklickt worden ist. Wenn Sie kein „Over-
Down“-Bild verwenden wollen, lassen Sie dieses Feld
ebenfalls leer. 
U Wenn angeklickt, gehe zu URL – Geben Sie hier den
URL der Webseite an, die geöffnet werden soll, wenn auf
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diese Schaltfläche geklickt wird. Sie können auch auf die
Schaltfläche Durchsuchen klicken, um ein HTML-Doku-
ment im lokalen Ordner auszuwählen. in – Geben Sie hier
das Ziel an, in dem der URL-Link geöffnet werden soll.
Wenn Sie eine Navigationsleiste in einem Frame eines
Framesets erstellen, können Sie in der Dropdown-Liste
den Namen eines Frames auswählen. 
U Bilder vorausladen – Aktivieren Sie dieses Kontroll-
kästchen, wenn alle Bilder der Schaltflächen-Statusmög-
lichkeiten geladen werden sollen, bevor sie tatsächlich
angezeigt werden müssen. 
U Zuerst ”Down-Bild” anzeigen – Aktivieren Sie dieses
Kontrollkästchen, wenn die Schaltfläche beim Öffnen im
Browser im „Down“-Status angezeigt werden soll. Wenn
Sie diese Option aktivieren, wird im Feld Elemente der

Nav-Leiste hinter dem Namen der Schaltfläche ein
Sternchen wiedergegeben. Wenn beispielsweise die Home-
page geladen wird, sollte die Schaltfläche für „Home“ in
ihrem „Down“-Status angezeigt werden. 

S Das Dialogfeld NAVIGATIONSLEISTE EINFÜGEN

U Einfügen – Hier können Sie angeben, ob die Schalt-
flächen neben- oder untereinander wiedergegeben wer-
den sollen. Wenn die Schaltflächen nebeneinander ange-
ordnet werden sollen, wählen Sie Horizontal. Sollen
die Schaltflächen hingegen untereinander angeordnet
werden, dann wählen Sie Vertikal. 
U Tabellen verwenden – Aktivieren Sie dieses Kontroll-
kästchen, wenn Sie die Schaltflächen in eine Tabelle ein-
fügen möchten.

D Klicken Sie links oben im Dialogfeld auf die Schaltflä-
che mit dem Pluszeichen, um der Navigationsleiste eine
neue Schaltfläche hinzuzufügen. Füllen Sie dann für die
neue Schaltfläche die in Schritt 3 beschriebenen Felder
aus. Wiederholen Sie diesen Schritt für jede Schaltfläche,
die Sie der Navigationsleiste hinzufügen wollen.
E Wählen Sie dann im Feld Elemente der Nav-Leiste

eine der definierten Schaltflächen aus:
U Klicken Sie auf die Schaltfläche mit dem Minuszei-
chen, um die ausgewählte Schaltfläche zu entfernen.
U Klicken Sie auf die Schaltflächen mit den Pfeilen, um
die Anordnung der Schaltflächen in der Navigationsleiste
zu ändern.
U Ändern Sie die Einstellungen im unteren Bereich des
Dialogfelds.

F Klicken Sie auf die Schaltfläche OK, um das Dialog-
feld zu schließen.
G Im Dokumentenfenster werden nun die Schaltflächen
der Navigationsleiste angezeigt. Wählen Sie im Menü
Datei die Option Vorschau in Browser, um zu über-
prüfen, ob die Navigationsleiste korrekt funktioniert.

Wenn Sie in Fireworks Schaltflächensymbole 
verwenden, dann enthält das von Fireworks zu 
exportierende Dreamweaver-3-HTML-Doku-

ment ebenfalls eine Navigationsleiste. Diese Naviga-
tionsleiste muss dann in Dreamweaver aktualisiert 
werden.

Wenn Sie eine der Schaltflächen markieren und dann den
Eigenschaften-Inspektor öffnen, wird der Name des Bil-
des angezeigt, den Sie im Feld Elementname eingege-
ben haben, sowie der Dokumentname der Schaltfläche
im „Up“-Status, der URL-Link und das Ziel des Links.
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Wenn Sie den Verhaltensweisen-Inspektor öffnen, wer-
den die Aktionen und Ereignisse angezeigt, die Dream-
weaver an das Bild angefügt hat.

Eine vorhandene  
Navigationsleiste bearbeiten

Sie können eine Navigationsleiste folgendermaßen mo-
difizieren:
A Öffnen Sie das HTML-Dokument mit der Navigations-
leiste.
B Wählen Sie im Menü Ändern die Option Naviga-

tionsleiste.
C Daraufhin wird das Dialogfeld Navigationsleiste

ändern geöffnet. Hier können Sie nun die Einstellungen
und die Anordnung der vorhandenen Schaltflächen än-
dern sowie neue Schaltflächen hinzufügen oder vorhan-
dene Schaltflächen entfernen. Nehmen Sie die ge-
wünschten Änderungen vor, und klicken Sie auf die
Schaltfläche OK.

Die Schaltflächen einer Navigationsleiste können
auch einzeln bearbeitet werden:
A Öffnen Sie das HTML-Dokument mit der Navigations-
leiste.
B Markieren Sie eine Schaltfläche der Navigations-
leiste.
C Wählen Sie im Menü Fenster die Option Verhal-

tensweisen, um den Verhaltensweisen-Inspektor zu
öffnen.
D Doppelklicken Sie auf eine der Aktionen Bild für

Nav-Leiste festlegen. Dabei spielt es keine Rolle, auf
welche Aktion Sie doppelklicken.
E Daraufhin wird das Dialogfeld Bild für Nav-Leiste

festlegen geöffnet. Auf der Registerkarte Grundein-

stellungen finden Sie die Standardeinstellungen der
markierten Schaltfläche, die auch im Dialogfeld Naviga-

tionsleiste einfügen angezeigt werden. Der einzige
Unterschied besteht darin, dass die anderen Schaltflä-
chen der Navigationsleiste hier nicht angezeigt werden
und somit auch nicht bearbeitet werden können.

DW2_v3_113.bmp

U Auf der Registerkarte Erweitert können Sie einige
zusätzliche Einstellungen vornehmen, die sich darauf be-
ziehen, wie andere Bilder auf der Webseite dargestellt
werden sollen, wenn die Schaltfläche im „Over“- und/
oder „Down“-Status angezeigt wird.
Wenn Element ”xxxx” anzeigt:
U Over-Bild oder Over bei Down-Bild – Mit dieser Op-
tion können Sie die Anzeige anderer Bilder der Webseite
ändern lassen, wenn die Schaltfläche im „Over“- oder
„OverDown“-Status angezeigt wird, d.h. wenn der Maus-
zeiger über die Schaltfläche bewegt wird.
U Down-Bild – Mit dieser Option können Sie die An-
zeige anderer Bilder der Webseite ändern lassen, wenn
die Schaltfläche im „Down“-Status angezeigt wird, d.h.
nachdem auf die Schaltfläche geklickt wurde.
U Auch Bild festlegen – Wählen Sie hier ein Bild aus,
dessen Anzeige sich ändern soll.
U Zu Bilddatei und/oder Wenn Down, zu Bilddatei –
Geben Sie hier den Pfad des Bildes ein, das angezeigt
werden soll, wenn sich die Anzeige des Bildes ändert,
das im Feld Auch Bild festlegen angegeben ist.

Die Einstellungen, die Sie auf der Registerkarte 
ERWEITERT des Dialogfelds BILD FÜR NAV-LEISTE 
FESTLEGEN vornehmen, wirken sich nur auf die 

Bilder aus, die sich im gleichen Frame wie die markierte 
Schaltfläche befinden!
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Der Navigationsleiste ein Bild als 
Schaltfläche hinzufügen

Sie können der Navigationsleiste auch ein Bild hinzufü-
gen, das sich an einer beliebigen Position der Webseite
befindet. In diesem Fall verhält sich das Bild ebenfalls
wie eine Schaltfläche der Navigationsleiste, wobei das
Bild an seiner ursprünglichen Position bleibt.
A Öffnen Sie das HTML-Dokument mit der Navigations-
leiste.
B Markieren Sie das Bild, das Sie der Navigationsleiste
hinzufügen möchten.
C Wählen Sie im Menü Fenster die Option Verhal-

tensweisen, um den Verhaltensweisen-Inspektor zu
öffnen. Klicken Sie auf die Schaltfläche mit dem Pluszei-
chen, und wählen Sie im Popupmenü die Option Bild

für Nav-Leiste festlegen. Legen Sie für das Bild den
„Over“-, „Down“- und „OverDown“-Status fest. Geben
Sie einen URL-Link und ein Ziel an.
D Klicken Sie auf die Schaltfläche OK.

Sie haben eine Navigationsleiste in einem 
Frame erstellt, wobei die Schaltflächen auch 
einen „Down“-Status erhalten haben. Wenn 

die Frameset-Seite in Netscape geöffnet und dann das 
Browserfenster vergrößert oder verkleinert wird, 
erscheint an Stelle des „Down“-Status der „Up“-Status 
der Schaltfläche.

Frames und das Objekt 
„Navigationsleiste einfügen“

In dieser Übung sollen Sie mit den Frame-Objekten der
Objektplatte (Kategorie Frames) eine Webseite mit drei
Frames erstellen. In einem der Frames sollen Sie das Ob-
jekt Navigationsleiste einfügen verwenden, um eine
Navigationsleiste zu erstellen.

A Wählen Sie im Menü Datei die Option Neu, um ein
neues Dokument zu öffnen. Stellen Sie sicher, dass alle
anderen Dokumentenfenster geschlossen sind.
B Wählen Sie in der Objektpalette die Kategorie
Frames. Klicken Sie auf das Objekt Frame einfügen.
Sie haben nun ein Dokument mit zwei Frames erstellt.
C Platzieren Sie den Cursor in den rechten Frame, und
wählen Sie im Menü Datei die Option Öffnen in Frame.
Wählen Sie das Dokument „Nav_content.htm” im Ordner
„HTML“ aus.
D Wählen Sie im Menü Datei die Option Alles spei-

chern, um alle Dokumente des Framesets zu speichern.
Sie müssen nun dem Frameset-Dokument und dem
HTML-Dokument des linken Frames einen Namen geben:
Frameset-Dokument: Nav_set.htm 
Linker Frame: Nav_links.htm
E  Setzen Sie den Cursor in den linken Frame. Wählen
Sie in der Objektpalette die Kategorie Allgemein, und
klicken Sie auf das Objekt Navigationsleiste einfü-

gen.

S FEine Navigationsleiste einfügen

Daraufhin wird das Dialogfeld Navigationsleiste ein-

fügen eingeblendet. Alle Bilder befinden sich im Ordner
„Schaltflächen“ und alle HTML-Dokumente im Ordner
„HTML“.
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Die Fireworks-Schaltfläche erzeugen Sie mit den folgen-
den Einstellungen:
Elementname: FW
Up-Bild: Fireworks_up.gif
Over-Bild: Fireworks_over.gif
Down-Bild: Fireworks_down.gif
Over bei Down-Bild:  Fireworks_overdown.gif
Wenn angeklickt, gehe zu URL:  FW.htm in Hauptfenster

Die Flash-Schaltfläche erzeugen Sie wie folgt:
Klicken Sie links oben im Dialogfeld auf die Schaltfläche
mit dem Pluszeichen.
Elementname: FL
Up-Bild: Flash_up.gif
Over-Bild: Flash_over.gif
Down-Bild: Flash_down.gif
Over bei Down-Bild:  Flash_overdown.gif
Wenn angeklickt, gehe zu URL: FL1.htm in Hauptfenster
Optionen: Bilder vorausladen 

– aktiviert
Einfügen: Vertikal

Tabellen verwenden 
– aktiviert

Klicken Sie auf die Schaltfläche OK.
F Im linken Frame wird nun eine Tabelle mit den beiden
Schaltflächen der Navigationsleiste angezeigt. Die Tabel-
le ist bereits markiert. Wählen Sie im Menü Fenster die
Option Eigenschaften, um den Eigenschaften-Inspek-
tor zu öffnen. Geben Sie in das Feld Zellauffüllung den
Wert 5 ein.
G Lassen Sie sich eine Browservorschau anzeigen, und
überprüfen Sie, ob die Schaltflächen korrekt funktionie-
ren.

Nun sollen Sie noch eine Dreamweaver-Schaltfläche
hinzufügen.
H Setzen Sie den Cursor in den linken Frame. Wählen
Sie im Menü Ändern die Option Navigationsleiste.
Daraufhin wird das Dialogfeld Navigationsleiste än-

dern geöffnet. Klicken Sie links oben im Dialogfeld auf
die Schaltfläche mit dem Pluszeichen. Nehmen Sie nun
folgende Einstellungen vor: 
Elementname: DW 
Up-Bild: Dreamweaver_up.gif
Over-Bild: Dreamweaver_over.gif
Down-Bild: Dreamweaver_down.gif

Over bei Down-Bild: Dreamweaver_ 
overdown.gif

Wenn angeklickt, gehe zu URL: DW.htm in Hauptfenster

Ändern Sie eventuell die Reihenfolge der Schaltflächen,
indem Sie ein Element im Feld Elemente der Nav-

Leiste auswählen und anschließend auf die Schaltflä-
chen mit den Pfeilen klicken.

Klicken Sie auf die Schaltfläche OK.
I Lassen Sie sich eine Browservorschau anzeigen, und
überprüfen Sie, ob die Schaltflächen korrekt funktionie-
ren.

Nun soll in den linken Frame noch ein Bild eingefügt
werden. Dieses Bild soll ausgetauscht werden, sobald
sich der Mauszeiger über den Schaltflächen befindet. 
J Setzen Sie den Cursor in die letzte Zelle der Tabelle
mit der Navigationsleiste. Drücken Sie auf die (ÿ_)-Tas-
te, um eine Zeile hinzuzufügen. Der Cursor befindet sich
nun in der neuen Zelle. Klicken Sie in der Objektpalette
auf das Objekt Bild einfügen. Wählen Sie das Doku-
ment „Macromedia_Text.gif“ im Ordner „Bilder“ aus. Ge-
ben Sie diesem Bild im Eigenschaften-Inspektor den
Namen „Text“. Markieren Sie alle Tabellenzellen, und kli-
cken Sie im Eigenschaften-Inspektor auf die Symbol-
schaltfläche Zentrieren.
K Der linke Frame soll nun noch etwas breiter werden.
Wählen Sie im Menü Fenster die Option Frames, um
den Frame-Inspektor zu öffnen. Klicken Sie im Frame-In-
spektor auf den äußersten Rand, um das Frameset zu
markieren. Im Eigenschaften-Inspektor werden nun die
Frameset-Eigenschaften angezeigt. Klicken Sie rechts im
Eigenschaften-Inspektor auf die linke Spalte, und stellen
Sie für den linken Frame eine Breite von 95 Pixeln ein.
L Markieren Sie die Fireworks-Schaltfläche. Wählen Sie
im Menü Fenster die Option Verhaltensweisen, um
den Verhaltensweisen-Inspektor zu öffnen. Doppelkli-
cken Sie auf die Verhaltensweise (onMouseOver) –

Bild für Nav-Leiste festlegen. Klicken Sie auf die Re-
gisterkarte Erweitert, und nehmen Sie folgende Ein-
stellungen vor: 
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Wenn Element „FW“ anzeigt: Over-Bild oder Over 
bei Down-Bild 

Auch Bild festlegen: Bild „Text“ 
Zu Bilddatei: „Fireworks_text.gif“ 

im Ordner „Bilder“ 
Klicken Sie auf die Schaltfläche OK.

DW2_v3_116.bmp

M Lassen Sie sich eine Browservorschau anzeigen.
Überprüfen Sie, ob das Bild mit dem Text „Macromedia“
durch das Bild mit dem Text „Fireworks“ ausgetauscht
wird, sobald der Mauszeiger auf die Fireworks-Schaltflä-
che zeigt.
N Wiederholen Sie diese Arbeitsschritte für die Flash-
und die Dreamweaver-Schaltfläche. Verwenden Sie dafür
die Bilder „Flash_Text.gif“ und „Dreamweaver_Text.gif“,
die Sie beide im Ordner „Bilder“ finden.

13.8 Ein Sprung-Menü einfügen
Mit dem Objekt Sprungmenü einfügen der Objektpa-
lette (Kategorie Formulare), können Sie ein Popup-
menü erstellen, wobei Sie für jeden Menüpunkt einen
Link und ein Ziel definieren können. Wenn der Besucher
der Webseite im Popupmenü einen Menüpunkt aus-
wählt, wird die damit verknüpfte Webseite geöffnet.

DW2_v3_117.bmp

Ein Sprung-Menü erstellen

Um ein Sprung-Menü zu erstellen, können Sie folgender-
maßen vorgehen:
A Setzen Sie den Cursor im Dokumentenfenster an die
Stelle, an der Sie das Sprung-Menü einfügen möchten.
B Wählen Sie in der Objektpalette die Kategorie For-

mulare, und klicken Sie auf das Objekt Sprung-Menü

einfügen. Alternativ dazu können Sie auch im Menü
Einfügen die Option Formularobjekt > Sprung-

Menü wählen. Daraufhin wird das Dialogfeld Sprung-

Menü einfügen geöffnet.

DW2_v3_118.bmp

S Das Dialogfeld SPRUNG-MENÜ EINFÜGEN

C Definieren Sie nun den ersten Menüpunkt des Popup-
menüs: 
U Text – Geben Sie hier den Text des Menüpunkts ein.
U Wenn ausgewählt, gehe zu URL – Geben Sie hier den
URL ein, der nach der Auswahl des Menüpunkts geöffnet
werden soll. Oder klicken Sie auf die Schaltfläche Durch-

suchen, um ein HTML-Dokument im lokalen Ordner aus-
zuwählen.

Wenn Sie nichts in das Feld Text eingeben und nur
die URL im Feld Wenn ausgewählt, gehe zu URL fest-
legen, wird der Name des HTML-Dokuments als Text für
den Menüpunkt des Popupmenüs verwendet.
D Klicken Sie auf die Schaltfläche mit dem Pluszeichen
links oben im Dialogfeld, um dem Menü einen weiteren
Menüpunkt hinzuzufügen. Geben Sie den Text des Menü-
punkts in das Feld Text ein, und legen Sie im Feld Wenn

ausgewählt, gehe zu URL den URL fest. Wiederholen
Sie diese Schritte für alle Menüpunkte, die in das Popup-
menü aufgenommen werden sollen.
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E Die Einstellungen, die Sie im unteren Bereich des Dia-
logfelds vornehmen, beziehen sich auf das gesamte
Sprung-Menü. 
U Öffne URLs in – Wählen Sie hier das Ziel aus, in dem
die Menüpunkte des Popupmenüs geöffnet werden sol-
len. Wählen Sie die Option Hauptfenster, um den
Menüpunkt im selben Browserfenster oder im Frameset
zu öffnen. Wenn sich das Sprung-Menü in einem Frame
eines Framesets befindet, können Sie hier auch einen der
Frames des Framesets auswählen. 

Für alle Menüpunkte im Popupmenü des Sprungme-
nüs wird dasselbe Ziel verwendet. Sie können hier also für
einen Menüpunkt nicht ein abweichendes Ziel angeben.
U Menüname – Der Name des Formularobjekts Liste/

Menü, das generiert wird. 
U Schaltfläche ‘Gehe zu‘ hinter Menü einfügen – Akti-
vieren Sie diese Option, wenn Sie es dem Besucher er-
möglichen möchten, mit Hilfe einer Schaltfläche zu der
Webseite mit der aktuellen Auswahl zurückzukehren.
Diese Option ist vor allem für Webseiten sinnvoll, die in
einem Frame geöffnet werden und Links enthalten, mit
denen wiederum weitere Webseiten in dem Frame geöff-
net werden können.
U Nach URL-Änderung erstes Objekt auswählen –
Diese Option sollten Sie aktivieren, wenn der erste
Menüpunkt als Hinweis verwendet wird, beispielsweise:
„Wählen Sie ein Produkt aus“. Wenn der Besucher im
Sprung-Menü eine Wahl getroffen hat, wird erneut der
erste Menüpunkt angezeigt.

Wenn Sie den ersten Menüpunkt des Popup-
menüs als Hinweis oder Aufforderung verwen-
den, ohne dass in diesem Fall eine andere 

Webseite geöffnet werden soll (wie beispielsweise: 
„Wählen Sie ein Produkt aus“), dann sollten Sie die 
Option NACH URL-ÄNDERUNG ERSTES OBJEKT AUSWÄHLEN 
unbedingt aktivieren. Wenn Sie die Option nicht aktivie-
ren, kann die Auswahl des ersten Menüpunkts zu 
äußerst merkwürdigen Effekten führen.

F Alle von Ihnen definierten Menüpunkte werden im
Feld Menüobjekte aufgelistet. Wählen Sie hier ein Menü-
objekt aus, und 
U ändern Sie die Einstellungen des ausgewählten
Menüobjekts im unteren Bereich des Dialogfelds,
U löschen Sie das ausgewählte Menüobjekt, indem Sie
links oben im Dialogfeld auf die Symbolschaltfläche mit
dem Minuszeichen klicken,
U ändern Sie die Position des ausgewählten Menüob-
jekts im Popupmenü, indem Sie rechts oben im Dialog-
feld auf die Schaltflächen mit den Pfeilen klicken.
G Klicken Sie anschließend auf die Schaltfläche OK. Im
Dokumentenfenster wird ein Formular mit dem Sprung-
Menü in einem rot gestrichelten Rechteck angezeigt. Soll-
te das Rechteck nicht sichtbar sein, wählen Sie im Menü
Ansicht die Option Unsichtbare Elemente. Wählen
Sie nun im Menü Datei die Option Vorschau in Brow-

ser, um zu überprüfen, ob das Sprung-Menü korrekt
funktioniert.

W Ein Sprung-Menü 
erstellen
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Sie müssen mindestens zwei Menüpunkte 
für das Sprung-Menü definieren.

Wenn Sie das Sprung-Menü im Dokumentenfenster mar-
kieren und den Eigenschaften-Inspektor öffnen, werden
Sie feststellen, dass es sich dabei um ein Formularobjekt
vom Typ Liste/Menü handelt. Wenn Sie im Eigenschaf-
ten-Inspektor auf die Schaltfläche Listenwerte klicken,
werden im gleichnamigen Dialogfeld die Bezeichnungen
der Menüpunkte und die URLs angezeigt.

Wenn Sie den Verhaltensweisen-Inspektor öffnen,
werden die Aktion und das Ereignis der an das Sprung-
Menü angefügten Verhaltensweise angezeigt: die Aktion
Sprung-Menü mit dem Ereignis onChange. 

Ein Sprung-Menü bearbeiten

Sie haben zwei Möglichkeiten, um ein Sprung-Menü zu
bearbeiten: im Eigenschaften-Inspektor oder im Verhal-
tensweisen-Inspektor.
A Markieren Sie im Dokumentenfenster das Sprung-
Menü bzw. das Formularobjekt Liste/Menü. Öffnen Sie
den Verhaltensweisen-Inspektor, und doppelklicken Sie
auf die Verhaltensweise onChange – Sprung-Menü.
Daraufhin wird das Dialogfeld Sprung-Menü eingeblen-
det. Dieses Dialogfeld ist fast identisch mit dem Dialogfeld
Sprung-Menü einfügen. Die Option Schaltfläche

‘Gehe zu’ hinter Menü einfügen ist in diesem Dialog-
feld allerdings nicht zu finden. Wenn Sie dem Sprung-
Menü nachträglich eine solche Schaltfläche hinzufügen
möchten, müssen Sie im Verhaltensweisen-Inspektor auf
die Symbolschaltfläche mit dem Pluszeichen klicken und
im Popupmenü die Aktion Sprung-Menü Gehe zu wäh-
len. In diesem Fall muss sich aber der Cursor innerhalb des
Formulars befinden, d.h. innerhalb des rot gestrichelten
Rechtecks. Alternativ dazu können Sie aber auch ein Bild
der Webseite markieren, das als „Gehe zu“-Schaltfläche
dienen soll.
B Markieren Sie im Dokumentenfenster das Sprung-
Menü bzw. das Formularobjekt Liste/Menü. Öffnen Sie
den Eigenschaften-Inspektor, und klicken Sie auf die
Schaltfläche Listenwerte. Daraufhin wird das gleichna-
mige Dialogfeld geöffnet, in dem in der Spalte Element-

bezeichnung die Bezeichnungen der Menüpunkte und
in der Spalte Wert die URLs angezeigt werden. 
U Klicken Sie auf die Elementbezeichnung eines Menü-
punkts, und ändern Sie diese.
U Klicken Sie auf die Symbolschaltfläche mit dem Plus-
zeichen, um einen Menüpunkt hinzuzufügen.
U Klicken Sie auf die Symbolschaltfläche mit dem Mi-
nuszeichen, um einen ausgewählten Menüpunkt zu lö-
schen.
U Klicken Sie auf die Symbolschaltflächen mit den Pfei-
len, um die Reihenfolge der Menüpunkte zu ändern.

Die Ziele der Links können Sie hier allerdings nicht än-
dern. Dazu müssen Sie den Verhaltensweisen-Inspektor
verwenden.

Wenn Sie das Sprung-Menü an eine andere Position
der Webseite verschieben möchten, dürfen Sie dabei die
<form>-Tags nicht vergessen, da es ansonsten nicht mehr
funktioniert. 
A Klicken Sie im Tag-Selector auf das Tag <form>, um das
Sprung-Menü inklusive der <form>-Tags zu markieren. 
B Wählen Sie im Menü Bearbeiten die Option Aus-

schneiden.
C Positionieren Sie den Cursor an der Stelle, an der Sie
das Sprung-Menü einfügen möchten, und wählen Sie im
Menü Bearbeiten die Option Einfügen.

Ein Sprung-Menü einfügen
In dieser Übung sollen Sie ein Sprung-Menü in ein vor-
handenes Frameset-Dokument einfügen.
A Öffnen Sie das Dokument „SprungMenü_set.htm“ im
Ordner „HTML“.
B Dieses Dokument besteht aus zwei Frames. In den
rechten Frame sollen Sie nun das Sprung-Menü einfügen.
C Setzen Sie den Cursor in die unterste Tabellenzelle
des rechten Frames.
D Wählen Sie in der Objektpalette die Kategorie For-

mulare. Klicken Sie auf das Objekt Sprung-Menü ein-

fügen. Daraufhin wird das Dialogfeld Sprung-Menü

einfügen geöffnet. Nehmen Sie hier die folgenden Ein-
stellungen vor: 
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Text: Wählen Sie ein 
Produkt aus. 

Wenn ausgewählt, gehe zu URL:
bleibt leer Klicken Sie
oben im Dialogfeld auf
die Symbolschaltfläche
mit dem Pluszeichen. 

Text: Fireworks 
Wenn ausgewählt, gehe zu URL:

„FW.htm“ im Ordner
„HTML“ Klicken Sie
oben im Dialogfeld auf
die Symbolschaltfläche
mit dem Pluszeichen. 

Text: Flash
Wenn ausgewählt, gehe zu URL:

„FL1.htm“ im Ordner „HTML“
Klicken Sie oben im Dialogfeld auf die Symbolschaltflä-
che mit dem Pluszeichen. 
Text: Dreamweaver
Wenn ausgewählt, gehe zu URL:

„DW.htm“ im Ordner „HTML“
Öffne URLs in: Frame ”mainFrame”
Menüname: Navmenü
Optionen: Nach URL-Änderung

erstes Objekt auswählen 
– aktiviert

Klicken Sie auf die Schaltfläche OK. 
E Lassen Sie sich eine Browservorschau anzeigen, und
überprüfen Sie, ob das Sprung-Menü funktioniert.

Wenn Sie das Sprung-Menü bearbeiten oder erwei-
tern möchten, gehen Sie folgendermaßen vor:

F Markieren Sie das Sprung-Menü.
G Wählen Sie im Menü Fenster die Option Verhal-

tensweisen, um den Verhaltensweisen-Inspektor zu
öffnen. Doppelklicken Sie auf die Verhaltensweise on-

Change – Sprung-Menü. Nehmen Sie im Dialogfeld
Sprung-Menü die entsprechenden Änderungen vor.

Wenn Sie das Sprung-Menü in die zweite Tabellen-
zelle verschieben möchten, gehen Sie folgendermaßen
vor:
H Markieren Sie das Sprung-Menü.
I Klicken Sie im Tag-Selector des Dokumentenfensters
auf das Tag <form>. Nun haben Sie das Sprung-Menü in-
klusive der <form>-Tags markiert.
J Wählen Sie im Menü Bearbeiten die Option Aus-

schneiden.
K Setzen Sie den Cursor in die zweite Tabellenzelle, und
wählen Sie im Menü Bearbeiten die Option Einfügen.

DW2_v3_120.bmp
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14 Animationen mit Zeitleisten

Kurz gefasst:

Mit Dreamweaver können Sie Animationen erstellen, um Ihre Webseite dynamischer zu gestalten. In Dreamweaver kön-
nen Sie Animationen mit Hilfe von Zeitleisten erstellen, die ohne Plug-Ins, Java Applets oder ActiveX-Steuerelemente in
einem Browser abgespielt werden können. In diesem Kapitel wird der Umgang mit Zeitleisten behandelt.
Animationen können mit Hilfe des Zeitleisten-Inspektors erstellt werden. Wählen Sie im Menü Fenster die Option Zeit-

leisten, um den Zeitleisten-Inspektor zu öffnen.

Im Zeitleisten-Inspektor wird der Zeitverlauf mit Hilfe von
Zeitleistenbildern dargestellt, die hintereinander ange-
zeigt werden können. Mit Zeitleistenbildern können Ebe-
nen oder Bilder so miteinander verknüpft werden, dass
der Eindruck einer Bewegung entsteht.

Der Zeitleisten-Inspektor ähnelt einer Tabelle und ist
mit einem Videorekorder mit Wiedergabekopf vergleich-
bar.

Der Wiedergabekopf wird auf dem grauen Balken mit
den Bildnummern durch das rote Rechteck angedeutet.
Dieses Rechteck können Sie zu einem anderen Zeitleis-
tenbild ziehen. Im Dokumentenfenster wird Ihnen ange-
zeigt, wie die Webseite in diesem Zeitleistenbild aussieht.

Unter dem Balken mit den Bildnummern können Sie
einige Zeilen mit Nummern erkennen. Dabei handelt es

sich um die Animationskanäle, in denen Ebenen und Bil-
der angeordnet und bearbeitet werden können. Eine Zeit-
leiste verfügt insgesamt über 32 Animationskanäle. Pro
Zeitleiste können Sie also maximal 32 Objekte pro Zeit-
leistenbild animieren.

Über dem grauen Balken mit den Bildnummern befin-
det sich eine Zeile mit dem Buchstaben „V“. Dabei han-
delt es sich um den Verhaltenskanal.

Wenn Sie eine Animation verlängert haben, 
sollten Sie die Option SCHLEIFE ausschalten und 
anschließend wieder einschalten. Mit Hilfe der 

Option SCHLEIFE wird die Verhaltensweise GEHE ZU ZEITLEIS-
TENBILD in den Verhaltenskanal eingefügt, und zwar im 
Anschluss an das letzte Zeitleistenbild der Animation.

DW2_v3_121.bmp

W Der Zeitleisten-Inspektor
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Wenn Sie ein bestimmtes Zeitleistenbild eine bestimmte
Verhaltensweise ausführen lassen wollen, müssen Sie
das betreffende Zeitleistenbild im Verhaltenskanal aus-
wählen und anschließend im Verhaltensweisen-Inspek-
tor eine Aktion festlegen.

Im Zeitleisten-Inspektor finden Sie einige Optionen
und Schaltflächen, die sich auf die gesamte Zeitleiste be-
ziehen:
U Die Option Auto-Wdg sorgt dafür, dass eine Anima-
tion beim Laden der Webseite automatisch abgespielt
wird.
U Die Option Schleife sorgt dafür, dass die Animation
stets wiederholt wird.
U Im Feld Bps können Sie angeben, wie viele Bilder die
Zeitleiste pro Sekunde abspielen soll. Wenn Sie bei-
spielsweise angeben, dass Sie 30 Bilder pro Sekunde ab-
spielen wollen, wird das auf einem durchschnittlichen
Computer mit einem durchschnittlichen Modem bei der
Abspielgeschwindigkeit zu Problemen führen. Deshalb
sollten Sie sich bei einer einfachen Animation auf eine
Abspielgeschwindigkeit von 12 bis 14 Bildern pro Se-
kunde beschränken. Wenn Sie viele Objekte gleichzeitig
bewegen oder verändern, sind selbst zehn Bilder pro Se-
kunde noch zuviel. Von daher sollten Sie die Animation
immer erst mit einer von Ihnen ermittelten „Minimal“-
Konfiguration testen.
U Mit Hilfe der Pfeil-Schaltflächen Zurückspulen,
Rückwärts und Wiedergeben können Sie die Wieder-
gabe der Animation steuern. Zurückspulen bewegt
den Wiedergabekopf zum ersten Bild in der Zeitleiste zu-
rück. Rückwärts bewegt den Wiedergabekopf um ein
Bild in der Zeitleiste zurück. Wiedergeben bewegt den
Wiedergabekopf um ein Bild nach vorn. Um die Anima-
tion fortlaufend vorwärts oder rückwärts abzuspielen,
klicken Sie auf die Schaltflächen Wiedergeben oder
Rückwärts und halten dabei die Maustaste gedrückt.
In dem Feld, in dem die aktuelle Bildnummer angezeigt
wird, können Sie eine Bildnummer eingeben. Wenn Sie
dann auf die Schaltfläche Rückwärts klicken, springt
der Wiedergabekopf zu diesem Bild.

Wenn Sie mit Zeitleisten arbeiten, empfiehlt 
es sich, nach jeder Änderung eine Browser-
vorschau anzeigen zu lassen. So können Sie 

überprüfen, ob die Animation korrekt funktioniert.

Wenn Sie schon einmal mit Director gearbeitet 
haben, werden Sie feststellen, dass der Zeit-
leisten-Inspektor fast genauso aussieht wie 

der Score in Director. In Director müssen sich im Gegen-
satz zu Dreamweaver alle sichtbaren Elemente im Score 
befinden. In Dreamweaver müssen sich nur die Objekte 
im Zeitleisten-Inspektor befinden, deren Zeitverlauf 
geändert wird.

Animationen, d.h. sich auf der Webseite bewegende Ele-
mente, können nur für Ebenen-Elemente definiert wer-
den. Ebenen können absolut positioniert werden, so
dass auch die Position der Ebenen im Zeitverlauf geän-
dert werden kann. Außerdem können Sie während der
Animation auch die Sichtbarkeit und den Z-Index der
Ebenen verändern.

Ebenso wie in Flash werden Animationen mittels
Tweening anhand von Schlüsselbildern berechnet. Bei al-
len Bildern, die in einem Animationskanal des Zeitleisten-
Inspektors mit einem Kreis ausgestattet sind, handelt es
sich um Schlüsselbilder (Keyframes). Mit den Schlüssel-
bildern legen Sie die Positionsveränderung eines Ebenen-
Objekts fest. Dreamweaver berechnet dann die Zwischen-
werte für die Bilder zwischen den Schlüsselbildern.

Im Zeitleisten-Inspektor können Sie auch die Quell-
Dokumente von Bildern ändern und in einem bestimmten
Zeitleistenbild Verhaltensweisen ausführen lassen.

14.1 Eine Animation erstellen
Animationen können Sie nur für Ebenen definieren. Ge-
hen Sie dabei folgendermaßen vor:
A Erstellen Sie eine Ebene, und fügen Sie die Objekte,
die Sie animieren möchten, in die Ebene ein.
B Ziehen Sie die Ebene vom Dokumentenfenster auf ei-
nen Animationskanal des Zeitleisten-Inspektors. Alterna-
tiv dazu können Sie die Ebene auch markieren und an-
schließend im Menü Ändern die Option Zeitleiste >

Objekt in Zeitleiste einfügen wählen.
C Daraufhin wird die Ebene in Form eines 15 Bilder lan-
gen Balkens, der den Namen der Ebene trägt, im Zeitleis-
ten-Inspektor angezeigt. Am Anfang und am Ende des
Balkens befindet sich jeweils ein Kreis, der die Schlüssel-
bilder andeutet.
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D Wählen Sie im Zeitleisten-Inspektor eines der Schlüs-
selbilder aus. Der Wiedergabekopf wird nun automatisch
an die Position des ausgewählten Schlüsselbildes be-
wegt.
E Verschieben Sie nun die Ebene im Dokumentenfens-
ter.
F Die Ebene befindet sich nun innerhalb der Schlüsselbil-
der an einer anderen Position. Die für die Positionsänderung
der Ebene benötigten Zwischenbilder werden automatisch
berechnet. Sobald die Ebene im Dokumentenfenster mar-
kiert ist, wird eine Linie angezeigt, die den Animationspfad
der Ebene darstellt.

Achten Sie darauf, dass Sie alle Aktionen am 
Ebenen-Objekt und nicht an dem Bild, das sich 
in der Ebene befindet, durchführen. Sie kön-

nen dies überprüfen, indem Sie auf den Namen des 
Objekts im Zeitleisten-Inspektor achten.

Eine Animation durch Verschieben der Ebene 
im Dokumentenfenster erstellen

Es gibt noch eine andere Methode, um eine Animation ei-
ner Ebene zu erstellen. Dabei wird die Ebene im Doku-
mentenfenster verschoben und dieser Vorgang als Ani-
mation „aufgezeichnet“.
A Schließen Sie möglichst alle Fenster, und vergrößern
Sie das Dokumentenfenster so, dass der gesamte Be-
reich, durch den die Ebene bewegt werden soll, zu sehen
ist.
B Sorgen Sie dafür, dass sich der Wiedergabekopf im
Zeitleisten-Inspektor an der Position des Zeitleistenbil-
des befindet, mit dem die Animation beginnen soll.
C Markieren Sie die betreffende Ebene im Dokumen-
tenfenster.
D Verschieben Sie die Ebene im Dokumentenfenster
auf die Anfangsposition der Animation.
E Wählen Sie im Menü Ändern die Option Zeitleiste

> Pfad der Ebene aufzeichnen.
F Verschieben Sie die Ebene im Dokumentenfenster.
Solange Sie die Maustaste gedrückt halten, werden alle
Bewegungen als Animation aufgezeichnet. Sobald Sie
die Maustaste loslassen, wird die Aufzeichnung der Ani-
mation gestoppt.

Im Zeitleisten-Inspektor wird der Pfad der Ebene in Form
einer Animationsleiste mit mehreren Schlüsselbildern
angezeigt. Sie können die Position der Ebene innerhalb
der Schlüsselbilder nachträglich ändern oder die Schlüs-
selbilder entfernen.

Schlüsselbilder hinzufügen

Sie können einem Objekt im Zeitleisten-Inspektor jeder-
zeit Schlüsselbilder hinzufügen.

Die einfachste Methode funktioniert folgenderma-
ßen:
A Klicken Sie im Zeitleisten-Inspektor auf das Zeitleis-
tenbild, zu dem Sie ein Schlüsselbild hinzufügen möch-
ten.
B Klicken Sie anschließend mit gedrückter (Strg)- (Win-
dows) oder (Ü)-Taste (Macintosh) auf das gewünschte
Zeitleistenbild, um ein Schlüsselbild hinzuzufügen.

Alternativ dazu können Sie auch folgendermaßen vor-
gehen:
C Wählen Sie das Objekt aus, indem Sie im Zeitleisten-
Inspektor auf die Animationsleiste klicken.
D Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows)
oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf das
Zeitleistenbild, zu dem Sie ein neues Schlüsselbild hinzu-
fügen möchten.
E Wählen Sie im Kontextmenü die Option Keyframe

hinzufügen. Oder wählen Sie im Menü Ändern die Op-
tion Zeitleiste > Schlüsselbild hinzufügen.

Schlüsselbilder entfernen oder verschieben

A Klicken Sie im Zeitleisten-Inspektor das betreffende
Schlüsselbild.
B Drücken Sie auf die (Entf)- oder (Œ_)-Taste, um
das Schlüsselbild zu entfernen. Verschieben Sie das
Schlüsselbild mit Drag&Drop zu einer anderen Bildnum-
mer.

Eine Animation verkürzen oder verlängern

A Klicken Sie im Zeitleisten-Inspektor auf das Schlüs-
selbild am Ende der Animation.
B Verschieben Sie das Schlüsselbild mit Drag&Drop zu
einer anderen Bildnummer.
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Eine Animation mit einem anderen 
Zeitleistenbild beginnen lassen
A Wählen Sie das Objekt aus, indem Sie im Zeitleisten-
Inspektor auf die Animationsleiste klicken.
B Verschieben Sie das Objekt mit Drag&Drop zu einer
anderen Bildnummer.

Eine Animation entfernen

A Wählen Sie das Objekt aus, indem Sie im Zeitleisten-
Inspektor auf die Animationsleiste klicken.
B Drücken Sie auf die (Entf)- oder (Œ_)-Taste.

Wenn Sie im Zeitleisten-Inspektor ein Objekt 
entfernen, wird das Objekt im Dokumenten-
fenster an der Position angezeigt, an der es 

sich zum Zeitpunkt des Entfernens befand. Nehmen Sie 
einmal an, Sie hätten eine Animation von links oben 
nach links unten definiert. Der Wiedergabekopf befindet 
sich im Zeitleisten-Inspektor an der Position des letzten 
Zeitleistenbildes der Animation. Nun entfernen Sie das 
Objekt im Zeitleisten-Inspektor. Im Dokumentenfenster 
wird das Objekt nun links unten angezeigt.

Das Objekt einer definierten  
Animation austauschen

Nehmen Sie einmal an, Sie hätten für eine bestimmte
Ebene eine Animation erstellt und wollten nun dieselbe
Animation für eine andere Ebene übernehmen.
A Wählen Sie das Objekt aus, indem Sie im Zeitleisten-
Inspektor auf die Animationsleiste klicken.
B Wählen Sie im Menü Ändern die Option Zeitleiste

> Objekt ändern. Alternativ dazu können Sie auch mit
der rechten Maustaste (Windows) oder mit gedrückter
(Ctrl)-Taste (Macintosh) auf das ausgewählte Objekt in
der Zeitleiste klicken und im Kontextmenü die Option Ob-

jekt ändern wählen. Daraufhin wird das Dialogfeld Ob-

jekt ändern eingeblendet, in dem Sie ein anderes Ob-
jekt in der Dropdown-Liste Zu animierendes Objekt

auswählen können.

Animationen kopieren und einfügen

Sie können Animationen kopieren und in eine aktuelle
Zeitleiste einfügen. Darüber hinaus können Sie kopierte
Animationen in eine andere Zeitleiste desselben Doku-
ments oder eines anderen Dokuments einfügen.
A Wählen Sie in der Zeitleiste ein oder mehrere Objekte
aus und wählen Sie im Menü Bearbeiten die Option Ko-

pieren.
B Klicken Sie auf ein anderes Zeitleistenbild, wählen
Sie eine andere Zeitleiste aus oder öffnen Sie den Zeit-
leisten-Inspektor eines anderen Dokuments.
C Wählen Sie im Menü Bearbeiten die Option Ein-

fügen.

Wenn Sie eine Animation in ein anderes HTML-
Dokument in einem anderen Ordner des loka-
len Ordners einfügen, werden die Verknüpfun-

gen nicht automatisch aktualisiert.

Beim Kopieren und Einfügen von Animationen müssen
Sie einige Regeln beachten:
U Objekte der Zeitleiste, die sich auf dasselbe Element
beziehen, dürfen einander nicht überlappen. Eine Ebene
kann sich nicht gleichzeitig an zwei verschiedenen Positio-
nen befinden, und ein Bild kann nicht gleichzeitig auf
zwei Dokumenten basieren. Wenn Sie die Animation ein-
fügen, wird Dreamweaver diese eventuell zum ersten Bild
der Zeitleiste verschieben, wo es zu keiner Überlappung
kommt.
U Wenn Sie eine Animation einfügen und bereits eine
Ebene mit einem identischen Namen vorhanden ist, wird
Dreamweaver nur die Animation einfügen, d.h. die Eigen-
schaften der kopierten Animation werden auf die bereits
vorhandene Ebene übertragen.
U Wenn der Name der vorhandenen Ebene nicht iden-
tisch ist, fügt Dreamweaver die Ebene, die Ebenenele-
mente und die Animation ein.

Behalten Sie stets den Verhaltensweisen-
Inspektor im Auge. In der Ereignis-Spalte muss 
nun ONFRAMEXX angezeigt werden, wobei „xx“ 

mit dem Zeitleistenbild übereinstimmen muss, für das 
die Verhaltensweise ausgeführt werden soll!



Kapitel 14.2 – Bildeigenschaften ändern 593

Verhaltensweisen an einem bestimmten Bild 
der Zeitleiste ausführen

A Wählen Sie im Menü Fenster die Option Verhal-

tensweisen, um den Verhaltensweisen-Inspektor zu
öffnen.
B Wählen Sie im Verhaltenskanal (V) des Zeitleisten-
Inspektors ein Zeitleistenbild aus.
C ln der Titelleiste des Verhaltensweisen-Inspektors
wird nun die Bezeichnung <zeitleiste> Aktionen ange-
zeigt. Sollte das nicht der Fall sein, müssen Sie im Verhal-
tenskanal des Zeitleisten-Inspektors erneut ein Zeitleis-
tenbild auswählen. 
D Klicken Sie im Verhaltensweisen-Inspektor auf die
Symbolschaltfläche mit dem Pluszeichen, und wählen Sie
im Popupmenü die Aktion für das Zeitleistenbild aus, bei-
spielsweise die Aktion Bild austauschen, um in einem
bestimmten Zeitleistenbild ein Bild auszutauschen.

Wenn Sie im Verhaltenskanal des Zeitleisten-
Inspektors ein Zeitleistenbild ausgewählt 
haben, zeigt der Verhaltensweisen-Inspektor 

in der Titelleiste die Bezeichnung <ZEITLEISTE> AKTIONEN 
an. Diese Bezeichnung wird auch dann weiterhin ange-
zeigt, wenn Sie auf der Webseite ein „normales“ Element 
markieren. In diesem Fall müssen Sie im Zeitleisten-
Inspektor die Auswahl des Zeitleistenbildes rückgängig 
machen, indem Sie auf ein Bild in einem der nummerier-
ten Animationskanäle klicken.

S Ein Zeitleistenbild im Verhaltensweisen-Inspektor

Es gibt noch eine weitere Möglichkeit, um eine Verhal-
tensweise an ein Zeitleistenbild anzufügen:
A Klicken Sie auf das Zeitleistenbild, dem Sie eine Ver-
haltensweise anfügen möchten.
B Wählen Sie im Menü Ändern die Option Zeitleiste

> Verhalten in Zeitleiste einfügen. Daraufhin wird
der Verhaltensweisen-Inspektor geöffnet und das Zeit-
leistenbild im Verhaltenskanal des Zeitleisten-Inspektors
ausgewählt.

In Dreamweaver können Sie die Zeitleiste mit Hilfe
von Verhaltensweisen starten und stoppen oder zu einem
bestimmten Zeitleistenbild springen lassen. Diese Verhal-
tensweisen können Sie beispielsweise für Schaltflächen
der Webseite verwenden, mit denen der Besucher die Ani-
mation „steuern“ kann.

Wenn Sie für die Zeitleiste die Aktion Audio abspie-

len verwenden möchten, um ein bestimmtes Zeitleisten-
bild mit einem Audio-Effekt wiederzugeben, müssen Sie
vor allem auf die Synchronisation achten. In Dream-
weaver haben Sie eigentlich keine Kontrolle über die syn-
chrone Übertragung von Bild und Audio-Ton. Wenn der
Audio-Effekt via Modem noch nicht angekommen, der
Computer zu langsam oder die Audio-Datei zu groß ist,
dann ist es auch mit der Synchronisation nicht weit her.
Zudem kann das Abspielen von Audio-Effekten mit Java-
Script in verschiedenen Browsern zu Problemen führen.

Wenn Sie eine synchrone Übertragung von Audio-Ton
und Bildern gewährleisten möchten, sollten Sie Flash in
Kombination mit Streaming-Sounds verwenden.

14.2 Bildeigenschaften ändern
Sie können die Quelldatei (Qu.) eines Bildes ändern. Auf
diese Weise können Sie den Zeitverlauf eines Bildes auf
der Webseite beeinflussen.
A Markieren Sie im Dokumentenfenster ein Bild, und
geben Sie ihm im Eigenschaften-Inspektor einen Namen.
B Ziehen Sie das Bild in den Zeitleisten-Inspektor.
C Erstellen Sie in der Zeitleiste eventuell zusätzliche
Schlüsselbilder für das Bild.
D Wählen Sie ein Schlüsselbild aus.
E Öffnen Sie den Eigenschaften-Inspektor, und wählen
Sie im Feld Qu. ein anderes Quell-Dokument für das Bild
aus.
F Wiederholen Sie diese Schritte für alle Schlüsselbilder.
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14.3 Mehrere Zeitleisten
Sie können in einem Dokument mehrere Zeitleisten mit
separaten Animationen erstellen.

Wählen Sie im Menü Ändern die Option Zeitleiste >

Zeitleiste hinzufügen.
Wählen Sie links oben in der Dropdown-Liste des Zeit-

leisten-Inspektors eine Zeitleiste aus.
Sie können einer ausgewählten Zeitleiste einen ande-

ren Namen geben, indem Sie im Menü Ändern die Op-
tion Zeitleiste > Zeitleiste umbenennen wählen.

Mit Hilfe der Zeitleisten-Aktionen können Sie nun die
verschiedenen Zeitleisten separat steuern.

Eine Animation mit einer  
Zeitleiste erstellen

In dieser Übung sollen Sie eine Fliege über die Webseite
„fliegen“ lassen. Anschließend soll die Fliege von einer
Fliegenklatsche „getroffen“ und durch ein Bild einer „er-
legten“ Fliege ausgetauscht werden.
A Öffnen Sie das Site-Fenster, und doppelklicken Sie
auf das Dokument „Animation.htm“ im Ordner „HTML“.
Wählen Sie im Menü Fenster die Option Ebenen, um
die Ebenen-Palette zu öffnen.
B Auf der Webseite befinden sich drei Ebenen:
U die Ebene „fliege1“ mit dem Bild „Fliege“;
U die Ebene „auf1“ mit dem Bild „Auf“;
U die Ebene „nieder1“ mit dem Bild „Nieder“.
Mit diesen Ebenen sollen Sie nun die Animation erstel-
len.
C Wählen Sie im Menü Fenster die Option Zeitleis-

ten, um den Zeitleisten-Inspektor zu öffnen.
D Aktivieren Sie im Zeitleisten-Inspektor die Option
Auto-Wdg.
E Sie müssen nun zuerst alle Objekte in die Zeitleiste
einfügen:
F Ziehen Sie die Ebene „fliege1“ vom Dokumentenfens-
ter in den Animationskanal 1 des Zeitleisten-Inspektors,
beginnend mit dem Zeitleistenbild 1.

G Ziehen Sie die Ebene „auf1“ in den Animationskanal 2
des Zeitleisten-Inspektors, beginnend mit dem Zeitleis-
tenbild 1.
H Ziehen Sie die Ebene „nieder1“ in den Animationska-
nal 3 des Zeitleisten-Inspektors, beginnend mit Zeitleis-
tenbild 1.

Achten Sie darauf, dass Sie die Ebene und nicht das
Bild in die Zeitleiste einfügen. Ziehen Sie eine Ebene mit
Hilfe des Auswahlgriffs in den Zeitleisten-Inspektor. Im
Zeitleisten-Inspektor müssen drei Ebenen mit den Namen
„fliege1“, „auf1“ und „nieder1“ angezeigt werden.

Nun müssen Sie angeben, wie lange die Animation
dauern soll, d.h. aus wie vielen Bildern die Animation be-
stehen soll.
I Legen Sie für die Ebene „fliege1“ 20 Bilder fest. Zie-
hen Sie das Schlüsselbild (Kreis) am Ende des Objekts
„fliege1“ zu Bild 20.
J Legen Sie für die Ebenen „auf1” und „nieder1“ jeweils
25 Bilder fest.
K Klicken Sie auf das Schlüsselbild 20 des Objekts
„fliege1“. Der Wiedergabekopf befindet sich nun eben-
falls in Bild 20, und im Dokumentenfenster wird die
Webseite so dargestellt, wie sie bei Bild 20 aussieht. Po-
sitionieren Sie die Ebene mit der Fliege im Dokumenten-
fenster zwischen die beiden Fliegenklatschen. Sie haben
nun eine Animation der Ebene „fliege1“ über 20 Zeitleis-
tenbilder erstellt. Wenn die Ebene „fliege1“ markiert ist,
wird im Dokumentenfenster eine Linie angezeigt, die den
Animationspfad der Ebene darstellt. Mit Hilfe der Pfeil-
Schaltflächen können Sie sich nun durch die Zeitleisten-
bilder der Animation bewegen.

L Speichern Sie das Dokument, und lassen Sie sich
eine Browservorschau anzeigen. Wenn die Fliege nicht
fliegt, haben Sie wahrscheinlich vergessen, die Option
Auto-Wdg zu aktivieren.
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Nun sollen Sie das Bild der Fliege bei Zeitleistenbild 20
durch das Bild einer erlegten Fliege ersetzen. 
M Klicken Sie im Verhaltenskanal des Zeitleisten-
Inspektors auf Bild 20.
N Öffnen Sie den Verhaltensweisen-Inspektor. Wählen
Sie in der Dropdown-Liste Ereignisse für die Option
Browser ab 4.0 aus. Klicken Sie auf die Symbolschalt-
fläche mit dem Pluszeichen, und wählen Sie im Popupme-
nü die Option Bild austauschen. Nehmen Sie im Dialog-
feld Bild austauschen folgende Einstellungen vor:
Wählen Sie im Feld Bilder:
Bild „Fliege“ in Ebene „fliege1“ 
Wählen Sie im Feld Quelle einstellen auf das Bild
„Platt.gif“ im Ordner „Bilder\Fliege“ aus.

O Speichern Sie das Dokument, und lassen Sie sich
eine Browservorschau anzeigen.

Um nun noch die Illusion zu erwecken, dass die Fliege
von der Fliegenklatsche getroffen wird, können Sie die
Ebenen mit den Fliegenklatschen sichtbar und unsichtbar
machen.
P Erstellen Sie im Zeitleisten-Inspektor für die beiden
Ebenen mit den Fliegenklatschen bei Bild 20 ein Schlüs-
selbild. Klicken Sie dazu mit gedrückter (Strg)- (Win-
dows) oder (Ü)-Taste (Macintosh) bei Bild 20 auf das
Objekt. Alternativ dazu können Sie auch mit der rechten
Maustaste (Windows) oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste
(Macintosh) bei Bild 20 auf das Objekt klicken und im
Kontextmenü die Option Keyframe hinzufügen wäh-
len.

Anschließend müssen Sie für die Schlüsselbilder der
Ebenen „auf1“ und „nieder1“ jeweils die Sichtbarkeit ein-
stellen.
Q Wählen Sie im Zeitleisten-Inspektor jeweils ein
Schlüsselbild aus und legen Sie für die markierte Ebene
im Feld Sichtb. des Eigenschaften-Inspektors folgende
Eigenschaften fest: 
Ebene „auf1“: Bild 1 – visible

Bild 20 – hidden
Bild 25 – hidden

Ebene „nieder1“: Bild 1 – hidden
Bild 20 – visible
Bild 25 – visible

Speichern Sie das Dokument, und lassen Sie sich eine
Browservorschau anzeigen.

Wenn Sie diese Webseite im Browser öffnen, wird die
Animation automatisch einmal abgespielt. Nun sollten
Sie dafür sorgen, dass die Animation mit Hilfe von Schalt-
flächen gestartet oder zu Bild 1 zurückgespult werden
kann. Um dies zu erreichen, sollten Sie Zeitleisten-Verhal-
tensweisen einsetzen.
R Öffnen Sie den Zeitleisten-Inspektor, und deaktivie-
ren Sie die Option Auto-Wdg. Wenn Sie sich nun eine
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Browservorschau anzeigen lassen, wird die Animation
nicht mehr abgespielt.
S Erstellen Sie eine neue Ebene. Positionieren Sie diese
Ebene unter der Ebene mit der Überschrift.
T Setzen Sie den Cursor in die neue Ebene. Klicken Sie
in der Objektpalette (Kategorie Allgemein) auf das Ob-
jekt Tabelle einfügen. Erstellen Sie eine Tabelle, die
aus einer Zeile und zwei Spalten besteht, keinen Rahmen
hat deren Breite auf 100 Prozent gesetzt wird.
U In die Tabellenzellen sollen Sie nun die Schaltflächen
einfügen, die sich im Ordner „Schaltflächen“ befinden.
Setzen Sie den Cursor in die erste Tabellenzelle, und kli-
cken Sie in der Objektpalette auf das Objekt Rollover-

Bild einfügen. Nehmen Sie folgende Einstellungen vor:
Bildname: Zurück
Originalbild: Zurueck_up.gif
Rollover-Bild: Zurueck_over.gif
Setzen Sie den Cursor in die zweite Tabellenzelle, und kli-
cken Sie in der Objektpalette auf das Objekt Rollover-

Bild einfügen. Nehmen Sie folgende Einstellungen vor:
Bildname: Wiedergabe
Originalbild: Weiter_up.gif
Rollover-Bild: Weiter_over.gif
V Markieren Sie das Bild mit dem nach links zeigenden
Pfeil. Öffnen Sie den Verhaltensweisen-Inspektor, und kli-
cken Sie auf die Schaltfläche mit dem Pluszeichen. Wäh-
len Sie im Popupmenü die Option Zeitleiste > Gehe zu

Zeitleisten-Bild. Im Dialogfeld Gehe zu Zeitleisten-

Bild legen Sie nun fest, dass die Zeitleiste 1 mit dem Bild
1 verknüpft wird. Tauschen Sie das onMouseDown-
Ereignis gegen ein (onClick)-Ereignis aus.
W Markieren Sie das Bild mit dem nach rechts zeigen-
den Pfeil. Öffnen Sie den Verhaltensweisen-Inspektor,
und klicken Sie auf die Schaltfläche mit dem Pluszeichen.
Wählen Sie im Popupmenü die Option Zeitleiste > Zeit-

leiste wiedergeben. Tauschen Sie das onMouse-

Down-Ereignis gegen ein (onClick)-Ereignis aus.
X Speichern Sie die Webseite, und lassen Sie sich eine
Browservorschau anzeigen. Wenn Sie die Animation ein-
mal abgespielt haben und anschließend auf die Schaltflä-
che zum Zurückspulen klicken, wird die Animation erneut
abgespielt. Nun müssen Sie noch dafür sorgen, dass der
Wiedergabekopf in der Zeitleiste bei Bild 1 stoppt.
Y Markieren Sie das Bild mit dem nach links zeigenden
Pfeil. Öffnen Sie den Verhaltensweisen-Inspektor, und

klicken Sie auf die Schaltfläche mit dem Pluszeichen.
Wählen Sie im Popupmenü die Option Zeitleiste > Zeit-

leiste anhalten. Tauschen Sie das onMouseDown-
Ereignis gegen ein (onClick)-Ereignis aus. Sorgen Sie
dafür, dass diese Verhaltensweise am Anfang der Liste
angezeigt wird. Wählen Sie dazu die Verhaltensweise
aus, und klicken Sie auf die Symbolschaltfläche mit dem
Pfeil, um die Reihenfolge zu ändern.

Z Speichern Sie die Webseite, und lassen Sie sich eine
Browservorschau anzeigen. Jetzt darf die Zeitleiste nach
dem Zurückspulen nicht mehr automatisch abgespielt
werden. Um die Animation erneut abzuspielen, muss nun
auf die Schaltfläche mit dem nach rechts zeigenden Pfeil
geklickt werden.
Ein anderes Problem stellt der Austausch der Bilder dar,
was mit der Funktionsweise der mit den beiden Schaltflä-
chen verknüpften Aktion Vertauschtes Bild wieder-

herstellen zusammenhängt. Dieses Problem kann fol-
gendermaßen gelöst werden:
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[ Markieren Sie das Bild mit dem nach links zeigenden
Pfeil. Öffnen Sie den Verhaltensweisen-Inspektor, und
entfernen Sie die Verhaltensweise (onMouseOut) –

Vertauschtes Bild wiederherstellen. Klicken Sie
auf die Symbolschaltfläche mit dem Pluszeichen, und
wählen Sie im Popupmenü die Option Bild austau-

schen. Nehmen Sie im Dialogfeld Bild austauschen

folgende Einstellungen vor: Wählen Sie im Feld Bilder:
Bild „Zurück“. Wählen Sie im Feld Quelle einstellen

auf das Bild „Zurueck_up.gif“ aus. Legen Sie für die Ver-
haltensweise ein onMouseOut-Ereignis fest.
\ Markieren Sie das Bild mit dem nach rechts zeigen-
den Pfeil. Öffnen Sie den Verhaltensweisen-Inspektor,
und entfernen Sie die Verhaltensweise (onMouseOut)

– Vertauschtes Bild wiederherstellen. Klicken Sie
auf die Symbolschaltfläche mit dem Pluszeichen, und
wählen Sie im Popupmenü die Option Bild austauschen.
Nehmen Sie im Dialogfeld Bild austauschen folgende
Einstellungen vor: Wählen Sie im Feld Bilder: Bild „Wie-
dergabe“. Wählen Sie im Feld Quelle einstellen auf

das Bild „Weiter_up.gif“ aus. Legen Sie für die Verhal-
tensweise ein onMouseOut-Ereignis fest.
] Lassen Sie sich eine Browservorschau anzeigen.

Wenn Sie die Animation mit Hilfe der Schaltfläche zu
Bild 1 in der Zeitleiste zurückbewegt haben, wird immer
noch die „erlegte“ Fliege angezeigt. Dieses Problem kön-
nen Sie folgendermaßen lösen:
^ Markieren Sie den nach links zeigenden Pfeil. Öffnen
Sie den Verhaltensweisen-Inspektor. Klicken Sie auf die
Symbolschaltfläche mit dem Pluszeichen, und wählen
Sie im Popupmenü die Option Bild austauschen. Neh-
men Sie im Dialogfeld Bild austauschen folgende Ein-
stellungen vor: Wählen Sie im Feld Bilder: “Fliege“ in
Ebene “fliege“. Wählen Sie im Feld Quelle einstellen

auf das Bild „Fliege.gif“ im Ordner „Bilder\Fliege“ aus.
Deaktivieren Sie die Option Bilder bei onMouseOut

wiederherstellen! Legen Sie für die Verhaltensweise ein
(onClick)-Ereignis fest. Stellen Sie sicher, dass sich
diese Verhaltensweise unter der Verhaltensweise (on-

Click) – Zeitleiste anhalten befindet.
Sie können auch eine Animation erstellen, indem Sie

eine Ebene verschieben und die Bewegung als Animation
„aufzeichnen“:

a Öffnen Sie ein neues Dokument, indem Sie im Menü
Datei die Option Neu wählen. Speichern Sie anschlie-
ßend das Dokument.
b Erstellen Sie eine Ebene. Stellen Sie sicher, dass sich
die Ebene links oben im Dokumentenfenster befindet.
Setzen Sie den Cursor in die neue Ebene. Klicken Sie in
der Objektpalette auf das Objekt Bild einfügen. Wäh-
len Sie das Dokument „Fliege.gif“ im Ordner „Fliege“ aus.
c Stellen Sie sicher, dass das Dokumentenfenster groß
genug ist und dass außer dem Zeitleisten-Inspektor kei-
ne weiteren Paletten oder Inspektoren geöffnet sind.
Markieren Sie die Ebene und wählen Sie im Menü Än-

dern die Option Zeitleiste > Pfad der Ebene auf-

zeichnen. Wenn Sie nun die Ebene mit Hilfe des Aus-
wahlgriffs im Dokumentenfenster verschieben, werden
alle von Ihnen ausgeführten Bewegungen „aufgezeich-
net“. Sobald Sie die Maustaste loslassen, wird die Auf-
zeichnung gestoppt.
d Öffnen Sie den Zeitleisten-Inspektor. Hier wird die
Ebene mit den Schlüsselbildern angezeigt. Sie können
nun eventuell einige Schlüsselbilder entfernen, indem
Sie jeweils ein Schlüsselbild auswählen und anschlie-
ßend auf die (Entf)- oder auf die (Œ_)-Taste drücken.
Sie können auch die Position der Ebene in den Schlüssel-
bildern verändern.
e Aktivieren Sie im Zeitleisten-Inspektor die Option
Auto-Wdg, und lassen Sie sich eine Browservorschau
anzeigen.
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Ebene vorausladen

Nehmen Sie einmal an, Sie hätten eine Webseite mit sehr
vielen verschiedenen Elementen, und die Webseite sollte
erst dann im Browser angezeigt werden, wenn die kom-
plette Webseite geladen ist. 

Um dieses Problem zu lösen, können Sie Ebenen, Zeit-
leisten und Verhaltensweisen einsetzen.
A Öffnen Sie das Site-Fenster, und doppelklicken Sie
auf das Dokument „Vorausladen.htm“.
B Auf dieser Webseite befindet sich eine Tabelle mit
kleinformatigen Bildern, die zusammen ein großes Bild
ergeben. Das HTML-Dokument und die Bilder sind zu-
sammen 334 Kbyte groß, so dass es einen Moment dau-
ert, bis das zusammengesetzte Bild im Browser er-
scheint.

Nun sollen Sie eine Ebene erstellen, die die gesamte
Webseite abdeckt und die die gleiche Hintergrundfarbe
wie die Webseite hat. In diese Ebene sollen Sie dann ein
animiertes GIF-Bild einfügen.
C Klicken Sie in der Objektpalette auf das Objekt Ebe-

ne zeichnen. Erstellen Sie an einer beliebigen Stelle des
Dokumentenfensters eine Ebene.
D Markieren Sie die Ebene, und nehmen Sie im Eigen-
schaften-Inspektor folgende Einstellungen vor:
L:
O: 0

B:s 1200

H: 1200

Hg-Farbe: #000099 (entspricht der Hintergrundfarbe
der Webseite)

Setzen Sie den Cursor in die Ebene und klicken Sie in der
Objektpalette auf das Objekt Bild einfügen. Wählen
Sie das Dokument mit dem Namen „NowLoading.gif“ im
Ordner „Bilder“ aus.
E Lassen Sie sich eine Browservorschau anzeigen. Im
Browser wird nur die Ebene mit dem animierten GIF-Bild
dargestellt.

Nun müssen Sie noch dafür sorgen, dass die Ebene mit
der Animation unsichtbar wird, sobald alle Dokumente
der Webseite geladen sind.
F Wählen Sie im Menü Fenster die Option Zeitleis-

ten, um den Zeitleisten-Inspektor zu öffnen.
G Wählen Sie im Menü Fenster die Option Ebenen,
um die Ebenen-Palette zu öffnen. Wählen Sie in der Ebe-
nen-Palette die Ebene aus. Wählen Sie im Menü Ändern

die Option Zeitleiste > Objekt in Zeitleiste einfü-

gen, um die Ebene in die Zeitleiste einzufügen.
H Ziehen Sie das Schlüsselbild (Kreis) am Ende der Ebe-
ne „Layer 1“ in der Zeitleiste auf Bild 2.
I Das Schlüsselbild ist bereits ausgewählt. Öffnen Sie
den Eigenschaften-Inspektor, und wählen Sie in der Drop-
down-Liste Sichtb. die Option hidden aus.
J Stellen Sie im Zeitleisten-Inspektor sicher, dass die
Optionen Auto-Wdg und Schleife nicht aktiviert sind.

Die Zeitleiste wird nun nicht automatisch abgespielt.
Jetzt können Sie eine Verhaltensweise definieren, die da-
für sorgt, dass die Zeitleiste zu Bild 2 „springt“, sobald die
Webseite geladen ist. In Bild 2 wird die Ebene unsichtbar,
und dem Besucher wird dann die Webseite mit dem Bild
angezeigt.
K Wählen Sie im Menü Fenster die Option Verhal-

tensweisen, um den Verhaltensweisen-Inspektor zu
öffnen.
L Klicken Sie links unten im Tag-Selector des Dokumen-
tenfensters auf das Tag <body>. Klicken Sie im Verhaltens-
weisen-Inspektor auf die Symbolschaltfläche mit dem
Pluszeichen, und wählen Sie im Popupmenü die Option
Zeitleiste > Gehe zu Zeitleisten-Bild. Geben Sie in
das Feld Gehe zu Bild „2“ ein. Das Standard-Ereignis
dieser Aktion ist onLoad. Dieses Ereignis braucht nicht
ausgetauscht zu werden.
M Lassen Sie sich eine Browservorschau anzeigen.
Wenn Sie jetzt die Browservorschau in demselben Brow-
ser wie vorhin aufgerufen haben, wird Ihnen die Ebene
nicht mehr angezeigt, da die Seite bereits bei der ersten
Vorschau geladen wurde. Von daher sollten Sie sich die
Seite in einem anderen Browser anzeigen lassen.
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Zeitleisten in Kombination  
mit der Aktion „Gehe zu URL“

Sie können Zeitleisten in Kombination mit der Aktion
Gehe zu URL verwenden, um nach Ablauf einer bestimm-
ten Zeitspanne eine andere Webseite im Browser zu öff-
nen. Nehmen Sie einmal an, Sie wollten, dass nach zehn
Sekunden automatisch die Homepage der Website gela-
den wird. Normalerweise würden Sie in einem solchen
Fall wahrscheinlich eine längere Zeitspanne angeben. Da
in dieser Übung nur der Effekt der Aktion ausprobiert
werden soll, kann ruhig eine kurze Zeitspanne angege-
ben werden.
A Öffnen Sie das Site-Fenster, und doppelklicken Sie
auf das Dokument „Zeitleiste_GeheZuURL.htm“ im Ord-
ner „HTML“.
B Wählen Sie im Menü Fenster die Option Zeitleis-

ten, um den Zeitleisten-Inspektor zu öffnen.
Um die Zeitleiste zu aktivieren, müssen Sie ein

„Dummy“-Element einfügen, das dann nicht weiter benö-
tigt wird.
C Ziehen Sie das Bild mit dem Dreamweaver-Logo aus
dem Dokumentenfenster in den Animationskanal 1 des
Zeitleisten-Inspektors. Lassen Sie die Animation bei Bild
1 beginnen.

Anschließend stellen Sie die Abspielgeschwindigkeit
auf 1 Bild pro Sekunde ein, aktivieren die Option Auto-

Wdg und verknüpfen in der Zeitleiste Bild 10 mit der Ak-
tion Gehe zu URL.
D Geben Sie im Zeitleisten-Inspektor den Wert „1“ in
das Feld Bps ein. Aktivieren Sie die Option Auto-Wdg.
E Klicken Sie im Verhaltenskanal des Zeitleisten-In-
spektors auf Bild 10.
F Öffnen Sie den Verhaltensweisen-Inspektor. Klicken
Sie auf die Symbolschaltfläche mit dem Pluszeichen, und
wählen Sie im Popupmenü die Option Gehe zu URL.
Nehmen Sie nun im Dialogfeld Gehe zu URL folgende
Einstellungen vor:
Öffnen in: Hauptfenster 
URL: Klicken Sie auf die Schaltfläche 

Durchsuchen, und wählen Sie die 
Homepage der Website aus.

G Lassen Sie sich eine Browservorschau anzeigen.

DW2_v3_129.bmp
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15 Bibliothekselemente und Vorlagen 

Kurz gefasst:

Wenn Sie für eine Website verantwortlich sind, möchten Sie natürlich schnell und einfach das Layout der Website fest-
legen können. Darüber hinaus möchten Sie wahrscheinlich auch so wenig Zeit wie möglich mit der Verwaltung der Web-
site verbringen.
Um diese Aufgaben effizient durchführen zu können, stehen Ihnen in Dreamweaver zahlreiche Bibliothekselemente und
Vorlagen zur Verfügung.
Schon bei der Planung der Website sollten Sie überlegen, ob bestimmte Inhalte gleich für mehrere Webseiten benötigt
werden und ob eventuell dasselbe Layout verwendet werden kann. Anhand dieser Überlegungen können Sie dann ent-
scheiden, ob Sie Bibliothekselemente und Vorlagen verwenden wollen.

15.1 Bibliothekselemente 
Bilder, Texte und andere Objekte, die Sie für Ihre Websei-
ten häufig verwenden, wie beispielsweise eine auf jeder
Webseite vorkommende Adresse, können Sie in einem
Bibliothekselement speichern und später schnell aktuali-
sieren. Sie können ein Bibliothekselement in mehrere
Webseiten einfügen und später mit einem einzigen Be-

fehl alle Webseiten mit diesem Element aktualisieren las-
sen. Wählen Sie im Menü Fenster die Option Biblio-

thek, um die Bibliothekspalette zu öffnen. In der Biblio-
thekspalette können Sie neue Bibliothekselemente er-
stellen, vorhandene Bibliothekselemente bearbeiten und
Bibliothekselemente in die Webseite einfügen.

Die Bibliothekspalette S
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Was Sie über Bibliothekselemente  
wissen müssen:

U Wenn Sie ein Bibliothekselement erstellen, legt
Dreamweaver im lokalen Ordner einen Ordner mit dem
Namen „Library“ an, in dem das Bibliothekselement ge-
speichert wird. Dieser Ordner und dessen Dokumente
mit der Dateierweiterung „.lbi“ werden nur lokal verwen-
det, so dass sie also nicht zum Webserver übertragen
werden müssen.
U Wenn Sie ein Bibliothekselement in die Webseite ein-
fügen, wird der HTML-Quelltext des Bibliotheksdoku-
ments eingefügt. Dreamweaver fügt zusätzlich einen
Kommentar ein, der angibt, auf welchem Dokument der
Bibliothek der HTML-Quelltext basiert.
U Wenn Sie ein Bibliothekselement bearbeiten, ändern
Sie das Bibliotheksdokument des Bibliotheksordners.
Wenn Sie die Änderungen speichern, wird ein Dialogfeld
eingeblendet, in dem Sie gefragt werden, ob sämtliche
Webseiten, die dieses Bibliothekselement enthalten, ak-
tualisiert werden sollen. Dreamweaver durchsucht dann
die HTML-Seiten der Website nach dem entsprechenden
Kommentar. Der HTML-Quelltext wird dann durch den ge-
änderten HTML-Quelltext ersetzt.
U Wählen Sie im Menü Ändern die Option Bibliothek

> Aktuelle Seite aktualisieren oder Bibliothek >

Seiten aktualisieren, um die HTML-Dokumente der
Website nachträglich auf Grundlage der Änderungen an
den Bibliothekselementen zu aktualisieren.
U Wenn Sie den Kommentar eines Bibliothekselements
der Webseite entfernen, dann ist der HTML-Quelltext
nicht mehr mit dem Bibliothekselement verknüpft, so
dass keine automatische Aktualisierung mehr durchge-
führt werden kann. Wenn Sie im Menü Befehle die Op-
tion HTML optimieren wählen und angeben, dass die
Dreamweaver-HTML-Kommentare entfernt werden sol-
len, werden die Verknüpfungen zu den Bibliotheksele-
menten ebenfalls entfernt.
U Wenn Sie einem vorhandenen Bibliothekselement in
der Bibliothekspalette einen anderen Namen geben, wird
Dreamweaver alle HTML-Dokumente der Website über-
prüfen. Sie können dann die HTML-Dokumente, in denen
Sie das betreffende Bibliothekselement verwendet ha-
ben, durch das Bibliothekselement mit dem geänderten
Namen ersetzen lassen.

Was können Sie mit einem 
Bibliothekselement anfangen?

U Bibliothekselemente können Inhalte enthalten, die
bei einer „normalen“ HTML-Seite von den <body>-Tags
eingeschlossen werden.
U Dies bedeutet, dass die CSS-Stile-Palette, der Zeit-
leisten- und der Verhaltensweisen-Inspektor bei der Be-
arbeitung eines Bibliothekselements nicht verfügbar
sind, da sich der Code der Stylesheets, Zeitleisten und
Verhaltensweisen im <head>-Tag befindet.

Sie können den Namen eines Bibliotheksele-
ments auch ändern, indem Sie das Bibliotheks-
dokument im Site-Fenster umbenennen.

U Sie können aber ein Bibliothekselement mit Objekten
erstellen, denen Sie Verhaltensweisen angefügt haben.
Wenn Sie das Bibliothekselement in der Webseite einfü-
gen, wird Dreamweaver automatisch das benötigte Java-
Script in den Head-Bereich einfügen. Wenn Sie Biblio-
thekselemente mit Verhaltensweisen bearbeiten wollen,
können Sie dabei nicht auf den Verhaltensweisen-In-
spektor zurückgreifen.
U Der HTML-Quelltext der Bibliothekselemente muss
jeweils sowohl mit einem Anfangs- als auch mit einem
Schluss-Tag ausgestattet sein.
U Verweise auf CSS-Stile, wie beispielsweise <SPAN
CLASS=”green”>grüner Text</SPAN>, werden problemlos in
die Bibliothekselemente aufgenommen. Die Formatie-
rung des CSS-Stils wird dabei nicht angezeigt, es sei
denn, dass sich die Stylesheet-Informationen in dem Do-
kument befinden, für das Sie das Bibliothekselement
verwenden. Die Bibliothekspalette bringt dies auch visu-
ell zum Ausdruck, indem sie den Text so darstellt, wie er
ohne die Stylesheet-Informationen aussähe. Um zu ge-
währleisten, dass die Stylesheet-Informationen stets
vorhanden sind, sollten Sie verknüpfte, externe Style-
sheets verwenden.

Stellen Sie sicher, dass alle Tags, wie <h1> und 
<b>, markiert sind, damit sie in das Bibliotheks-
element aufgenommen werden. Verwenden 

Sie den Tag-Selector, oder überprüfen Sie den markier-
ten HTML-Quelltext im HTML-Inspektor.
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Bibliothekselemente erstellen

Sie können markierte Objekte eines HTML-Dokuments
als Bibliothekselement definieren. Wenn Sie auf diese
Weise ein Bibliothekselement erstellen, wird das mar-
kierte Objekt in das neue Bibliothekselement aufgenom-
men.
A Speichern Sie das HTML-Dokument.
B Markieren Sie im Dokumentenfenster die Objekte,
die Bestandteil des neuen Bibliothekselements werden
sollen. Sie können die unterschiedlichsten Objekte mar-
kieren, zum Beispiel Text, Tabellen, Formularobjekte, Bil-
der, Java-Applets usw.
C Führen Sie anschließend einen der folgenden Schritte
durch:
U Wählen Sie im Menü Fenster die Option Biblio-

thek, um die Bibliothekspalette zu öffnen. Ziehen Sie
anschließend das markierte Objekt in den unteren Be-
reich der Bibliothekspalette.
U Wählen Sie im Menü Fenster die Option Biblio-

thek, um die Bibliothekspalette zu öffnen. Klicken Sie
anschließend rechts unten in der Bibliothekspalette auf
die Symbolschaltfläche Neues Bibliotheksobjekt.
U Wählen Sie im Menü Fenster die Option Biblio-

thek, um die Bibliothekspalette zu öffnen. Klicken Sie
rechts oben in der Bibliothekspalette auf die Symbol-
schaltfläche mit dem schwarzen Pfeil, und wählen Sie im
Popupmenü die Option Neues Bibliothekselement.
U Wählen Sie im Menü Ändern die Option Bibliothek

> Objekt in Bibliothek einfügen.
D Geben Sie dem neuen Bibliothekselement einen Na-
men.

Wenn Sie verhindern wollen, dass ein markier-
tes Objekt des Dokuments durch das neue 
Bibliothekselement ersetzt wird, drücken Sie 

auf die (Strg)- (Windows) oder (Ü)-Taste (Macintosh).

Bibliothekselemente einfügen

Um ein Bibliothekselement in eine Webseite einzufügen,
gehen Sie folgendermaßen vor:
A Speichern Sie das HTML-Dokument.
B Wählen Sie im Menü Fenster die Option Biblio-

thek. Daraufhin wird die Bibliothekspalette geöffnet.

C Wählen Sie in der Bibliothekspalette ein Bibliotheks-
element aus, indem Sie auf das Element klicken.
D Führen Sie einen der folgenden Schritte durch:
U Ziehen Sie das Bibliothekselement aus der Biblio-
thekspalette ins Dokumentenfenster.
U Klicken Sie links unten in der Bibliothekspalette auf
die Schaltfläche Einfügen.
U Klicken Sie in der Bibliothekspalette auf die Symbol-
schaltfläche mit dem schwarzen Pfeil, und wählen Sie im
Popupmenü die Option Zur Seite hinzufügen.

Wenn Sie ein Bibliothekselement in die Webseite ein-
gefügt haben, wird der Inhalt des Bibliothekselements im
Dokumentenfenster angezeigt.

Mit Hilfe des Menüs Bearbeiten > Einstellungen >

Markierung können Sie eine Farbe für das Bibliotheks-
element festlegen.

Den Inhalt des Bibliothekselements können Sie im
Dokumentenfenster nicht bearbeiten. Sie können ledig-
lich das gesamte Bibliothekselement markieren.

Es gibt drei Möglichkeiten, um Bibliothekselemente der
Webseite zu bearbeiten:
U Sie ändern das Bibliothekselement, und anschlie-
ßend werden alle Webseiten mit diesem Bibliotheksele-
ment aktualisiert.
U Sie klicken im Eigenschaften-Inspektor auf die
Schaltfläche Von Original trennen, um die Verknüp-
fung mit dem Bibliothekselement aufzuheben. Anschlie-
ßend können Sie den Inhalt des Bibliothekselements än-
dern, da es nun nur aus „normalem“ HTML-Quelltext
besteht.
U Sie können das Bibliothekselement einer Webseite
auch mit Hilfe des HTML-Inspektors ändern. In diesem
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Fall verwenden Sie im Eigenschaften-Inspektor des Biblio-
thekselements die Schaltfläche Neu erstellen, um die
Änderungen im Bibliotheksdokument zu speichern.
Wenn Sie diese Methode verwenden, werden allerdings
nicht automatisch alle Webseiten aktualisiert. In diesem
Fall müssen die Webseiten erst manuell aufgerufen wer-
den.

Bibliothekselemente ändern

Um ein Bibliothekselement zu ändern, müssen Sie das
Dokument des Bibliothekselements bearbeiten. Sie kön-
nen ein Bibliothekselement nicht in dem HTML-Doku-
ment bearbeiten, in dem sich das Bibliothekselement be-
findet.

Dreamweaver bietet Ihnen dann die Möglichkeit, das
geänderte Bibliothekselement in allen HTML-Dokumen-
ten der aktuellen Website zu aktualisieren.
A Wählen Sie im Menü Fenster die Option Biblio-

thek, um die Bibliothekspalette zu öffnen.
B Wählen Sie ein Bibliothekselement aus, und klicken
Sie rechts unten auf die Symbolschaltfläche Biblio-

theksobjekt öffnen. Alternativ dazu können Sie auch
auf das Bibliothekselement doppelklicken. Oder klicken
Sie auf die Symbolschaltfläche mit dem schwarzen Pfeil,
und wählen Sie im Popupmenü die Option Öffnen.
C Daraufhin öffnet Dreamweaver das Dokumentenfens-
ter des Bibliotheksdokuments, in dem Sie das Bibliothek-
selement bearbeiten können. Da das Bibliothekselement
keine <HTML>-, <head>- und <body>-Tags enthält, werden die
Elemente in einem grau unterlegten Dokumentenfenster
dargestellt.

Speichern Sie immer erst das Dokument, in 
das Sie ein Bibliothekselement einfügen möch-
ten! Nach dem Speichern werden alle Verknüp-

fungen des Bibliothekselements in die entsprechenden 
dokumentrelativen Links umgewandelt. Das gilt selbst 
für externe, verknüpfte Dokumente, die für die Verhal-
tensweisen des Bibliothekselements verwendet werden.

Achten Sie auf die Titelleiste des Dokumentenfensters,
wo Ihnen stets angezeigt wird, dass Sie gerade ein Biblio-
thekselement bearbeiten.

S Das Dokumentenfenster wird grau unterlegt.

D Nehmen Sie die gewünschten Änderungen vor, und
speichern Sie das Dokument.
E Daraufhin wird ein Dialogfeld eingeblendet, in dem
Sie angeben müssen, ob alle Dokumente der aktuellen
Website aktualisiert werden sollen.

DW2_v3_133.bmp

S Das Dialogfeld DATEIEN AKTUALISIEREN

Anschließend wird das Dialogfeld Seiten aktualisie-

ren mit einem Protokoll der Aktualisierung eingeblen-
det.

Webseiten mit Bibliothekselementen 
aktualisieren

Nehmen Sie einmal an, Sie hätten nach der Bearbeitung
eines Bibliothekselements die automatische Aktualisie-
rung verwendet oder ein geändertes Bibliotheksdoku-
ment von einem Kollegen erhalten, oder Sie hätten das
Bibliotheksdokument in einem anderen Programm bear-
beitet. In allen diesen Fällen müssen die HTML-Doku-
mente manuell aktualisiert werden.

Wählen Sie im Menü Ändern die Option Bibliothek

> Aktuelle Seite aktualisieren, um alle Bibliotheks-
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elemente des geöffneten Dokuments zu aktualisieren. Al-
ternativ dazu können Sie auch in der Bibliothekspalette
auf die Symbolschaltfläche mit dem schwarzen Pfeil kli-
cken und im Popupmenü die Option Aktuelle Seite ak-

tualisieren wählen.
Um alle HTML-Dokumente zu aktualisieren, wählen

Sie im Menü Ändern die Option Bibliothek > Seiten

aktualisieren. Alternativ dazu können Sie auch in der
Bibliothekspalette auf die Symbolschaltfläche mit dem
schwarzen Pfeil klicken und im Popupmenü die Option
Seiten aktualisieren wählen. 

Im Dialogfeld Seiten aktualisieren können Sie fol-
gende Einstellungen vornehmen:
A Stellen Sie sicher, dass in der Optionsgruppe Aktua-

lisieren die Option Bibliothekselemente aktiviert
ist.
B Wählen Sie in der Dropdown-Liste Suchen in die
Option Ganze Seite aus. Wählen Sie in der rechten
Dropdown-Liste den Namen der Website aus, um alle
Webseiten der Site zu aktualisieren, die ein beliebiges
Bibliothekselement verwenden. Alternative: Wählen Sie
in der Dropdown-Liste Suchen in die Option Dateien

mit aus. Wählen Sie in der rechten Dropdown-Liste den
Namen des Bibliothekselements aus, um alle Webseiten
zu aktualisieren, die dieses Bibliothekselement verwen-
den.
C Klicken Sie auf die Schaltfläche Starten. Im unteren
Bereich des Dialogfelds wird nun ein Protokoll der Aktua-
lisierung angezeigt.

S Das Dialogfeld SEITEN AKTUALISIEREN

Wenn Sie den Inhalt eines Bibliothekselements 
ohne die Verknüpfung des Bibliotheksele-
ments in die Webseite einfügen wollen, 

müssen Sie die (Strg)- (Windows) oder (Ü)-Taste 
(Macintosh) beim Einfügen des Bibliothekselements 
gedrückt halten.

Verhaltensweisen in einem 
Bibliothekselement bearbeiten

Wie bereits zuvor erwähnt, können Sie Elemente, zu de-
nen Verhaltensweisen gehören, in ein Bibliotheksele-
ment aufnehmen. Wenn Sie das Bibliothekselement in
die Webseite einfügen, wird automatisch das benötigte
JavaScript hinzugefügt.

Da der Verhaltensweisen-Inspektor jedoch nicht im
Dokumentenfenster eines Bibliothekselements verfügbar
ist, müssen Sie einen anderen Weg einschlagen, um Ver-
haltensweisen in einem Bibliothekselement zu bearbei-
ten.
A Öffnen Sie ein neues Dokument, und speichern Sie
es. Fügen Sie anschließend das betreffende Bibliotheks-
element in das neue Dokument ein.
B Markieren Sie das Bibliothekselement, und öffnen
Sie den Eigenschaften-Inspektor.
C Klicken Sie im Eigenschaften-Inspektor auf die
Schaltfläche Von Original trennen. Nun können Sie
die Elemente des Bibliothekselements bearbeiten.
D Ändern oder entfernen Sie die Verhaltensweisen,
oder fügen Sie weitere hinzu.
E Öffnen Sie die Bibliothekspalette, und löschen Sie
das originale Bibliothekselement.
F Wählen Sie alle Elemente aus, die zu dem Bibliotheks-
element gehören, und klicken Sie in der Bibliothekspalette
auf die Symbolschaltfläche Neues Bibliotheksele-

ment. Alternativ dazu können Sie auch in der Bibliothek-
spalette auf die Symbolschaltfläche mit dem schwarzen
Pfeil klicken und im Popupmenü die Option Neues Bi-

bliothekselement wählen.
G Geben Sie diesem Bibliothekselement exakt densel-
ben Namen wie dem gelöschten Bibliothekselement! Ver-
wenden Sie dieselbe Schreibweise, und achten Sie dabei
auch auf Groß-/Kleinschreibung! Dies ist sehr wichtig!
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Wenn Sie die hier beschriebene Methode ver-
wenden, um die Verhaltensweisen eines 
Bibliothekselements zu ändern, müssen Sie 

die Aktualisierung der Webseiten manuell durchführen 
(Menü ÄNDERN > BIBLIOTHEK > SEITEN AKTUALISIEREN).

Ein Bibliothekselement löschen

Wenn Sie ein Bibliothekselement löschen, wird das Bib-
liothekselement aus der Bibliothekspalette entfernt. Au-
ßerdem wird das Bibliotheksdokument aus dem Ordner
„Library“ entfernt.

Das Löschen eines Bibliothekselements wirkt sich
nicht auf den Inhalt der HTML-Dokumente aus, in denen
das Bibliothekselement verwendet wurde.

Wählen Sie in der Bibliothekspalette ein Bibliotheks-
element aus, und klicken Sie rechts unten auf die Symbol-
schaltfläche Bibliothekselement löschen. Alternativ
dazu können Sie auch auf die Symbolschaltfläche mit
dem schwarzen Pfeil klicken und im Popupmenü die Op-
tion Löschen wählen.

Bibliothekselemente in Dokumenten als 
editierbar definieren

Wenn Sie ein Bibliothekselement in Ihr Dokument einge-
fügt haben und es anschließend nur für diese Webseite
bearbeiten möchten, müssen Sie die Verknüpfung zwi-
schen dem Bibliothekselement im Dokument und der Bi-
bliothek aufheben. In diesem Fall kann die Webseite
nicht mehr automatisch aktualisiert werden.

Markieren Sie das Bibliothekselement, und klicken
Sie im Eigenschaften-Inspektor auf die Schaltfläche Von

Original trennen.

Bibliothekselemente
In dieser Übung sollen Sie ein Bibliothekselement mit
Adressdaten erstellen und in verschiedene Webseiten
einfügen.

Gehen Sie dabei folgendermaßen vor:
A Öffnen Sie das Site-Fenster, und doppelklicken Sie
auf das Dokument „Bibliothek.htm“ im Ordner „HTML“.

B In diesem Dokument befindet sich eine Tabelle, die
zum Teil schon ausgefüllt ist.
C Setzen Sie den Cursor in die erste Tabellenzelle, und
klicken Sie in der Objektpalette auf das Objekt Roll-

over-Bild einfügen. Nehmen Sie folgende Einstellun-
gen vor: 

D Markieren Sie das Wort „Home“, und erstellen Sie ei-
nen Hyperlink zur Homepage dieser Website.
E Lassen Sie sich eine Browservorschau anzeigen, um
zu überprüfen, ob das Rollover und die Links korrekt
funktionieren.

Nun können Sie die Tabelle in ein Bibliothekselement
verwandeln:
F Wählen Sie im Menü Fenster die Option Biblio-

thek, um die Bibliothekspalette zu öffnen. Markieren Sie
die Tabelle. Klicken Sie in der Bibliothekspalette auf die
Symbolschaltfläche Neues Bibliotheksobjekt. Alter-
nativ dazu können Sie auch die markierte Tabelle in die
Bibliothekspalette ziehen. Geben Sie dem neuen Biblio-
thekselement den Namen „NAW“ (= Name, Adresse,
Wohnort).

Nun sollen Sie das neue Bibliothekselement in die Web-
seite einfügen:
G Öffnen Sie die Homepage.
H Platzieren Sie den Cursor unten auf der Seite in eine
neue Zeile.
I Öffnen Sie die Bibliothekspalette, wählen Sie das Bi-
bliothekselement „NAW“ aus, und klicken Sie auf die
Schaltfläche Einfügen. Alternativ dazu können Sie auch

Bildname: MacromediaLogo

Originalbild: MMLogo.gif

Rollover-Bild: MMLogoBlur.gif

Link: http://www.macromedia.com
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das Symbol des Bibliothekselements „NAW“ in das Do-
kumentenfenster ziehen. Fügen Sie dieses Bibliotheks-
element in einige weitere Webseiten der Website ein.
Speichern Sie alle Dokumente.

Da sich in der Internet-Adresse „http://www.maco-
media.com“ ein Tippfehler befindet (das „r“ fehlt), müs-
sen Sie das Bibliothekselement ändern:
J Öffnen Sie die Bibliothekspalette.
K Wählen Sie das Bibliothekselement „NAW“ aus, und
klicken Sie auf die Symbolschaltfläche Bibliotheksob-

jekt öffnen. Alternativ dazu können Sie auch auf das
Symbol vor dem Namen des Bibliothekselements dop-
pelklicken. Daraufhin wird das Bibliothekselement im Do-
kumentenfenster geöffnet. Berichtigen Sie den Tippfeh-
ler. Ändern Sie auch die Farbe des Textes; wählen Sie
dunkelgrün.
L Wählen Sie im Menü Datei die Option Speichern,
um das bearbeitete Bibliothekselement zu speichern. Kli-
cken Sie im folgenden Dialogfeld auf die Schaltfläche Ja,
um alle Dokumente aktualisieren zu lassen. Schauen Sie
sich das Aktualisierungsprotokoll an, und klicken Sie auf
die Schaltfläche Schliessen.
M Überprüfen Sie, ob das Bibliothekselement auf allen
Webseiten geändert wurde.

Wenn Sie in diesem Bibliothekselement die Verhal-
tensweise Bild austauschen bearbeiten möchten,
müssen Sie folgendermaßen vorgehen:
N Schließen Sie alle noch geöffneten Dokumentenfens-
ter. Wählen Sie im Menü Datei die Option Neu, um ein
neues Dokument zu öffnen. Speichern Sie das Dokument
unter dem Namen „Test.htm“.
O Wählen Sie im Menü Fenster die Option Biblio-

thek, um die Bibliothekspalette zu öffnen. Wählen Sie
das Bibliothekselement „NAW“ aus, und klicken Sie auf
die Schaltfläche Einfügen.
P Markieren Sie das Bibliothekselement auf der Web-
seite, und klicken Sie im Eigenschaften-Inspektor auf die
Schaltfläche Von Original trennen. Daraufhin wird
die Verknüpfung mit dem Bibliothekselement getrennt,
und Sie können alle Elemente bearbeiten.
Q Markieren Sie das Macromedia-Logo in der Tabelle.
Wählen Sie im Menü Fenster die Option Verhaltens-

weisen, um den Verhaltensweisen-Inspektor zu öffnen.
Doppelklicken Sie auf die Verhaltensweise (onMouse-

Over) – Bild austauschen. Klicken Sie neben dem
Feld Quelle einstellen auf auf die Schaltfläche
Durchsuchen, und wählen Sie das Dokument
„MMLogoInvert.gif“ aus.
R Lassen Sie sich eine Browservorschau anzeigen, um
zu überprüfen, ob das Bild korrekt wiedergegeben wird.

Nun sollen Sie das Bibliothekselement „NAW“ lö-
schen und anschließend neu erstellen:
S Wählen Sie in der Bibliothekspalette das Bibliotheks-
element „NAW“ aus, und klicken Sie auf die Symbol-
schaltfläche Bibliothekselement löschen.
T Markieren Sie die Tabelle und klicken Sie in der Bib-
liothekspalette auf die Symbolschaltfläche Neues Bib-

liothekselement. Geben Sie dem Bibliothekselement
exakt denselben Namen: „NAW“.

Da Sie das Dokument “Test.htm” nun nicht mehr be-
nötigen, können Sie es löschen:
U Schließen Sie das Dokument „Test.htm“.
V Öffnen Sie das Site-Fenster, wählen Sie das Doku-
ment „Test.htm“ aus, und drücken Sie auf die (Entf)-
oder (Œ_)-Taste, um das Dokument zu löschen.

Die Änderungen werden nun nicht automatisch für
alle Webseiten der Website übernommen, so dass Sie die
Aktualisierung selbst vornehmen müssen:
W Wählen Sie im Menü Ändern die Option Bibliothek

> Seiten aktualisieren. Nehmen Sie die folgenden Ein-
stellungen vor: 
Suchen in: Dateien mit NAW.lbi
Aktualisieren: Bibliothekselemente
Protokoll anzeigen: aktiviert
Klicken Sie auf die Schaltfläche Starten.
X Überprüfen Sie nun noch, ob das Bibliothekselement
auf allen Webseiten geändert wurde. Lassen Sie sich zu
diesem Zweck eine Browservorschau anzeigen.

15.2 Vorlagen
Mit Hilfe von Vorlagen können Sie eine Website erstellen,
deren Webseiten die gleiche Struktur und ein einheitli-
ches Layout haben. Vorlagen sind eine Erweiterung der
Bibliothekselemente.

Wenn Sie ein Bibliothekselement in eine Webseite ein-
fügen, können alle Elemente, die Bestandteil des Biblio-
thekselements sind, nicht geändert werden.
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Wenn Sie eine Vorlage erstellen, können Sie festlegen,
welche Elemente der Webseite konstant (nicht editier-
bar) sind und welche Elemente geändert werden können.

Vorlagen helfen Ihnen dabei, ohne großen Aufwand
Webseiten mit einem einheitlichen Layout zu erstellen.

Sie können Vorlagen definieren und damit neue
Webseiten erstellen.

Wenn Sie Vorlagen erstellen, können Sie sowohl edi-
tierbare Bereiche (d.h. Bereiche, die geändert werden
dürfen) als auch gesperrte Bereiche (d.h. Bereiche, die
nicht geändert werden dürfen) festlegen.

Die Verwendung von Vorlagen hat unter anderem fol-
gende Vorteile:
U Die Webseiten einer Website können relativ einfach
mit einem einheitlichen Layout ausgestattet werden. So
brauchen Sie beim Erstellen einer neuen Webseite nicht
stets wieder alle Eigenschaften der Seite neu zu definie-
ren.
U Mitarbeiter, die für den Inhalt der Webseiten zustän-
dig sind, laufen nicht Gefahr, irrtümlich etwas am Layout
der Webseiten zu ändern.
U Wenn Sie eine Vorlage ändern, werden alle Websei-
ten, die auf der Vorlage basieren, automatisch aktuali-
siert.

Wählen Sie im Menü Fenster die Option Vorlagen, um
die Vorlagen-Palette zu öffnen. Hier können Sie neue Vor-
lagen erstellen, vorhandene Vorlagen öffnen, um sie zu
bearbeiten, sowie Vorlagen in eine Webseite einfügen.

S Die Vorlagen-Palette

Was Sie über Vorlagen wissen müssen:

U Wenn Sie eine Vorlage erstellen, legt Dreamweaver
im lokalen Ordner einen Ordner mit dem Namen „Templa-
tes“ an, in dem die Vorlage gespeichert wird. Alle Vorla-
gendokumente erhalten die Dateierweiterung „.dwt“.
U Eine Vorlage besteht aus gesperrten und editierba-
ren Bereichen. Im Prinzip können die Elemente einer Vor-
lage nicht geändert werden. Wenn Sie eine Vorlage er-
stellen, müssen Sie die Teile einer Webseite, die Sie
ändern wollen, erst als editierbare Bereiche definieren.
U Alle von Ihnen definierten editierbaren Bereiche müs-
sen einen eindeutigen Namen erhalten. Folgende Zei-
chen dürfen nicht für den Namen eines editierbaren Be-
reichs verwendet werden: ‘ ” < > &.
U Wenn Sie eine Vorlage erstellen oder bearbeiten,
können Sie sowohl die editierbaren als auch die gesperr-
ten Bereiche ändern. Wenn Sie an einer auf einer Vorlage
basierenden Webseite arbeiten, können Sie sowohl im
Dokumentenfenster als auch im HTML-Inspektor nur in
den editierbaren Bereichen Änderungen vornehmen.
U Die editierbaren und gesperrten Bereiche einer Vor-
lage sind farbig markiert. Die Farbe für die editierbaren
Bereiche wird in der Vorlage selbst angezeigt, die Farbe
für die gesperrten Bereiche erscheint dagegen in den Do-
kumenten, die auf der Vorlage basieren. Anhand dieser
Farben können Sie sofort erkennen, welche Bereiche im
Dokument nicht bearbeitet werden können.
U Im Menü Bearbeiten > Einstellungen > Markie-

rung können Sie die Markierungsfarben der editierba-
ren und gesperrten Bereiche festlegen. Hier können Sie
auch die Anzeige der Markierungen ein- oder ausschal-
ten.
U Markierungsfarben werden im Dokumentenfenster
nur angezeigt, wenn im Menü Ansicht die Option Un-

sichtbare Elemente aktiviert ist.
U Vorlagen funktionieren ausschließlich in Dream-
weaver. Zu dem HTML-Quelltext einer Webseite, die auf
einer Vorlage basiert, wird ein Kommentar hinzugefügt,
der nur von Dreamweaver interpretiert werden kann. Von
daher müssen Vorlagendokumente auch nicht zum Web-
server übertragen werden.
U Alle Einstellungen, die Sie in den Seiteneigenschaf-
ten einer Vorlage vornehmen, können in einem auf einer
Vorlage basierenden Dokument nicht geändert werden.
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Lediglich der Titel der Webseite kann dort geändert wer-
den. Daher dürfen Sie nicht vergessen, die Seiteneigen-
schaften einer Vorlage einzustellen!!
U Wenn Sie eine Vorlage in der Vorlagen-Palette umbe-
nennen, werden alle HTML-Dokumente von Dream-
weaver überprüft. Sie können dann die HTML-Doku-
mente, die auf Basis der betreffenden Vorlage erstellt
wurden, mit Hilfe eines Verweises auf die umbenannte
Vorlage aktualisieren lassen.

Vorlagen erstellen

Sie können eine Vorlage auf Grundlage eines bereits vor-
handenen HTML-Dokuments erstellen.

Öffnen Sie das Dokument, und wählen Sie im Menü
Datei die Option Als Vorlage speichern.

Sie können auch eine Vorlage auf Grundlage eines
neuen, leeren HTML-Dokuments erstellen:
A Wählen Sie im Menü Fenster die Option Vorlagen.
B Klicken Sie rechts unten in der Vorlagen-Palette auf
die Symbolschaltfläche Neue Vorlage. Alternativ dazu
können Sie auch in der Vorlagen-Palette auf die Symbol-
schaltfläche mit dem schwarzen Pfeil klicken und im Po-
pupmenü die Option Neue Vorlage wählen.
C Geben Sie der Vorlage einen eindeutigen Namen.
D Klicken Sie rechts unten in der Vorlagen-Palette auf
die Symbolschaltfläche Vorlage öffnen. Alternativ
dazu können Sie auch auf die Symbolschaltfläche mit
dem schwarzen Pfeil klicken und im Popupmenü die Op-
tion Öffnen wählen. Daraufhin wird ein neues Doku-
mentenfenster geöffnet, in dem Sie die Vorlage erstellen
können.

Achten Sie auf die Titelleiste des Dokumentenfensters,
wo Ihnen stets angezeigt wird, dass Sie gerade eine Vor-
lage bearbeiten.

Wenn Sie eine Vorlage erstellen, müssen Sie in jedem
Fall die entsprechenden Seiteneigenschaften festlegen.
Bei einer Webseite, die auf einer Vorlage basiert, können
Sie im Dialogfeld Seiteneigenschaften nur den Titel
ändern.

Im Prinzip können die Elemente einer Vorlage nicht
geändert werden. Wenn Sie eine Vorlage erstellen, müs-
sen Sie die zu ändernden Teile einer Webseite erst als edi-
tierbare Bereiche definieren.

Vorhandene Elemente einer Vorlage als 
editierbaren Bereich definieren

A Öffnen Sie die Vorlage im Dokumentenfenster.
B Markieren Sie den Text oder das Element, das Sie als
editierbaren Bereich definieren möchten.
C Wählen Sie im Menü Ändern die Option Vorlagen

> Auswahl als editierbar markieren. Alternativ
dazu können Sie auch mit der rechten Maustaste (Win-
dows) oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf
das markierte Element klicken und im Kontextmenü die
Option Editierbare Bereiche > Auswahl als edi-

tierbar markieren wählen.
D Im Dialogfeld Neuer editierbarer Bereich müs-
sen Sie dann dem neuen editierbaren Bereich einen Na-
men geben.

DW2_v3_138.bmp

S Das Dialogfeld NEUER EDITIERBARER BEREICH

Sie können eine Tabelle oder eine Tabellenzelle als edi-
tierbaren Bereich definieren.

Wenn Sie mehrere Tabellenzellen als editierbaren Be-
reich definieren möchten, müssen Sie Zelle für Zelle vor-
gehen!
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Ebenen können ebenfalls als editierbar definiert werden,
wobei sich jedoch unter Umständen die Position der
Ebene ändern kann. Eventuell kann eine Ebene dabei so-
gar entfernt werden. Von daher sollten Sie möglichst im-
mer nur den Inhalt der Ebene als editierbaren Bereich de-
finieren.

Wenn Sie einen neuen editierbaren Bereich 
zwischen den <p>-Tags definieren, kann nur 
Text eingefügt werden, also keine Tabellen, 

Bilder oder neue Absätze.

Wenn Sie einen editierbaren Bereich definie-
ren, sollten Sie stets darauf achten, welches 
Tag markiert ist. Wenn Sie beispielsweise eine 

Tabellenzelle als editierbar definieren wollen, muss das 
<td>-Tag markiert sein. Verwenden Sie zu diesem Zweck 
den Tag-Selector links unten im Dokumentenfenster.

Einen „leeren“ Bereich  
als editierbar definieren

A Öffnen Sie die Vorlage im Dokumentenfenster.
B Setzen Sie den Cursor an die Stelle der Webseite, die
Sie als editierbar definieren möchten. 
C Wählen Sie im Menü Ändern die Option Vorlagen

> Neuer editierbarer Bereich. Alternativ dazu kön-
nen Sie auch mit der rechten Maustaste (Windows) oder
mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf die Stelle
klicken, die Sie als editierbar definieren möchten, und im
Kontextmenü die Option Editierbare Bereiche > Neu

wählen.
D Geben Sie dem neuen editierbaren Bereich einen Na-
men. Dabei sollte sich der Name auf den hier einzufügen-
den Inhalt beziehen. Der Name wird dann als eine Art
Platzhalter des editierbaren Bereichs zwischen ge-
schweiften Klammern { } dargestellt, zum Beispiel {Bild
Produkt}.

Editierbare Bereiche  
in gesperrte Bereiche umwandeln

A Wählen Sie im Menü Fenster die Option Vorlagen,
um die Vorlagen-Palette zu öffnen. Wählen Sie die betref-
fende Vorlage aus, und klicken Sie auf die Symbolschalt-

fläche Vorlage öffnen. Alternativ dazu können Sie
auch auf die Vorlage doppelklicken.

Daraufhin wird das Vorlagen-Dokument geöffnet.
B Wählen Sie im Menü Ändern die Option Vorlagen

> Markierung als editierbaren Bereich aufheben.
Wählen Sie anschließend im Dialogfeld Markierung

als editierbaren Bereich aufheben den betreffen-
den Bereich aus, und klicken Sie auf die Schaltfläche OK.

DW2_v3_139.bmp

S Das Dialogfeld MARKIERUNG ALS EDITIERBAREN 
BEREICH AUFHEBEN

Alternativ dazu können Sie auch den editierbaren Be-
reich markieren und mit der rechten Maustaste (Win-
dows) oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste klicken (Macin-
tosh). Wählen Sie anschließend im Kontextmenü die Op-
tion Editierbare Bereiche > Markierung aufheben.

Wenn Sie einer Vorlage einen neuen editier-
baren Bereich hinzufügen, dann wird der Platz-
halter auf allen Webseiten angezeigt, die auf 

dieser Vorlage basieren!

Vorlagen ändern

A Wählen Sie im Menü Fenster die Option Vorlagen,
um die Vorlagen-Palette zu öffnen.
B Doppelklicken Sie auf die Vorlage, die geändert wer-
den soll. Alternativ dazu können Sie die Vorlage auswäh-
len und anschließend auf die Symbolschaltfläche Vorla-

ge öffnen klicken.
C Wenn Sie eine Vorlage geändert haben und sie an-
schließend speichern, werden Sie von Dreamweaver
gefragt, ob Sie alle Seiten, die die Vorlage verwenden,
automatisch aktualisieren lassen möchten. Nach der Ak-
tualisierung wird dann das Dialogfeld mit dem Aktuali-
sierungsprotokoll eingeblendet.
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DW2_v3_140.bmp

S Die Dialogfelder DATEIEN AKTUALISIEREN und 
SEITEN AKTUALISIEREN

Vorlagen verwenden

Sie können sowohl eine neue Webseite auf Grundlage
von Vorlagen erstellen als auch Vorlagen auf vorhandene
Webseiten anwenden.

f Eine neue Webseite auf Basis einer Vorlage erstellen 
Ihnen stehen zwei Möglichkeiten zur Verfügung, um eine
neue Webseite auf Basis einer Vorlage zu erstellen:
A Wählen Sie im Menü Datei die Option Neu von Vor-

lage.
B Im Dialogfeld Vorlage auswählen wählen Sie
dann eine der für Ihre Website verfügbaren Vorlagen aus.

DW2_v3_141.bmp

S Das Dialogfeld VORLAGE AUSWÄHLEN

Oder:
A Wählen Sie im Menü Datei die Option Neu, um ein
neues Dokument zu öffnen.
B Wählen Sie im Menü Fenster die Option Vorlagen,
um die Vorlagen-Palette zu öffnen.

C Wählen Sie die gewünschte Vorlage aus. Klicken Sie
auf die Schaltfläche Anwenden.

Im Dokumentenfenster wird nun die Webseite so an-
gezeigt, wie sie in der Vorlage definiert ist. Mit Hilfe des
Menüs Ändern > Seiteneigenschaften können Sie
den Titel der Webseite ändern.

Alle Bereiche und Elemente, die farbig markiert sind,
können nicht geändert werden. Alle übrigen Bereiche und
Elemente können bearbeitet werden.

Aktivieren Sie eventuell im Menü Ansicht die Option
Unsichtbare Elemente, um sich die Markierung der
gesperrten Bereiche anzeigen zu lassen.

f Eine Vorlage auf eine vorhandene 
Webseite anwenden
Sie können auch eine Vorlage auf eine vorhandene Web-
seite anwenden:
A Öffnen Sie das betreffende HTML-Dokument im Do-
kumentenfenster.
B Öffnen Sie die Vorlagen-Palette, wählen Sie die ge-
wünschte Vorlage aus und klicken Sie auf die Schaltflä-
che Anwenden. Alternativ dazu können Sie auch die
Vorlage aus der Vorlagen-Palette in das Dokumenten-
fenster ziehen. Oder wählen Sie im Menü Ändern die
Option Vorlagen > Vorlage auf Seite anwenden.
C Im Dialogfeld Editierbaren Bereich für verwais-

ten Inhalt wählen müssen Sie angeben, in welchem
editierbaren Bereich die Elemente der Webseite abgelegt
werden sollen. Wählen Sie (keine) aus, um den Inhalt der
Webseite zu entfernen.

DW2_v3_142.bmp

S Das Dialogfeld EDITIERBAREN BEREICH FÜR 
VERWAISTEN INHALT WÄHLEN
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Wenn die betreffende Webseite bereits auf einer Vorlage
basiert, wird nun Folgendes passieren:
U Falls die Namen der editierbaren Bereiche in beiden
Vorlagen identisch sind, wird Dreamweaver die Elemente
der editierbaren Bereiche in die gleichnamigen editierba-
ren Bereiche der neuen Vorlage einfügen. Bei den Namen
der editierbaren Bereiche muss auf die Groß-/Klein-
schreibung geachtet werden, d.h. ein editierbarer Be-
reich mit dem Namen „Überschrift“ stimmt nicht mit dem
editierbaren Bereich „überschrift“ überein.
U Wenn die Namen der editierbaren Bereiche nicht
übereinstimmen, werden Sie von Dreamweaver gefragt,
in welchen editierbaren Bereich der neuen Vorlage die
Elemente eingefügt werden sollen. Sie können sich dann
auch dafür entscheiden, die Elemente nicht zu überneh-
men. In diesem Fall wählen Sie die Option (keine).
U Wenn einige Namen der editierbaren Bereiche nicht
in der neuen Vorlage vorkommen, werden Sie von Dream-
weaver gefragt, in welchen editierbaren Bereich der
neuen Vorlage die Elemente eingefügt werden sollen. Sie
können sich dann auch dafür entscheiden, die Elemente
nicht zu übernehmen. In diesem Fall wählen Sie die Op-
tion (keine). Alle Elemente der editierbaren Bereiche, die
einen identischen Namen haben, werden übernommen.
U Alle Verhaltensweisen, Zeitleisten und Ebenen, die in
der ursprünglichen Vorlage definiert wurden, sind entfernt
worden. Die Verhaltensweisen sind zwar noch stets für die
Elemente definiert, doch die benötigten JavaScripts wur-
den aus dem HTML-Quelltext entfernt. Dies führt im Brow-
ser zu JavaScript-Fehlern! Von daher müssen Sie die Ver-
haltensweisen der Elemente manuell entfernen.

Wählen Sie im Menü FENSTER die Option DATEIEN 
DER SITE, um das Site-Fenster zu öffnen. Öffnen 
Sie den Ordner „Templates“ und doppelklicken 

Sie auf das Vorlagendokument. Dreamweaver öffnet 
dann die Vorlage im Dokumentenfenster.

Die Verknüpfung zwischen Vorlage und 
Webseite aufheben

Wenn Sie eine auf einer Vorlage basierende Webseite ge-
öffnet haben, stehen Ihnen im Menü Ändern > Vorla-

gen folgende Optionen zur Verfügung:

Wählen Sie im Menü Ändern die Option Vorlagen >

Von Vorlage lösen, um die Verknüpfung mit der Vor-
lage aufzuheben. Danach können alle Elemente der
Webseite bearbeitet werden. Wenn Sie die Vorlage än-
dern, wird diese Webseite nicht mehr automatisch aktua-
lisiert.

Editierbare Bereiche einer Webseite suchen

Alle editierbaren Bereiche der verwendeten Vorlage kön-
nen mit Hilfe des Menüs Ändern > Vorlagen aufgefun-
den werden.

Sie können hier auch einzelne Bereiche auswählen.
Im Dokumentenfenster wird dann das betreffende Ele-
ment oder der Platzhalter markiert.

Auf welcher Vorlage basiert die Webseite?

Wählen Sie im Menü Ändern die Option Vorlagen >

Angefügte Vorlage öffnen. Dreamweaver öffnet
dann die Vorlage, auf der die Webseite basiert. Die Vor-
lage kann dann eventuell bearbeitet werden.

Indem Sie eine andere Vorlage auf eine 
Webseite anwenden, die bereits auf einer 
Vorlage basiert, können Sie schnell das Layout 

Ihrer Webseiten ändern.

W Die Optionen 
des Menüs 
ÄNDERN > VORLAGEN
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Auf Vorlagen basierende Webseiten nach 
einer Änderung der Vorlage aktualisieren

Nachdem Sie eine Vorlage geändert und gespeichert ha-
ben, können Sie alle auf der Vorlage basierenden Web-
seiten aktualisieren lassen.

Das gleiche gilt für den Fall, wenn Sie von einem Kolle-
gen eine geänderte Vorlage erhalten haben und diese
dann in den Ordner „Templates“ aufnehmen.

In beiden Fällen müssen Sie dazu auf das Menü Än-

dern > Vorlagen > Seiten aktualisieren bzw. Aktu-

elle Seite aktualisieren zurückgreifen.
Wählen Sie im Menü Ändern die Option Vorlagen >

Aktuelle Seite aktualisieren, um die geöffnete
Webseite zu aktualisieren.

Wählen Sie im Menü Ändern die Option Vorlagen >

Seiten aktualisieren, um alle auf der Vorlage basie-
renden Webseiten zu aktualisieren. Im Dialogfeld Seiten

aktualisieren können Sie dann folgende Einstellungen
vornehmen:
A Stellen Sie sicher, dass in der Optionsgruppe Aktua-

lisieren die Option Vorlagen aktiviert ist.
B Wählen Sie in der Dropdown-Liste Suchen in die Op-
tion Ganze Site aus. Wählen Sie in der Dropdown-Liste
rechts davon den Namen der Website aus, um alle auf ei-
ner beliebigen Vorlage basierenden Webseiten der Site
zu aktualisieren. Oder: Wählen Sie in der Dropdown-Liste
Suchen in die Option Dateien mit aus. Wählen Sie in
der Dropdown-Liste rechts davon den Namen der Vorlage
aus, um alle auf dieser Vorlage basierenden Webseiten
der Website zu aktualisieren.
C Klicken Sie auf die Schaltfläche Starten. Nach der
Aktualisierung wird im unteren Bereich des Dialogfelds
das Aktualisierungsprotokoll angezeigt.

Zeitleisten, CSS-Stile und Verhaltensweisen 
in Vorlagen verwenden

Innerhalb der <head>-Tags einer Webseite, die auf einer
Vorlage basiert, kann nichts geändert werden. Von daher
müssen CSS-Stile, Zeitleisten und Verhaltensweisen im
Vorlagendokument definiert werden.

Sie können einer Webseite, die auf einer Vorlage ba-
siert, keine CSS-Stile, Verhaltensweisen und Zeitleisten
hinzufügen!

f Verhaltensweisen und Vorlagen
Wenn Sie beispielsweise eine Rollover-Schaltfläche be-
nötigen, deren Bild auf der Webseite ausgetauscht wer-
den soll, dann müssen Sie einem Bild in der Vorlage die
Aktion Bild austauschen anfügen. Diese Aktion müs-
sen Sie dann als editierbaren Bereich definieren.

Auf der Webseite, die auf der Vorlage basiert, können
Sie dann das Originalbild bearbeiten. Markieren Sie dazu
das Bild der Rollover-Schaltfläche, und öffnen Sie den Ei-
genschaften-Inspektor. Wählen Sie anschließend im Feld
Qu. ein anderes Dokument aus.

Im Verhaltensweisen-Inspektor können Sie die Ver-
haltensweise (onMouseOver) – Bild austauschen

allerdings nicht bearbeiten, d.h. Sie können dort kein
Austauschbild auswählen.

In diesem Fall müssen Sie den HTML-Inspektor ver-
wenden:
U Markieren Sie im Dokumentenfenster das Bild, dem
die Aktion Bild austauschen angefügt wurde.
U Öffnen Sie den HTML-Inspektor. Dort muss sich zwi-
schen dem markierten HTML-Quelltext eine Zeile befin-
den, die ungefähr folgendermaßen aussieht: onMouse-
Over=”MM_swapImage(‘DW’,’’,’../Schaltflächen/
Dreamweaver_Over.gif’,1)”
U Ändern Sie im HTML-Inspektor den Namen des Doku-
ments (er wird in dem oben angeführten Beispiel fett wie-
dergegeben).

Sie können natürlich jederzeit das Objekt Rollover-

Bild einfügen der Objektpalette verwenden. Das gilt
auch für eine Webseite, die auf einer Vorlage basiert, in
der die Aktion Bild austauschen nicht verwendet wird!

Das oben Angesprochene trifft jedoch dann wieder zu,
wenn Sie das Rollover-Bild in einem späteren Stadium be-
arbeiten wollen.

Auf einer Webseite, die auf einer Vorlage mit Verhal-
tensweisen basiert, können Sie jedoch im Verhaltenswei-
sen-Inspektor jederzeit das Ereignis bearbeiten. Auch bei
einigen Aktionen können die Parameter im Verhaltenswei-
sen-Inspektor geändert werden, zum Beispiel bei der Ak-
tion Browser überprüfen.

Dabei muss natürlich vorausgesetzt werden, dass die
Verhaltensweise an ein Element angefügt ist, das sich in
einem editierbaren Bereich befindet.

Auf Folgendes sollten Sie unbedingt Acht geben:
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U Verhaltensweisen, die Sie einer Vorlage in einem spä-
teren Stadium hinzufügen, werden bei der Aktualisierung
der auf der Vorlage basierenden Webseiten nicht an das
betreffende Element angefügt! Der für die betreffenden
Verhaltensweisen benötigte JavaScript-Code wird ledig-
lich in den Head-Bereich eingefügt. Daher ist diese Me-
thode nicht empfehlenswert!
U Verhaltensweisen, die Sie in einer Vorlage zu einem
späteren Zeitpunkt entfernen, werden bei der Aktualisie-
rung der auf der Vorlage basierenden Webseiten nicht
aus dem betreffenden Element entfernt! Der für die be-
treffenden Verhaltensweisen benötigte JavaScript-Code
wird lediglich aus dem Head-Bereich entfernt. Daher ist
diese Methode ebenfalls nicht zu empfehlen, weil der Be-
sucher der Webseite sonst im Browser JavaScript-Fehler-
meldungen erhält! Sie können übrigens eine Verhaltens-
weise im Verhaltensweisen-Inspektor manuell entfernen.
Markieren Sie dazu das betreffende Element, und öffnen
Sie den Verhaltensweisen-Inspektor. Wählen Sie an-
schließend die Aktion aus, und klicken Sie auf die Sym-
bolschaltfläche mit dem Minuszeichen.

f Zeitleisten und Vorlagen
Zeitleisten müssen in der Vorlage definiert werden. In-
nerhalb einer auf einer Vorlage basierenden Webseite
kann nichts geändert, entfernt oder dem Zeitleisten-In-
spektor hinzugefügt werden.

Da eine Zeitleiste nicht geändert werden kann, kön-
nen auch keine neuen Elemente in die Zeitleiste eingefügt
werden.

Zeitleisten, die Sie in einer Vorlage definiert haben,
können nur mit Hilfe einer Browservorschau angezeigt
werden. Der Zeitleisten-Inspektor ist gesperrt, so dass Sie
hier keine Zeitleistenbilder markieren oder abspielen kön-
nen.

Wenn Sie eine Animation in der Vorlage ändern, wird
die Animation auch in den auf der Vorlage basierenden
Webseiten geändert.

f Stylesheets und Vorlagen
CSS-Stile müssen in der Vorlage definiert werden, damit
die CSS-Stile auf jedes beliebige Element der auf einer
Vorlage basierenden Webseite angewandt werden kön-
nen.

Innerhalb der auf einer Vorlage basierenden Webseite
können keine CSS-Stile geändert oder entfernt werden.
Von daher können Sie auch keine neuen CSS-Stile erstel-
len!

Zum Schluss noch einige Anmerkungen

Bevor Sie für Ihre Website Vorlagen einsetzen, sollten Sie
sich erst einmal einen Plan machen, in dem Sie festhal-
ten, wofür Sie die Vorlagen verwenden wollen und wel-
che Konsequenzen damit verbunden sind. Wenn Sie sich
dann noch an Ihre eigenen Spielregeln halten, können
Sie mit den Dreamweaver-Vorlagen eine Menge Zeit spa-
ren.

Wenn Sie nicht planmäßig vorgehen, kann das unter
Umständen zu sehr ärgerlichen Problemen führen. So
kann die Funktionstüchtigkeit von Webseiten nach der
Änderung einer Vorlage und einer sich daran anschließen-
den Aktualisierung derart beeinträchtigt werden, dass Sie
die Seiten komplett neu erstellen müssen.

Sie können Vorlagen jedoch auch ohne großen Auf-
wand verwenden. Erstellen Sie beispielsweise einige Vor-
lagen, stellen Sie die Seiteneigenschaften korrekt ein,
und definieren Sie einen editierbaren Bereich mit einem
Text in der gewünschten Formatierung. Erstellen Sie dann
neue HTML-Dokumente auf Grundlage dieser Vorlagen,
und wählen Sie anschließend im Menü Ändern die Op-
tion Vorlagen > Von Vorlage lösen. Auf diese Weise
brauchen Sie nicht stets wieder die Seiteneigenschaften
einzustellen.

Vorlagen
In dieser Übung lernen Sie, mit Vorlagen zu arbeiten.
A Stellen Sie sicher, dass im Menü Ansicht die Option
Unsichtbare Elemente aktiviert ist. Wählen Sie im
Menü Bearbeiten die Option Einstellungen > Mar-

kierung. Überprüfen Sie, ob alle Optionen aktiviert sind.
B Einige Webseiten dieser Website basieren auf Vorla-
gen. Schauen Sie sich diese Seiten nun einmal an. Sie fin-
den die Webseiten „FW.htm“, „DW.htm“ und „Suchen-
Ersetzen.htm“ im Ordner „HTML“ des lokalen Ordners.
Klicken Sie auf die markierten Bereiche. Diese Bereiche
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können nicht markiert und somit auch nicht bearbeitet
werden. Wählen Sie im Menü Ändern die Option Sei-

teneigenschaften, und ändern Sie die Hintergrundfar-
be der Webseite. Wenn Sie auf die Schaltfläche OK

klicken, wird die Änderung nicht übernommen. Alle Ele-
mente, die nicht durch eine Markierung gekennzeichnet
sind, können Sie markieren und bearbeiten.
C Wählen Sie im Menü Fenster die Option Vorlagen,
um die Vorlagen-Palette zu öffnen. Dort werden folgende
Vorlagen dieser Website aufgelistet: „Basisseite“, „Vor-
lageBody“, „GelbesLayout“ und „SchwarzesLayout“. Öff-
nen Sie das Site-Fenster. Öffnen Sie dort den Ordner
„Templates“. Hier finden Sie vier Dokumente vor: „Basis-
seite.dwt“, „VorlageBody.dwt“, „GelbesLayout.dwt“ und
„SchwarzesLayout.dwt“.
DW2_v3_144.bmp

Die Webseiten „FW.htm“ und „DW.htm“ basieren auf der
Vorlage „VorlageBody“ und stellen die Programme
Dreamweaver und Fireworks vor.

Sie benötigen nun noch eine Webseite zu Flash. Die
Flash-Webseite sollen Sie nun ebenfalls mit Hilfe dieser
Vorlage erstellen.
D Wählen Sie im Menü Datei die Option Neu von Vor-

lage. Im Dialogfeld Vorlage auswählen wählen Sie
anschließend die Vorlage „VorlageBody“ aus.
E Im Dokumentenfenster werden nun die gesperrten
und editierbaren Bereiche angezeigt. Ändern Sie die
Überschrift „Fireworks“ in „Flash“. Doppelklicken Sie auf
das Bild von Fireworks. Wählen Sie das Dokument
„Fla.gif“ im Ordner „Bilder“ aus. Ändern Sie das Fire-

works-Symbol in ein Flash-Symbol; verwenden Sie dazu
das Dokument mit dem Namen „Flash.gif“. Markieren Sie
in der Tabellenzelle die Bezeichnung {Produktinformati-
on} und geben Sie eine Beschreibung von Flash ein. Ge-
ben Sie die ungefähren Macintosh- und Windows-Preise
in die entsprechenden Tabellenzellen ein.
F Speichern Sie das Dokument unter dem Namen
„FL.htm“.
G Schließen Sie alle Dokumentenfenster.

Nehmen Sie einmal an, Sie wollten die Vorlage jetzt
noch ändern:
H Öffnen Sie die Vorlagen-Palette. Wählen Sie die Vor-
lage „VorlageBody“ aus. Klicken Sie rechts unten in der
Vorlagen-Palette auf die Symbolschaltfläche Vorlage

öffnen. Alternativ dazu können Sie auch rechts oben in
der Vorlagen-Palette auf den schwarzen Pfeil klicken und
im Popupmenü die Option Öffnen wählen.
I Daraufhin wird die Vorlage im Dokumentenfenster
geöffnet, wo nun in der Titelleiste der Name der Vorlage
angezeigt wird. Nehmen Sie jetzt folgende Änderungen
vor:
U Wählen Sie im Menü Ändern die Option Seiten-

eigenschaften. Entfernen Sie das Bild im Feld Hinter-

grundbild. Wählen Sie eine andere Hintergrundfarbe
aus. Wählen Sie eine andere Textfarbe aus.
U Löschen Sie in der Überschrift die Wörter „im Frame“.
U Legen Sie für die Tabellenzellen eine Hintergrund-
farbe fest.
J Wählen Sie im Menü Datei die Option Speichern,
um die Vorlage zu speichern.
K Daraufhin werden Sie von Dreamweaver gefragt, ob
alle auf der Vorlage basierenden Webseiten aktualisiert
werden sollen. Klicken Sie auf die Schaltfläche Aktuali-

sieren. 

DW2_v3_145.bmp

S Das Dialogfeld DATEIEN AKTUALISIEREN
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Anschließend wird das Dialogfeld Seiten aktualisie-

ren mit dem Aktualisierungsprotokoll eingeblendet.
L Öffnen Sie die Webseiten „FW.htm“, „DW.htm“ und
„FL.htm“. Alle Webseiten wurden entsprechend der von
Ihnen in der Vorlage vorgenommenen Änderungen aktu-
alisiert.

Nun sollen Sie eine neue Vorlage erstellen:
M Wählen Sie im Menü Datei die Option Neu, um ein
neues Dokument zu öffnen. Wählen Sie im Menü Datei

die Option Als Vorlage speichern. Geben Sie der neu-
en Vorlage den Namen „Minimal“.

DW2_v3_146.bmp

S Das Dialogfeld ALS VORLAGE SPEICHERN

Oder:
Öffnen Sie die Vorlagen-Palette, und klicken Sie auf die
Symbolschaltfläche Neue Vorlage. 

Daraufhin wird in der Vorlagen-Palette eine unbenannte
Vorlage angezeigt.
U Geben Sie der Vorlage den Namen „Minimal“.
U Klicken Sie auf die Symbolschaltfläche Vorlage

öffnen.

DW2_v3_148.bmp

N Wählen Sie im Menü Ändern die Option Seiten-

eigenschaften, und stellen Sie die Seiteneigenschaf-
ten ein. Bauen Sie nun die Webseite auf; beispielsweise
mit „Überschrift 1“ und einem Fußtext. Erstellen Sie Hy-
perlinks für den Text im Fußtext.

Wenn Sie diese Vorlage später verwenden, können Sie
die Webseite nicht bearbeiten. Von daher müssen Sie
nun noch editierbare Bereiche definieren.
O Markieren Sie die Überschrift. Sorgen Sie dafür, dass
das Tag <h1> nicht markiert wird. Überprüfen Sie das mit
Hilfe des HTML-Inspektors. Somit wird gewährleistet,
dass die <h1>-Formatierung nicht verändert werden kann.
Wählen Sie im Menü Ändern die Option Vorlagen >

Auswahl als editierbar markieren. Geben Sie dem
editierbaren Bereich den Namen „Überschrift“.
P Setzen Sie den Cursor in eine leere Zeile zwischen der
Überschrift und dem Fußtext. Wählen Sie im Menü
Ändern die Option Vorlagen > Neuer editierbarer

Bereich. Geben Sie dem editierbaren Bereich den Na-
men „Inhalt“.

Jetzt können Sie auf Grundlage dieser Vorlage eine
neue Webseite erstellen.
Q Wählen Sie im Menü Datei die Option Neu von Vor-

lage. Im Dialogfeld Vorlage auswählen wählen Sie
nun die Vorlage „Minimal“ aus. Sie können zwar die
Überschrift, nicht aber die Absatzformatierung ändern.
Zwischen der Überschrift und dem Fußtext können Sie
nun Elemente einfügen, nicht aber unterhalb des Fuß-
texts. Alle Hyperlinks des Fußtexts werden beim Spei-
chern des Dokuments erzeugt.

Wählen Sie im Menü FENSTER die Option HTML-
QUELLE, um den HTML-Inspektor zu öffnen. 
Die editierbaren Bereiche sind markiert, und 

außerdem werden die Namen der editierbaren 
Bereiche angezeigt.



Kapitel 15.2 – Vorlagen 617

Vorlagen austauschen

In dieser Übung sollen Sie einer Webseite mit Hilfe ver-
schiedener Vorlagen ein anderes Layout geben.
A Wählen Sie im Menü Fenster die Option Vorlagen,
um die Vorlagen-Palette zu öffnen. In der Vorlagen-Palet-
te finden Sie zwei Vorlagen mit den Namen „GelbesLay-
out“ und „SchwarzesLayout“.
B Öffnen Sie beide Vorlagen, indem Sie jeweils eine
Vorlage in der Vorlagen-Palette auswählen und anschlie-
ßend auf die Symbolschaltfläche Vorlage öffnen kli-
cken. Beide Vorlagen verfügen über drei editierbare Be-
reiche mit identischen Namen:
U Die Überschrift ist ein editierbarer Bereich mit dem
Namen „Überschrift“.
U Unter den Bildern befindet sich ein editierbarer Be-
reich mit dem Namen „Textinhalt“. Hier kann nur Text ein-
gegeben werden, die Schriftart-Kombination kann nicht
geändert werden.

U Darunter befindet sich ein editierbarer Bereich mit
dem Namen „RestlicherInhalt“, in dem Sie Tabellen, Bil-
der und Text unterbringen können.
C Schließen Sie die beiden Dokumentenfenster der
Vorlagen.
Nun sollen Sie ein neues Dokument auf Grundlage der
Vorlage mit dem Namen „GelbesLayout“ erstellen:
D Wählen Sie im Menü Datei die Option Neu von Vor-

lage. Wählen Sie im Dialogfeld Vorlage auswählen

die Vorlage „GelbesLayout“ aus, und klicken Sie auf die
Schaltfläche Auswählen.
E Ändern Sie die Überschrift. Markieren Sie den Text
{Textinhalt} und geben Sie einige Zeilen Text ein. Markie-
ren Sie den Text {RestlicherInhalt} und entfernen Sie ihn.
Fügen Sie an dieser Stelle ein Bild und eine Tabelle ein.
F Speichern Sie das Dokument.

Nun können Sie die Vorlage mit dem Namen „Gelbes-
Layout“ auf die Webseite anwenden.
G Ziehen Sie das Symbol der Vorlage „SchwarzesLay-
out“ aus der Vorlagen-Palette in das Dokumentenfenster.
Daraufhin wird die Webseite auf Grundlage der neuen
Vorlage neu formatiert.
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16 Verlauf-Palette

Kurz gefasst:

Wenn Sie eine Webseite erstellen, führen Sie sehr viele Arbeitsschritte durch, darunter solche, die stets wiederkehren
oder für eine bestimmte Webseite mehrfach benötigt werden. Manchmal führen Sie sogar eine ganze Reihe von Schrit-
ten durch, die dann doch nicht zu dem gewünschten Ergebnis führen.
Was dies betrifft, können Sie den Produktionsprozess mit Hilfe der Verlauf-Palette erheblich beschleunigen und vereinfa-
chen. In diesem Kapitel lernen Sie, wie Sie die Verlauf-Palette gezielt einsetzen können.

Wählen Sie im Menü Fenster die Option Verlauf, um
die Verlauf-Palette zu öffnen.

In der Verlauf-Palette werden sämtliche Arbeits-
schritte aufgelistet, die Sie im HTML-Dokument seit dem
Erstellen oder Öffnen dieses Dokuments durchgeführt ha-
ben. Die einzelnen Schritte werden in der Verlauf-Palette
beschrieben und chronologisch erfasst; der zuerst durch-
geführte Schritt wird oben, der zuletzt durchgeführte un-
ten in der Liste angezeigt.

Wenn im Dokumentenfenster ein Frameset 
geöffnet ist, werden in der Verlauf-Palette die 
Schritte des Frames angezeigt, in dem sich der 

Cursor befindet.

Da in der Verlauf-Palette sämtliche Arbeits-
schritte chronologisch aufgezeichnet werden, 
können Sie die Reihenfolge der angezeigten 

Schritte nicht verändern.

Die Verlauf-Palette X
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Mit Hilfe der Verlauf-Palette können Sie einen oder meh-
rere Arbeitsschritte rückgängig machen, wiederholen
oder neue Dreamweaver-Befehle erstellen.

Ein in der Verlauf-Palette erstellter Befehl wird dann in
das Menü Befehle aufgenommen und bleibt dort so
lange verfügbar, bis er eventuell wieder gelöscht wird.

Jedes geöffnete HTML-Dokument verfügt über eine ei-
gene Verlauf-Palette, in der die von Ihnen durchgeführten
Arbeitsschritte aufgezeichnet werden. Wenn Sie das Do-
kument speichern, bleibt die Verlauf-Palette davon unbe-
rührt. Erst wenn Sie das HTML-Dokument schließen, wird
die Verlauf-Palette dieses Dokuments geleert.

Die Höchstzahl der aufzuzeichnenden Verlaufschritte
können Sie im Dialogfeld Voreinstellungen einstellen.
Wählen Sie dazu im Menü Bearbeiten die Option Ein-

stellungen > Allgemein. Hier können Sie im Feld Zu-

lässige Höchstzahl der Verlaufschritte einen
Wert zwischen 2 und 99.999 eingeben (standardmäßig
50).

Je mehr Arbeitsschritte Sie aufzeichnen lassen, desto
mehr Arbeitsspeicher wird von der Verlauf-Palette benö-
tigt.

Wenn die angegebene Höchstzahl erreicht wird, wird
in der Verlauf-Palette jeweils der Eintrag gelöscht, der am
Anfang der Liste steht.

Wenn Sie rechts oben in der Verlauf-Palette auf den
schwarzen Pfeil klicken, steht Ihnen im Popupmenü die
Option Verlauf leeren zur Verfügung. 

Diese Option ermöglicht es Ihnen, alle in der Verlauf-
Palette aufgezeichneten Arbeitsschritte zu löschen. In
diesem Fall können Sie in dem betreffenden Dokument
keine Schritte mehr rückgängig machen.

Arbeitsschritte mit Hilfe der  
Verlauf-Palette rückgängig machen

Sobald der erste Verlaufschritt in der Verlauf-Palette an-
gezeigt wird, erscheint links neben dem Verlaufschritt ein
Schieberegler. Dieser Schieberegler zeigt zunächst im-
mer auf den zuletzt ausgeführten Arbeitsschritt.

Um den zuletzt durchgeführten Schritt rückgängig zu
machen, verschieben Sie den Regler in der Liste um einen
Schritt nach oben. Um mehrere Schritte zugleich rückgän-
gig zu machen, schieben Sie den Regler bis zu dem ent-
sprechenden Schritt. Die rückgängig gemachten Schritte

werden dabei in der Liste grau unterlegt dargestellt. Um
die rückgängig gemachten Schritte wiederherzustellen,
ziehen Sie den Schieberegler auf seine ursprüngliche Po-
sition zurück.

Diese Methode funktioniert allerdings nur so lange,
bis Sie einen neuen Arbeitsschritt durchführen oder das
Dokument speichern. Danach werden alle grau unterleg-
ten Verlaufsschritte aus der Verlauf-Palette entfernt.

S Arbeitsschritte rückgängig machen

Wenn Sie den zuletzt durchgeführten Arbeitsschritt rück-
gängig machen wollen, können Sie dazu auch die Tasten-
kombination (Strg)+(Z) (Windows) oder (Ü)+(Z) (Mac-
intosh) verwenden. Wenn Sie bei geöffneter Verlauf-Pa-
lette auf (Strg)+(Z) (Windows) oder (Ü)+(Z) (Macin-
tosh) drücken, wird der Schieberegler um einen Schritt
nach oben verschoben.

Arbeitsschritte mit Hilfe  
der Verlauf-Palette wiederholen

Wählen Sie in der Verlaufpalette die Schritte aus, die wie-
derholt werden sollen, und klicken Sie rechts unten auf
die Schaltfläche Wiedergabe. Daraufhin werden die
ausgewählten Schritte erneut durchgeführt.

Um mehrere aufeinander folgende Schritte auszu-
wählen, ziehen Sie den Mauszeiger von einem Schritt zum
nächsten. Alternativ dazu können Sie auch einen Schritt
auswählen und anschließend mit gedrückter (ª)-Taste
auf den ersten bzw. letzten Schritt der Schrittfolge kli-
cken. Um mehrere nicht aufeinander folgende Schritte
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auszuwählen, wählen Sie einen Schritt aus und klicken
anschließend mit gedrückter (Strg)- (Windows) oder
(Ü)-Taste (Macintosh) auf die anderen Schritte.

Folgende Schritte können nicht mit Hilfe der Schaltflä-
che Wiedergabe wiederholt werden:
U Einige Mausaktionen, wie Drag&Drop, um ein Ele-
ment im Dokumentenfenster zu verschieben. Das gilt
auch für mit Drag&Drop aus der Bibliothekspalette in das
Dokumentenfenster eingefügte Bibliothekselemente. Die
Symbole dieser Schritte werden in der Verlauf-Palette
durch ein rotes Kreuz gekennzeichnet.
U Einige Mausaktionen, um ein Objekt auszuwählen
und anschließend im Eigenschaften-Inspektor zu ändern.
In der Verlauf-Palette werden diese Schritte durch eine
schwarze Linie gekennzeichnet.
U Das Verschieben des Cursors im Dokumentenfenster
erfolgt mit Hilfe der Maus. In der Verlauf-Palette wird
dann kein neuer Schritt, sondern eine schwarze Linie an-
gezeigt.
U Einige Menüauswahlen, wie beispielsweise Menü
Ändern > Seiteneigenschaften oder Menü Befehle

> Tabelle formatieren.
Diese Schritte werden im Dokumentenfenster eben-

falls durch ein rotes Kreuz gekennzeichnet. Einige Menü-
auswahlen, wie beispielsweise Menü Befehle > Quel-

lenformatierung übernehmen oder Menü Datei >

Links überprüfen, werden in der Verlauf-Palette erst
gar nicht angezeigt. Diese Arbeitsschritte können eben-
falls nicht rückgängig gemacht werden.

Um möglichst viele Schritte wiederholen zu 
können, sollten Sie den Cursor im Dokumen-
tenfenster nicht mit der Maus, sondern mit den 

Pfeiltasten zu einer anderen Position bewegen.

Wenn Sie in der Verlauf-Palette Schritte auswählen, die
nicht wiederholt werden können, erhalten Sie bei einem
Klick auf die Schaltfläche Wiedergabe eine entspre-
chende Fehlermeldung.

Wenn Sie auf die Schaltfläche Wiedergabe klicken, wer-
den sämtliche in der Verlauf-Palette ausgewählten
Schritte wiederholt. Diese Wiederholungsaktion wird
dann in der Verlauf-Palette ebenfalls als ein Verlaufs-
schritt mit der Bezeichnung Schritte wiedergeben an-
gezeigt. Wenn Sie diese Schritte in einem späteren
Stadium nochmals wiederholen möchten, müssen Sie
lediglich den Verlaufsschritt Schritte wiedergeben

auswählen und anschließend auf die Schaltfläche Wie-

dergabe klicken.
Um den zuletzt durchgeführten Arbeitsschritt zu wie-

derholen, stehen Ihnen noch zwei weitere Möglichkeiten
zur Verfügung:

Wählen Sie im Menü Bearbeiten die Option Wie-

derholen. Oder verwenden Sie die Tastenkombination
(Strg)+(Y) (Windows) oder (Ü)+(Y) (Macintosh).

Wenn Sie beispielsweise ein Bild eingefügt haben,
wird im Menü Bearbeiten die Option Wiederholen

Bild einfügen angezeigt. Wenn Sie Text eingegeben ha-
ben, wird im Menü Bearbeiten die Option Wiederho-

len Eingabe angezeigt.
Die Option Wiederholen im Menü Bearbeiten

können Sie jedoch nicht dazu verwenden, um einen rück-
gängig gemachten oder wiederhergestellten Schritt zu
wiederholen.

Arbeitsschritte mit Hilfe der Option 
„Aufzeichnung starten“ wiederholen

In Dreamweaver haben Sie die Möglichkeit, bei der Aus-
führung von Arbeitsschritten einen temporären Befehl
für die kurzzeitige Nutzung aufzuzeichnen. Diese Schritte
können Sie dann erneut durchführen lassen.
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Diese Funktion ist mit der Schaltfläche Wiedergabe in
der Verlauf-Palette vergleichbar. Die wichtigsten Unter-
schiede zwischen diesen Methoden sind folgende:
U Die Schritte werden beim Ausführen aufgezeichnet,
so dass Sie sie nicht in der Verlauf-Palette auswählen
müssen.
U Während der Aufzeichnung können Sie keine Schritte
durchführen, die nicht wiederholt werden können (zum
Beispiel die Markierung eines Elements im Dokumenten-
fenster der Webseite).

Einen solchen Befehl können Sie folgendermaßen auf-
zeichnen:
A Öffnen Sie ein Dokument, und setzen Sie den Cursor
auf die gewünschte Position.
B Wählen Sie im Menü Befehle die Option Aufzeich-

nung starten.
C Neben dem Mauszeiger wird nun das Sym-
bol einer Kassette angezeigt.
D Führen Sie die entsprechenden Arbeits-
schritte im Dokumentenfenster durch.
E Wählen Sie anschließend im Menü Befehle die Op-
tion Aufzeichnung stoppen.

Einen aufgezeichneten Befehl können Sie folgender-
maßen ausführen lassen:
F Wählen Sie im Menü Befehle die Option Aufge-

zeichneten Befehl abspielen. Alternativ dazu kön-
nen Sie auch die Tastenkombination (Strg)+(P) (Win-
dows) oder (Ü)+(P) (Macintosh) verwenden.
G Den Befehl können Sie in demselben oder in einem
anderen Dokument ausführen lassen.

Sie können jeweils nur einen Befehl aufzeichnen.
Wenn Sie im Menü Befehle erneut die Option Aufzeich-

nung starten wählen, wird der zuvor aufgezeichnete
Befehl gelöscht.

Wenn Sie Dreamweaver beenden und anschließend
erneut starten, steht Ihnen der aufgezeichnete Befehl
ebenfalls nicht mehr zur Verfügung.

Um einen aufgezeichneten Befehl zu speichern, müssen
Sie folgendermaßen vorgehen:
A Wählen Sie im Menü Befehle die Option Aufge-

zeichneten Befehl abspielen.
B Öffnen Sie die Verlauf-Palette, und wählen Sie den
Schritt Befehl ausführen aus.
C Klicken Sie rechts unten in der Verlauf-Palette auf die
Symbolschaltfläche Ausgewählte Schritte als Be-

fehl speichern.
D Geben Sie dem Befehl im Dialogfeld Als Befehl

speeichern einen Namen, und klicken Sie auf die
Schaltfläche OK.

Arbeitsschritte mit Hilfe der Verlauf-
Palette in verschiedenen Dokumenten 
kopieren und einfügen 

Jedes Dokument verfügt über eine eigene Verlauf-Pa-
lette. Daher können Sie mit Hilfe der Verlauf-Palette
Schritte aus einem Dokument kopieren und in ein ande-
res Dokument einfügen. Die eingefügten Schritte werden
dann in dem Dokument durchgeführt.
A Öffnen Sie die Verlauf-Palette des Dokuments, das
die Schritte enthält, die kopiert werden sollen.
B Wählen Sie die gewünschten Schritte aus.
C Klicken Sie rechts unten in der Verlauf-Palette auf
die Symbolschaltfläche Ausgewählte Schritte in die

Zwischenablage kopieren. Alternativ dazu können
Sie auch in der Verlauf-Palette rechts oben auf den
schwarzen Pfeil klicken und im Popupmenü die Option
Schritte kopieren wählen.
D Öffnen Sie das Dokument, in das Sie die kopierten
Schritte einfügen möchten.
E Setzen Sie den Cursor an die gewünschte Position,
oder wählen Sie das Element aus, für das die Schritte
durchgeführt werden sollen.
F Wählen Sie im Menü Bearbeiten die Option Einfü-

gen. Daraufhin werden die kopierten Schritte in dem Do-
kument durchgeführt.
G In der Verlauf-Palette werden die Schritte nur als ein
Schritt mit der Bezeichnung Schritte einfügen ange-
zeigt.
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Wenn Sie Schritte von einem HTML-Dokument 
in ein anderes HTML-Dokument kopieren, das 
sich nicht im lokalen Ordner befindet, dann 

werden sämtliche Links aufgehoben.

Beim Kopieren und Einfügen von Arbeitsschritten müs-
sen Sie Folgendes berücksichtigen:
U Stellen Sie sicher, dass die Schritte, die Sie kopieren
wollen, nicht den Befehl Kopieren enthalten. Der Ver-
such, solche Schritte einzufügen, führt unter Umständen
zu einem unerwünschten Ergebnis.
U Sie können keine Schritte einfügen, die einen Einfü-
gebefehl, jedoch keinen vorangehenden Kopierbefehl
enthalten.

Einen Dreamweaver-Befehl mit Hilfe  
der Verlauf-Palette erstellen

Wenn Sie das Dokument schließen, wird die Verlauf-Pa-
lette geleert. Die Wiederholung von Arbeitsschritten mit
Hilfe der Schaltfläche Wiedergabe kann also nur so
lange erfolgen, wie das Dokument geöffnet ist und die Ar-
beitsschritte in der Verlauf-Palette angezeigt werden.

Wenn Sie bestimmte Schritte als Befehl speichern,
können Sie diese stets wiederverwenden. Dabei spielt es
dann keine Rolle mehr, ob Sie das Dokument geschlossen
haben oder eine andere Website bearbeiten.
A Öffnen Sie die Verlauf-Palette des Dokuments, des-
sen Arbeitsschritte Sie als Befehl speichern möchten.
B Wählen Sie die gewünschten Schritte aus.
C Klicken Sie rechts unten in der Verlauf-Palette auf die
Symbolschaltfläche Ausgewählte Schritte als Be-

fehl speichern. Alternativ dazu können Sie auch in der
Verlauf-Palette rechts oben auf den schwarzen Pfeil kli-
cken und im Popupmenü die Option Als befehl spei-

chern wählen.

S Das Dialogfeld ALS BEFEHL SPEICHERN

D Im Dialogfeld Als befehl speichern müssen Sie
dem Befehl dann einen Namen geben. Klicken Sie an-
schließend auf die Schaltfläche OK.
E Ab jetzt wird der von Ihnen erstellte Befehl im Menü
Befehle angezeigt! Wenn Sie den Befehl zukünftig aus-
führen lassen möchten, wählen Sie ihn im Menü Befehle

aus.

S Ein aufgezeichneter Befehl im Menü BEFEHLE

Um den Befehl wieder aus dem Menü Befehle zu entfer-
nen, wählen Sie im Menü Befehle die Option Befehls-

liste bearbeiten.



624 Kapitel 16 – Verlauf-Palette

Einen Dreamweaver-Befehl erstellen
In dieser Übung sollen Sie mit Hilfe der Verlauf-Palette ei-
nen Dreamweaver-Befehl erstellen, mit dem Sie am An-
fang einer Zeile rasch das Bild eines Aufzählungszei-
chens einfügen können.
A Öffnen Sie das Dokument „Verlauf_Palette.htm“ im
Ordner „HTML“.
B Markieren Sie das erste Bild am Anfang einer Zeile.
C Öffnen Sie den Eigenschaften-Inspektor, und geben
Sie in die Felder V-Abstand und H-Abstand jeweils den
Wert „5“ ein. Bestätigen Sie Ihre Eingabe, indem Sie je-
weils auf die (¢)- oder (Œ_)-Taste drücken.
D Klicken Sie auf die Titelleiste des Dokumentenfens-
ters, um es aktiv zu machen. Klicken Sie nicht in das Do-
kumentenfenster, da Mausaktionen nicht in einen Dream-
weaver-Befehl aufgenommen werden können.
E Drücken Sie auf die (æ)-Taste, um den Cursor links
vor dem Bild zu platzieren.
F Drücken Sie auf die (¼)-Taste, um den Cursor an den
Anfang der nächsten Zeile zu setzen.
G Drücken Sie gleichzeitig auf die (ª)- und die (Æ)-
Taste, um das Bild der nächsten Zeile zu markieren.

Wenn in der Verlauf-Palette Schritte mit einer schwar-
zen Linie angezeigt werden, dann haben Sie einen Schritt
durchgeführt, der nicht in einen Befehl aufgenommen
werden kann. In diesem Fall müssen Sie den Schiebereg-
ler auf den Schritt mit der schwarzen Linie ziehen, um alle
nachfolgenden Schritte rückgängig zu machen. Anschlie-
ßend müssen Sie die entsprechenden Schritte nochmals
durchführen.
H Wählen Sie in der Verlauf-Palette alle Schritte aus,
und klicken Sie rechts unten auf die Symbolschaltfläche
Ausgewählte Schritte als Befehl speichern.
I Speichern Sie den Befehl unter dem Namen „Offset
Image“.

J Nun müsste in der zweiten Zeile das Bild des Aufzäh-
lungszeichens bereits markiert sein. Andernfalls müssen
Sie das Bild nun markieren. Wählen Sie im Menü Befeh-

le die Option Offset Image.
K Das Bild am Anfang der dritten Zeile ist bereits mar-
kiert. In der Verlauf-Palette wird nun ein Schritt mit der
Bezeichnung „Offset Image“ angezeigt. Wählen Sie die-
sen Schritt aus, und klicken Sie auf die Schaltfläche Wie-

dergabe, um den Schritt auf das nächste Bild anzuwen-
den. Wiederholen Sie dieses Verfahren nun auch für die
restlichen Aufzählungszeichen.

Nun sollen Sie den Befehl „Offset Image“ wieder aus
dem Menü Befehle entfernen.
L Wählen Sie im Menü Befehle die Option Befehls-

liste bearbeiten.
M Wählen Sie im Dialogfeld Befehlsliste bearbei-

ten den Befehl „Offset Image“ aus, und klicken Sie auf
die Schaltfläche Löschen. Klicken Sie anschließend auf
die Schaltfläche Schliessen.
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17 Head-Bereich

Kurz gefasst:

Ein HTML-Dokument besteht aus zwei wichtigen Bereichen, und zwar aus einem Head- und aus einem Body-Bereich. In
diesem Kapitel soll kurz erläutert werden, wie Sie den Head-Bereich anzeigen und bearbeiten können. Da der Head-
Bereich in der Regel nicht sichtbar ist, ist man schnell geneigt, sich nicht weiter um diesen Bereich zu kümmern. Es
lohnt sich dennoch, sich mit diesem Bereich auseinanderzusetzen, da man hier beispielsweise Schlüsselwörter definie-
ren kann, mit deren Hilfe Suchmaschinen eine Webseite in ihre Datenbanken aufnehmen.

Sämtlicher Inhalt, der sich innerhalb der <body>-Tags be-
findet, ist im Dokumentenfenster von Dreamweaver und
im Browserfenster sichtbar. Der Inhalt, der sich innerhalb
der <head>-Tags befindet, ist dagegen unsichtbar. Eine
Ausnahme ist hier jedoch das Tag <title>, das in der Ti-
telleiste des Browserfensters angezeigt wird.

Innerhalb der <head>-Tags finden Sie beispielsweise
den Dokumenttyp, die Zeichenkodierung, JavaScripts, VB-
Scripts und Schlüsselwörter.

Sie können sich die Elemente im Head-Bereich einer
Webseite im Dokumentenfenster anzeigen lassen. Wäh-
len Sie dazu im Menü Ansicht die Option Head-Inhalt.
Oben im Dokumentenfenster wird nun ein neuer, separa-

ter Bereich mit den Tag-Symbolen des Head-Bereichs an-
gezeigt.

Wenn Sie auf diese Symbole klicken, können Sie die
betreffenden Tags im Eigenschaften-Inspektor bearbei-
ten.

17.1 Objektpalette – Kategorie Head
In der Objektpalette finden Sie die Kategorie Head. Mit
den Objekten dieser Kategorie, können Sie zum Head-
Bereich einer Webseite Elemente hinzufügen.

Diese Objekte sollen im Folgenden kurz beschrieben
werden.

S Schlüsselwörter zum Head-Bereich hinzufügen
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Meta einfügen

<Meta>-Tags enthalten Informationen über die aktuelle
Seite, wie beispielsweise die Zeichenkodierung, den Au-
tor, das Copyright und Schlüsselwörter. <Meta>-Tags kön-
nen auch dazu verwendet werden, um Informationen an
den Webserver weiterzugeben, beispielsweise ein Ab-
laufdatum.

Mit diesem Objekt können Sie Ihre eigenen <Meta>-
Tags in den Head-Bereich einer Webseite einfügen.

Schlüsselwörter einfügen

Suchmaschinen lesen den Inhalt des Tags <meta name=
”keywords”> und verwenden diese Information, um die
Webseite in Ihrer Datenbank zu indizieren. Geben Sie bei
diesem Objekt ein oder mehrere durch jeweils ein
Komma (,) getrennte Schlüsselwörter ein.

Dabei ist es sinnvoll, die Anzahl der Schlüsselwörter
zu beschränken, da einige Suchmaschinen die Webseite
ignorieren, wenn ein bestimmtes Limit überschritten wird.

Beschreibung einfügen

Suchmaschinen lesen den Inhalt des Tags <meta name=
”description”> und verwenden diese Information, um die
Webseite in Ihrer Datenbank zu indizieren. Einige Such-
maschinen zeigen diese Informationen auch im Sucher-
gebnis unter dem Hyperlink an. Hier werden bei manchen
Suchmaschinen nur die ersten Zeilen des Dokuments an-
gezeigt.

Von daher ist es sinnvoll, die Beschreibung so kurz
wie möglich zu halten.

Aktualisierung einfügen

Mit Hilfe dieses <Meta>-Tags können Sie festlegen, dass
Ihre Webseite nach einer bestimmten Zeitspanne auto-
matisch aktualisiert werden soll.

Sie können entweder die aktuelle Webseite neu laden
oder eine andere Seite öffnen lassen.

Basis einfügen

Mit Hilfe dieses Tags wird der Basis-URL festgelegt, auf
den alle dokumentrelativen Links der Webseite verwei-
sen. Darüber hinaus können Sie das Ziel angeben, d.h.
das Fenster, in dem alle verknüpften Fenster geöffnet
werden sollen.

Die Verwendung dieses Objekts resultiert in einem
Tag vom Typ <base href=”xxxx” target=”xxxx”>.

Hyperlink einfügen

Mit diesem Tag können Sie eine Beziehung zwischen der
aktuellen Webseite und einem anderen Dokument defi-
nieren.

Die Verwendung dieses Objekts resultiert in einem
Tag vom Typ <link href=”xxxx” id=”xxxx” title=”xxxx”
rel=”xxxx” rev=”xxxx”>.
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18 Site-Management

Kurz gefasst:

Bislang haben Sie gelernt, wie Sie mit Dreamweaver Webseiten erstellen können. Darüber hinaus haben Sie erfahren,
wie Sie Hyperlinks definieren können, um eine Webseite mit einer anderen zu verknüpfen.
Wie bereits oben angesprochen wurde, arbeiten Sie in Dreamweaver stets mit den Dokumenten des lokalen Ordners,
d.h. mit den Dokumenten auf Ihrer Festplatte.
Wenn Sie sich eine Browservorschau von der Homepage der Website anzeigen lassen, können Sie überprüfen, ob alle
Links der Site korrekt funktionieren. Außerdem können Sie in Dreamweaver alle Links der HTML-Dokumente überprüfen
lassen.
Nehmen Sie einmal an, die Website wäre in Ordnung. In diesem Fall können Sie die Site publizieren bzw. auf den „ech-
ten“ Webserver übertragen.
In diesem Kapitel wird behandelt, wie Sie mit Dreamweaver eine Website publizieren und verwalten können.
Außerdem werden einige Hilfsmittel angesprochen, die Ihnen bei der Verwaltung Ihrer Website helfen, bestimmte Ände-
rungen vorzunehmen, ohne dabei die Integrität der Site zu beeinträchtigen. Der HTML-Quelltext und sämtliche Links
bleiben dabei intakt.
Grundlage für dieses Kapitel sind die Informationen im Kapitel 3 Eine Website in Dreamweaver definieren.

W Das Site-
Fenster unter 
Windows
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18.1 Site-Fenster
Im Site-Fenster haben Sie die Möglichkeit, sich sowohl
die Ordnerstruktur und die Dokumentnamen des lokalen
Ordners als auch die der entfernten Site bzw. des Web-
servers anzeigen zu lassen und diese von dort zu verwal-
ten.

Sie können in diesem Fenster Dokumente öffnen, auf
den Webserver übertragen, Ordner anlegen oder Doku-
mente löschen. Die Funktionen des Site-Fensters sind mit
denen des Windows Explorers oder des Macintosh Fin-
ders vergleichbar.

Wählen Sie im Menü Fenster die Option Dateien

der Site, um das Site-Fenster zu öffnen.
Das Site-Fenster sieht unter Windows etwas anders

als auf einem Macintosh.
Unter Windows handelt es sich dabei um ein mehr

oder weniger autonomes Fenster mit einer Menüleiste un-
terhalb der Titelleiste, die über alle relevanten Funktionen
und Optionen verfügt.

Auf einem Macintosh verfügt das Fenster nicht über
eine Menüleiste. Alle relevanten Optionen und Funktio-
nen finden Sie dort im Menü Site.

Die Ansicht des Site-Fensters

Im Site-Fenster werden Ihnen in der linken oder rechten
Fensterhälfte stets die Ordner und Dokumente des loka-
len Ordners der ausgewählten Website angezeigt. In der
anderen Fensterhälfte werden Ihnen die Ordner und Do-
kumente der entfernten Site (d.h. des Webservers) oder
eine visuelle Übersicht der Website (d.h. die Site-Map-
Übersicht) angezeigt.

Wählen Sie im Menü Bearbeiten die Option Ein-

stellungen > Site FTP. Hier können Sie bestimmen, ob
der lokale Ordner in der linken oder rechten Fensterhälfte
des Site-Fensters wiedergegeben werden soll. 

Außerdem können Sie im Site-Fenster den vertikalen
Begrenzungsrahmen verschieben, um die linke oder
rechte Fensterhälfte jeweils zu vergrößern oder zu verklei-
nern.

Die Spalten können Sie breiter oder schmaler ma-
chen, indem Sie die Begrenzungen der Spaltenbezeich-
nungen an eine andere Position ziehen.

In der Site-Map-Übersicht können Sie auch die Pfeile
über den Symbolen der Webseiten verschieben, um die
Spalten der Verzeichnisstruktur zu vergrößern oder zu
verkleinern.

Schaltflächen im Site-Fenster

Oben im Site-Fenster finden Sie einige Schaltflächen. Die
meisten Schaltflächen werden für die Übertragung der
Dokumente zwischen dem lokalen Ordner und dem Web-
server bzw. der entfernten Site benötigt.

Welche Schaltflächen Ihnen zur Verfügung stehen,
hängt davon ab, welche Optionen Sie bei der Definition
der Website ausgewählt haben.

Im Folgenden werden die Schaltflächen und ihre je-
weilige Funktion erläutert.

f Verbinden/Trennen
Diese Schaltfläche dient dazu, via FTP eine Verbindung
mit dem Webserver herzustellen bzw. zu trennen.

Sie steht Ihnen nur dann zur Verfügung, wenn Sie bei
der Definition der Website angegeben haben, dass Sie
eine Verbindung mit dem Webserver via FTP herstellen
wollen.

Wenn Sie Dokumente zwischen dem lokalen 
Ordner und der entfernten Site übertragen, 
bleiben die Ordnerstruktur und die Dokument-

namen erhalten. Wenn ein Ordner nicht vorhanden sein 
sollte, so wird er automatisch angelegt.

f Aktualisieren
Mit Hilfe dieser Schaltfläche können Sie die Anzeige der
Ordnerstruktur und der Dokumente des lokalen Ordners
und der entfernten Site aktualisieren lassen. 

Im Dialogfeld Site-Definition können Sie unter den
Kategorien Lokale Infos und Web-Server-Infos fest-
legen, dass die Anzeige der Ordner und Dokumente auto-
matisch aktualisiert werden soll. In diesem Fall müssen
Sie die Optionen Liste mit lokalen Dateien automa-

tisch aktualisieren und Liste mit entfernten Da-

teien automatisch aktualisieren aktivieren. Die
letztere Option steht Ihnen nur dann zur Verfügung, wenn
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Sie in der Dropdown-Liste Server-Zugriff die Option
Lokal/Netzwerk ausgewählt haben.

f Abrufen
Wenn Sie mehrere Dokumente der entfernten Site aus-
wählen und auf diese Schaltfläche klicken, werden die
Dateien zum lokalen Ordner übertragen.

Wenn Sie bei der Definition der Website in der Drop-
down-Liste Server-Zugriff die Option Keine ausge-
wählt haben, steht Ihnen diese Schaltfläche nicht zur Ver-
fügung.

Wenn das Datum und die Uhrzeit der Änderung eines
oder mehrerer Dokumente im lokalen Ordner nicht mit
den Angaben der entfernten Site übereinstimmen, wird
ein Dialogfeld eingeblendet, in dem Sie gefragt werden,
ob Sie das bzw. die lokale(n) Dokument(e) überschreiben
wollen.

Wenn die Option Ein-/Auschecken von Dateien

aktivieren aktiviert ist, sind die zum lokalen Ordner ko-
pierten Dokumente schreibgeschützt.

Wenn die Option Ein-/Auschecken von Dateien

aktivieren nicht aktiviert ist, sind die zum lokalen Ord-
ner kopierten Dokumente nicht schreibgeschützt.

f Bereitstellen
Wenn Sie ein oder mehrere Dokumente des lokalen Ord-
ners auswählen und auf diese Schaltfläche klicken, wer-
den die Dateien zur entfernten Site übertragen.

Wenn Sie bei der Definition der Website in der Drop-
down-Liste Server-Zugriff die Option Keine ausge-
wählt haben, steht Ihnen diese Schaltfläche nicht zur Ver-
fügung.

Wenn das Datum und die Uhrzeit der Änderung eines
oder mehrerer Dokumente im lokalen Ordner nicht mit
den Angaben der entfernten Site übereinstimmen, wird
ein Dialogfeld eingeblendet, in dem Sie gefragt werden,
ob Sie das bzw. die lokale(n) Dokument(e) überschreiben
wollen.

Wenn Sie mit der Schaltfläche Bereitstellen Doku-
mente zur entfernten Site übertragen, so wirkt sich dies
nicht auf den Ein-/Auscheck-Status der betreffenden Do-
kumente aus.

f Auschecken
Um Dokumente der entfernten Site oder des lokalen Ord-
ners auszuchecken, müssen Sie diese auswählen und an-
schließend auf die Schaltfläche Auschecken klicken.
Diese Schaltfläche steht Ihnen nur dann zur Verfügung,
wenn die Option Ein-/Auschecken von Dateien akti-

vieren aktiviert ist.
Die Dokumente werden von der entfernten Site zum

lokalen Ordner übertragen und in der entfernten Site als
„ausgecheckt“ gekennzeichnet.

f Einchecken
Um Dokumente des lokalen Ordners einzuchecken, müs-
sen Sie diese auswählen und anschließend auf die
Schaltfläche Einchecken klicken. Diese Schaltfläche
steht Ihnen nur dann zur Verfügung, wenn die Option
Ein-/Auschecken von Dateien aktivieren aktiviert
ist.

Die Dokumente werden vom lokalen Ordner zur ent-
fernten Site übertragen und im lokalen Ordner als „einge-
checkt“ gekennzeichnet.

Dropdown-Liste der Sites

Alle Websites, die Sie in Dreamweaver definiert haben,
werden links oben im Site-Fenster in einer Dropdown-
Liste aufgelistet. Um zu einer anderen Website zu wech-
seln, wählen Sie die entsprechende Site in der Drop-
down-Liste aus.

Am Ende der Liste finden Sie die Option Sites defi-

nieren. Wenn Sie diese Option auswählen, wird das Dia-
logfeld Sites definieren geöffnet, in dem Sie die vor-
handenen Sites bearbeiten, duplizieren oder entfernen
können. Darüber hinaus können Sie hier auch neue Web-
sites definieren.

Ansicht „Dateien der Site“

Wenn Sie mit der entfernten Site verbun-
den sind oder einen lokalen Ordner bzw.
ein Netzwerk als Webserver angegeben ha-

ben, dann können Sie sich mit Hilfe der Schaltfläche Da-

teien der Site die Ordnerstruktur und die Dokumente
der entfernten Site im Site-Fenster anzeigen lassen.



630 Kapitel 18 – Site-Management

Ansicht Site-Map

Wenn Sie auf die Symbolschaltfläche Site-Map klicken,
wird im Site-Fenster die Site-Map-Übersicht des lokalen
Ordners angezeigt.

Diese Schaltfläche verfügt über eine Dropdown-Liste,
in der Sie auswählen können, ob im Site-Fenster sowohl
die Dateiliste als auch die Site-Map-Übersicht oder nur
die Site-Map-Übersicht angezeigt werden soll.

Aktuelle Task stoppen

Um die Übertragung von Dateien vom lokalen Ordner zur
entfernten Site oder umgekehrt zu unterbrechen, können
Sie rechts unten im Site-Fenster auf das rote Stopzeichen
mit dem weißen Kreuz klicken.

Alternativ dazu können Sie auch die (Esc)-Taste
(Windows) oder die Tastenkombination (Ü)+(.) (Macin-
tosh) verwenden.

S Die Übertragung von Dateien unterbrechen

18.2 Szenarien zur 
Datenübertragung

Im Site-Fenster können Sie Dokumente vom lokalen Ord-
ner zum Webserver oder vom Webserver zum lokalen
Ordner übertragen. Je nachdem, welche Einstellungen
Sie im Dialogfeld Site-Definition vorgenommen ha-
ben, sind verschiedene Szenarien vorstellbar, die im Fol-
genden behandelt werden.

Übrigens können Sie ein HTML-Dokument auch aus
dem Dokumentenfenster zum Webserver übertragen. In
diesem Fall müssen Sie die entsprechenden Optionen im
Menü Site verwenden (Abrufen, Bereitstellen, Ein-

schecken, Auschecken). Auch bei diesem Verfahren
gelten die anschließend besprochenen Szenarien. 

S Ein Dokument vom lokalen Ordner zur entfernten 
Site übertragen

Verbindung herstellen

Klicken Sie auf die Schaltfläche Verbinden, um via FTP
eine Verbindung mit dem Webserver herzustellen. Dazu
müssen Sie natürlich über eine aktive Internet-Verbin-
dung verfügen.

In der linken Fensterhälfte des Site-Fensters werden
nun entsprechend der von Ihnen in der Kategorie Web-

Server-Infos des Dialogfelds Site-Definition festge-
legten Einstellungen die Dokumente und Ordner des Site-
Stamms auf dem Webserver angezeigt.

Die linke Fensterhälfte wird dabei als „Entfernte Site“
bezeichnet.

Übertragung von entfernter Site zum lokalen 
Ordner (Ein-/Auschecken aktiviert)

Ihnen stehen zwei Möglichkeiten zur Verfügung, um Do-
kumente von der entfernten Site zum lokalen Ordner zu
übertragen. Dazu müssen Sie stets erst die betreffenden
Dokumente der entfernten Site auswählen.

f Auschecken
Wenn Sie ein Dokument auschecken, werden der Aus-
check-Name und der Name, unter dem Sie mit dem Web-
server eine Verbindung hergestellt haben, neben dem
Dokument angezeigt.
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Neben dem Dokumentsymbol erscheint dann ein grünes
Häkchen.

Wenn ein anderer Mitarbeiter eine Verbindung mit
dem Webserver herstellt, wird ihm Ihr Auscheck-Name
und ein rotes Häkchen neben dem Dokumentsymbol an-
gezeigt.

Mit Hilfe der grünen und roten Häkchen lässt sich
schnell erkennen, ob eventuell ein anderer Mitarbeiter ein
Dokument ausgecheckt hat.

Wenn ein anderes Programm, wie beispielsweise
Fetch, WS_FTP oder Telnet, verwendet wird, um eine Ver-
bindung mit dem Webserver herzustellen, dann wird Ih-
nen ein Dokument mit dem Namen des ausgecheckten
Dokuments und der Dateierweiterung „.lck“ angezeigt.
Bei dem LCK-Dokument handelt es sich um ein Textdoku-
ment, das den Auscheck-Namen derjenigen Person ent-
hält, die das Dokument in Dreamweaver ausgecheckt hat.

Wenn Sie ein Dokument ausgecheckt haben, es je-
doch nicht weiter benötigen, dann können Sie das Doku-
ment wieder einchecken, ohne es auf den Webserver
übertragen zu müssen.

Wählen Sie dazu das Dokument aus, und wählen Sie
anschließend im Menü Site die Option Auschecken

rückgängig. Alternativ dazu können Sie auch mit der
rechten Maustaste (Windows) oder mit der gedrückten
(Ctrl)-Taste (Macintosh) auf das Dokument klicken und
im Kontextmenü die Option Auschecken rückgängig

wählen.

f Abrufen
Wenn Sie die Option Ein-/Auschecken aktiviert haben
und anschließend auf die Schaltfläche Abrufen klicken,
werden die Dokumente zum lokalen Ordner übertragen.
Diese Dokumente sind im lokalen Ordner mit einem
Schreibschutz versehen, d.h. Sie können die Dokumente
zwar lokal öffnen, sie aber nicht bearbeiten. Auf der ent-
fernten Site sind die Dokumente dann noch stets einge-
checkt.

Die Schaltfläche Abrufen können Sie dazu verwen-
den, um alle Dokumente der entfernten Site zum lokalen
Ordner zu übertragen, beispielsweise um die Website ei-
nem Kunden offline zu zeigen.

Wenn Sie die Dokumente bearbeiten möchten, müs-
sen Sie auf die Schaltfläche Auschecken klicken.

Übertragung vom lokalen Ordner zur 
entfernten Site (Ein-/Auschecken aktiviert)

Ihnen stehen zwei Möglichkeiten zur Verfügung, um Do-
kumente vom lokalen Ordner zur entfernten Site zu über-
tragen. Dazu müssen Sie stets erst die betreffenden Do-
kumente des lokalen Ordners auswählen.

f Einchecken
Wenn Sie Dokumente bearbeitet haben, dann müssen
Sie diese wieder einchecken, damit auf dem Webserver
das LCK-Dokument gelöscht wird. Das Dokument wird
dadurch wieder „freigegeben“, so dass es von anderen
Mitarbeitern ausgecheckt und bearbeitet werden kann.

Sie haben mehrere Möglichkeiten, um ein bearbeite-
tes Dokument einzuchecken:
U Wählen Sie das Dokument aus, und klicken Sie auf
die Schaltfläche Einchecken.
U Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows)
oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf das
Dokument, und wählen Sie im Kontextmenü die Option
Einchecken.
U Wählen Sie das Dokument aus, und wählen Sie an-
schließend im Menü Site die Option Einchecken.

Bei neuen Dokumenten, die sich noch nicht auf dem
Webserver befinden, klicken Sie einfach auf die Schaltflä-
che Einchecken. Die Dokumente werden dann zur ent-
fernten Site übertragen, und die lokale Kopie wird mit ei-
nem Schreibschutz versehen.

f Bereitstellen
Wenn Sie ein Dokument zum Webserver übertragen und
das Dokument weiter bearbeiten möchten, klicken Sie
auf die Schaltfläche Bereitstellen. In diesem Fall
bleibt das Dokument auf dem Webserver ausgecheckt
und kann lokal bearbeitet werden.

Übertragung von entfernter Site zum lokalen 
Ordner (Ein-/Auschecken nicht aktiviert)

Wenn die Option Ein-/Auschecken nicht aktiviert ist,
können Sie Dokumente von der entfernten Site zum loka-
len Ordner übertragen, um sie zu bearbeiten. Wählen Sie
dazu die Dokumente aus, und klicken Sie anschließend
auf die Schaltfläche Abrufen.
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Danach können Sie die Dokumente wieder zur entfernten
Site übertragen, indem Sie auf die Schaltfläche Bereit-

stellen klicken.
Sowohl die lokalen als auch die entfernten Versionen

der Dokumente können stets bearbeitet werden.

Lokale Bearbeitung  
(Ein-/Auschecken aktiviert)

Manchmal kann es notwendig sein, ein lokales Doku-
ment zeitweilig zu bearbeiten, ohne dabei definitive Än-
derungen vorzunehmen. Dabei ließe sich etwa an die
Umwandlung eines stammrelativen Links in einen doku-
mentrelativen Link denken, um ein Bild anzuzeigen,
wenn Sie sich die Website lokal anschauen.

Wenn für die Website die Option Ein-/Auschecken ak-
tiviert ist, ist das Dokument schreibgeschützt, so dass es
eigentlich erst ausgecheckt werden müsste, was aber
nicht wünschenswert wäre.

Deshalb haben Sie die Möglichkeit den Schreibschutz
aufzuheben, ohne dabei das Dokument auschecken zu
müssen:
A Öffnen Sie das Site-Fenster.
B Wählen Sie das betreffende Dokument aus.
C Windows: Menü Datei > Schreibschutz deakti-

vieren. Macintosh: Menü Site > Freigeben. Alternati-
ve: Windows: Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf
das betreffende Dokument und wählen Sie im Kontext-
menü die Option Schreibschutz deaktivieren. Ma-
cintosh: Klicken Sie mit gedrückter (Ctrl)-Taste auf das
Dokument und wählen Sie im Kontextmenü die Option
Freigeben.

Wenn Sie die Option Ein-/Auschecken verwenden,
können Sie die damit verbundenen Beschränkungen „zu-
rückweisen“. Dreamweaver blendet stets ein Dialogfeld
ein, in dem Sie angeben können, dass Sie eine bestimmte
Aktion dennoch ausführen lassen möchten.

Abhängige Dateien einschließen?

Wenn Sie ein HTML-Dokument von der entfernten Site
zum lokalen Ordner übertragen, wird ein Dialogfeld ein-
geblendet, in dem Sie gefragt werden, ob Sie auch „ab-
hängige“ Dateien einschließen möchten.

Dasselbe gilt auch, wenn Sie HTML-Dokumente zur
entfernten Site übertragen.

S Das Dialogfeld ABHÄNGIGE DATEIEN

Bei abhängigen Dateien handelt es sich um die auf der
Webseite verwendeten externen Elemente, wie beispiels-
weise Bilder, Flash-Filme, Java-Applets oder verknüpfte
externe Stylesheets.

Wenn Sie auf die Schaltfläche Ja klicken, werden auch
die abhängigen Dateien zum lokalen Ordner übertragen.
Wenn Sie dies nicht wünschen, klicken Sie auf die Schalt-
fläche Nein.

Wenn Sie sich sicher sind, dass alle abhängigen Doku-
mente in der korrekten Version vorliegen, dann brauchen
Sie diese nicht einzuschließen.

Wenn Sie die HTML-Dokumente jedoch zum ersten
Mal auf den Webserver übertragen, müssen Sie die ab-
hängigen Dateien in jedem Fall einschließen.

Dreamweaver führt dann automatisch darüber Buch,
welche Bilder, externen Stylesheets, Java-Applets, Filme
und Audio-Dateien für die Webseiten verwendet werden.
Auf diese Weise wird gewährleistet, dass sämtliche Da-
teien, die für die Webseiten verwendet werden sollen,
auch auf den Webserver übertragen werden. Dies ist je-
doch nur dann der Fall, wenn Sie bei der ersten Übertra-
gung die abhängigen Dateien einschließen.

Es ist sinnvoll, im Dialogfeld das Kontrollkästchen
Nicht mehr fragen nicht zu aktivieren.

Ob abhängige Dateien übertragen werden müssen, ist
nämlich immer von den von Ihnen vorgenommenen Ände-
rungen der Webseiten abhängig.
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Sollten Sie diese Option dennoch aktiviert haben, so
können Sie diese mit Hilfe des Menüs Bearbeiten > Ein-

stellungen > Site-FTP wieder deaktivieren. In der Opti-
onsgruppe Abhängige Dateien aktivieren Sie dann die
Option Aufforderung bei Abrufen/Auschecken

und/oder die Option Aufforderung bei Bereitstel-

len/Einchecken.

18.3 Welche Version ist aktueller?
Solange Sie Dokumente nicht geändert haben, brauchen
Sie sie auch nicht zur entfernten Site zu übertragen. Das
Problem ist dabei nur: Bei welchen Dokumenten handelt
es sich um die jeweils aktuellsten Versionen?

Sie können natürlich die gesamte Website überprü-
fen, um das Änderungsdatum der lokalen Kopie mit dem
Dokument auf dem Webserver zu vergleichen. Das ist al-
lerdings eine Zeit raubende Angelegenheit, die Sie lieber
Dreamweaver überlassen sollten.

Um festzustellen, welche Dokumente auf der entfern-
ten Site neuer sind, gehen Sie folgendermaßen vor:
A Stellen Sie eine Verbindung mit dem Webserver her.
B Öffnen Sie das Site-Fenster.
C Wählen Sie einen Ordner aus, dessen Dokumente Sie
überprüfen möchten. Wenn Sie alle Dokumente überprü-
fen möchten, können Sie auch den Stammordner aus-
wählen.
D Wählen Sie im Menü Bearbeiten die Option Neue-

re auswählen (entfernt) (Windows) oder im Menü
Site die Option Site-Dateien-Ansicht > Neuere aus-

wählen (entfernt) (Macintosh).
Daraufhin werden die Dokumente auf dem Webserver

mit denen im lokalen Ordner hinsichtlich des Datums und
der Uhrzeit der letzten Änderung verglichen.

Die Dokumente und Ordner, die neuer sind, werden
von Dreamweaver markiert. Außerdem werden sämtliche
Ordner, die zwar selbst nicht neuer sind, aber neuere Do-
kumente enthalten, im Site-Fenster „aufgeklappt“.

Um festzustellen, welche Dokumente im lokalen Ord-
ner neuer sind, gehen Sie folgendermaßen vor:
A Stellen Sie eine Verbindung mit dem Webserver her.
B Öffnen Sie das Site-Fenster.
C Wählen Sie einen Ordner aus, dessen Dokumente Sie
überprüfen möchten. Wenn Sie alle Dokumente überprü-

fen möchten, können Sie auch den lokalen Ordner aus-
wählen.
D Wählen Sie im Menü Bearbeiten die Option Neue-

re auswählen (lokal) (Windows) oder im Menü Site

die Option Site-Dateien-Ansicht > Neuere auswäh-

len (lokal) (Macintosh).
Daraufhin werden die Dokumente des lokalen Ord-

ners mit denen des Webservers hinsichtlich des Datums
und der Uhrzeit der letzten Änderung verglichen.

Die Dokumente und Ordner, die neuer oder die auf
dem Webserver nicht vorhanden sind, werden von Dream-
weaver markiert.

In der Statusleiste des Site-Fensters wird außerdem
angezeigt, wie viele Dokumente ausgewählt sind. Weiter-
hin wird hier der Speicherplatz der ausgewählten Doku-
mente (in Bytes) angezeigt. 

Die bereits ausgewählten neueren Dokumente und
Ordner können nun zur entfernten Site oder zum lokalen
Ordner übertragen werden.

Wenn Sie bestimmte Dokumente oder Ordner nicht
übertragen möchten, dann können Sie deren Auswahl
aufheben, indem Sie mit gedrückter (Strg)- (Windows)
oder (Ü)-Taste (Macintosh) auf das jeweilige Dokument
oder den jeweiligen Ordner klicken.

Um die ausgewählten Dokumente zur entfernten Site
zu übertragen, klicken Sie auf die Schaltfläche Bereit-

stellen oder auf die Schaltfläche Einchecken.
Um die ausgewählten Dokumente zum lokalen Ordner

zu übertragen, klicken Sie auf die Schaltfläche Abrufen

oder auf die Schaltfläche Auschecken.

Bei Dokumenten auf einem Unix-Webserver 
werden als Datum und Uhrzeit der letzten 
Änderung das Datum und die Uhrzeit verwen-

det, zu dem das Dokument auf den Webserver übertra-
gen wurde. 

Wenn ein Ordner der entfernten Site oder des 
lokalen Ordners neuer ist, wählt Dreamweaver 
den kompletten Ordner inklusive aller Doku-

mente aus. Wenn der Ordner zu Beginn der Überprüfung 
nicht aufgeklappt war, wird nur das Ordnersymbol aus-
gewählt und der Ordner nicht eigens aufgeklappt.
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Dokumente im lokalen Ordner oder in der 
entfernten Site synchronisieren

Bei der Verwaltung Ihrer Website auf dem Webserver
kann es eine äußerst lästige Angelegenheit sein, über-
flüssige, nicht mehr benötigte Dokumente zu entfernen.
Wenn Sie beispielsweise eine Webseite entfernen, müs-
sen Sie eigentlich auch die zugehörigen Bilder vom Web-
server entfernen.

In diesem Fall können Sie die Dateien von Dreamwea-
ver synchronisieren lassen. 
A Wählen Sie im Menü Fenster die Option Dateien

der Site, um das Site-Fenster zu öffnen.
B Klicken Sie auf die Schaltfläche Verbinden, um eine
Verbindung mit dem Webserver herzustellen.
C Wählen Sie den oder die Ordner der entfernten Site
oder des lokalen Ordners aus, die Sie synchronisieren
lassen möchten.
D Wählen Sie im Menü Site die Option Synchronisie-

ren. Daraufhin wird das Dialogfeld Dateien synchro-

nisieren geöffnet. Welche Optionen Ihnen hier zur Ver-
fügung stehen, ist davon abhängig, was Sie im Site-
Fenster ausgewählt haben. Nehmen Sie die gewünschten
Einstellungen vor, und klicken Sie auf die Schaltfläche
OK.

S Das Dialogfeld DATEIEN SYNCHRONISIEREN

E Anschließend wird das Dialogfeld Site eingeblendet,
in dem Sie angeben können, welche Dokumente übertra-
gen oder gelöscht werden sollen. Klicken Sie auf die
Schaltfläche OK, um die Dokumente zu übertragen und/
oder zu löschen.
Im Dialogfeld Dateien synchronisieren können Sie
folgende Einstellungen vornehmen:
U Synchronisieren – Wählen Sie in der Dropdown-Liste
die Dokumente aus, die Sie synchronisieren lassen
möchten.
U Gesamte Site – Alle Dokumente des lokalen Ordners

S Das Dialogfeld SITE

U Nur lokale Dateien auswählen – Alle lokal ausge-
wählten Dokumente und/oder Ordner (Diese Option wird
angezeigt, wenn Sie im lokalen Ordner Dokumente und/
oder Ordner ausgewählt haben.) 
U Nur ausgewählte entfernte Dateien – Alle auf dem
Webserver ausgewählten Dokumente und /oder Ordner
(Diese Option wird angezeigt, wenn Sie auf dem Webser-
ver Dokumente und/oder Ordner ausgewählt haben.)
U Richtung – Wählen Sie in der Dropdown-Liste die
Richtung aus, in die die Dokumente übertragen werden
sollen.
U Aktuellere Dateien für entferntes Objekt bereitstel-
len – Alle Dokumente, deren Änderungsdatum aktueller
ist als das der entsprechenden entfernten Dokumente,
werden zum Webserver übertragen. 
U Aktuellere Dateien von entferntem Objekt beziehen
– Alle Dokumente, deren Änderungsdatum aktueller ist
als das der entsprechenden lokalen Dokumente, werden
zum lokalen Ordner übertragen. 
U Aktuellere Dateien beziehen und bereitstellen –
Eine Kombination der zuvor beschriebenen Optionen.
Wenn Sie die Option Aktuellere Dateien für ent-

ferntes Objekt bereitstellen gewählt haben, kön-
nen Sie die Option Entfernte Dateien nicht auf lokalem
Ordner löschen aktivieren. Alle Dokumente, die sich
nicht im lokalen Ordner befinden, können Sie dann auf
dem Webserver entfernen lassen.

Wenn Sie die Option Aktuellere Dateien von ent-

ferntem Objekt beziehen gewählt haben, können Sie
die Option Lokale Dateien nicht auf entferntem Server
löschen aktivieren. Alle Dokumente, die sich nicht auf
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dem Webserver befinden, können Sie dann aus dem loka-
len Ordner entfernen lassen.

FTP-Protokoll

Dreamweaver zeichnet automatisch alle FTP-Dateiüber-
tragungen auf. Dieses Protokoll können Sie sich anzeigen
lassen, indem Sie im Menü Fenster die Option Site-

FTP-Protokoll (Windows) oder im Menü Site die Op-
tion FTP-Protokoll (Macintosh) wählen.

S Das Dialogfeld FTP-PROTOKOLL

Wenn Sie Dreamweaver beenden, wird das 
FTP-Protokoll gelöscht.

18.4 Site-Map-Übersicht
Ihnen stehen verschiedene Möglichkeiten zur Verfügung,
um sich im Site-Fenster die lokale Site anzeigen zu las-
sen.

In der linken oder rechten Fensterhälfte des Site-Fens-
ters (das hängt von Ihren Einstellungen im Menü Bear-

beiten > Einstellungen > Site-FTP ab) finden Sie die
Ordnerstruktur und die Dokumente des lokalen Ordners.
Wenn Sie mit dem Webserver verbunden sind, wird in der
anderen Fensterhälfte eine Übersicht der Ordner und Do-
kumente der entfernten Site angezeigt.

Links oben im Site-Fenster befindet sich die Symbol-
schaltfläche Site-Map, mit der Sie sich die Site-Map-

Übersicht des lokalen Ordners anzeigen lassen können.
Eine Site-Map-Übersicht der entfernten Site, also der Ord-
ner und Dokumente auf dem Webserver, können Sie sich
in Dreamweaver jedoch nicht anzeigen lassen.

Die Voraussetzung für die Wiedergabe ei-
ner Site-Map-Übersicht ist natürlich, dass
Sie bei der Definition der Website in der Ka-

tegorie Sitemap-Layout eine Homepage angegeben ha-
ben. Um rasch eine Homepage zu definieren, können Sie
folgendermaßen vorgehen: Wählen Sie im Site-Fenster
das betreffende HTML-Dokument aus. Klicken Sie an-
schließend mit der rechten Maustaste (Windows) oder mit
gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf das Dokument,
und wählen Sie im Kontextmenü die Option Als Home-

page festlegen.
Der Bereich des Site-Fensters, in dem die Site-Map-

Übersicht angezeigt wird, wird oben im Fenster als „Site-
Navigation“ bezeichnet.

Im Menü Ansicht (Windows) bzw. im Menü Site >

Site-Map-Ansicht (Macintosh) können Sie angeben,
wie die Informationen in der Site-Map dargestellt werden
sollen: mit den Seitentiteln oder den Dokumentnamen,
mit oder ohne abhängige Dateien, mit oder ohne als ver-
borgen markierten Dateien.

Standardmäßig werden in der Site-Map-Übersicht
zwei Ebenen der Site-Struktur angezeigt.

Um einen Ebenenzweig ein- oder auszublenden, kli-
cken Sie auf das Plus- bzw. Minuszeichen neben dem
Symbol einer Webseite.

Wenn Sie auf das Pluszeichen klicken, werden Ihnen
die mit der Webseite verknüpften Dokumente angezeigt.
Dabei werden die verknüpften Dokumente in der Reihen-
folge angezeigt, in der sie im HTML-Quelltext auftreten.

Wenn Sie eine Webseite in der Site-Map auswählen,
wird Ihnen links unten in der Statusleiste des Site-Fens-
ters die entsprechende Größe angezeigt. Dabei wird das
Dokument auch im Fensterbereich des lokalen Ordners
ausgewählt. Wenn sich das Dokument in einem geschlos-
senen Ordner befindet, wird der entsprechende Ordner im
Fensterbereich des lokalen Ordners geöffnet.

Links unten in der Statusleiste finden Sie das Popup-
menü mit dem Map-Zoom, mit dem Sie die Ansicht der
Site-Map vergrößern oder verkleinern können.
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S In der Statusleiste des Site-Fensters wird die 
Dateigröße der ausgewählten Webseite angezeigt.

S Der Map-Zoom

S Das Kontextmenü der Site-Map

Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows) oder
mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf das Symbol
einer Webseite der Site-Map, um einmal das Kontext-
menü der Site-Map zu öffnen. In diesem Kontextmenü
stehen Ihnen zahlreiche Optionen zur Verfügung.

Wählen Sie beispielsweise die Option Quelle des Hy-

perlinks öffnen, um die mit dieser Seite verknüpfte
Webseite zu öffnen. Im Dokumentenfenster wird dann
die entsprechende Webseite geöffnet. Darüber hinaus
wird das Element markiert, das den Link enthält.

Die Basisstruktur einer Website  
im Site-Fenster definieren

Sie können das Site-Fenster dazu verwenden, um rasch
eine Website zu erstellen, deren Webseiten zwar noch
leer sind, die aber dennoch bereits alle Hyperlinks ent-
hält.

Eine Voraussetzung dafür ist natürlich, dass Sie über
eine Übersicht der zu verknüpfenden Dokumente verfü-
gen.

Zuerst erstellen Sie in Dreamweaver nun eine neue
„Blanko“-Website.
A Legen Sie irgendwo auf Ihrer Festplatte einen neuen,
leeren Ordner an. Geben Sie diesem Ordner den Namen
„Testsite“.
B In Dreamweaver wählen Sie anschließend im Menü
Site die Option Neue Site.
C Im Dialogfeld Site-Definition nehmen Sie dann in
der Kategorie Lokale Infos folgende Einstellungen vor:
Site-Name: Test
Lokaler Stammordner: der Ordner „Testsite“
D Wählen Sie anschließend im Dialogfeld Site-Defini-

tion die Kategorie Sitemap-Layout aus, und nehmen
Sie dort folgende Einstellungen vor: 
Homepage: Home.htm 
Klicken Sie auf die Schaltfläche OK. Dreamweaver fragt
Sie nun, ob das Dokument „Home.htm“ erstellt werden
soll. Klicken Sie auf die Schaltfläche OK.
E Stellen Sie sicher, dass das Site-Fenster geöffnet ist,
und schließen Sie alle übrigen Dokumentenfenster. Im lo-
kalen Ordner befindet sich nun ein einziges Dokument,
und zwar „Home.htm“.

Nun können Sie neue, leere Dokumente erstellen und
diese mit der Homepage verknüpfen.
F Wählen Sie im Menü Fenster die Option Site-Map.
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G Wählen Sie in der Site-Map-Übersicht das Symbol der
Homepage aus. Klicken Sie mit der rechten Maustaste
(Windows) oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh)
auf das Symbol, und wählen Sie im Kontextmenü die Op-
tion Verknüpfen mit neuer Datei. Alternativ dazu
können Sie auch im Menü Site die Option Verknüpfen

mit neuer Datei (Windows) oder im Menü Site die Op-
tion Site-Map-Ansicht > Verknüpfen mit neuer Da-

tei (Macintosh) wählen. Daraufhin wird das Dialogfeld
Verknüpfen mit neuer Datei geöffnet, in dem Sie nun
folgende Einstellungen vornehmen: 
Dateiname: Dreamweaver 
Titel: Macromedia Dreamweaver 
Text des Hyperlinks: Macromedia Dreamweaver

S Die Homepage mit einem neuen 
Dokument verknüpfen

H Wiederholen Sie diesen Schritt mehrmals, so dass
Sie die in der folgenden Abbildung gezeigte Site-Map-
Übersicht erhalten.

DW3_v3_16.bmp

I Doppelklicken Sie auf das Symbol des Dokuments
„Home.htm“. Daraufhin wird die Homepage im Doku-
mentenfenster geöffnet. Markieren Sie sämtlichen Text
und öffnen Sie den Eigenschaften-Inspektor. Wählen Sie
für die Schriftgröße den Wert „-1“ aus. Geben zwischen

den Textpassagen mit den Hyperlinks Minuszeichen ein.
Nun verfügen Sie über eine Textnavigation, die Sie bei-
spielsweise für die Unterseite der Homepage verwenden
können. Eventuell können Sie hiervon ein Bibliotheksele-
ment erstellen, mit dem Sie die Textnavigation rasch in
die Webseiten einfügen können.

Da Sie diese Website für die weiteren Übungen nicht
mehr benötigen, können Sie diese nun wieder entfernen:
J Wählen Sie im Menü Site die Option Sites definie-

ren.
K Im Dialogfeld Sites definieren wählen Sie die Site
„Test“ aus, und klicken anschließend auf die Schaltfläche
Entfernen.
L Öffnen Sie den Windows Explorer oder Macintosh Fin-
der, und verschieben Sie den Ordner „Testsite“ in den Pa-
pierkorb.

Dokumente ein- und ausblenden

Um die Ansicht der Site-Map übersichtlicher zu gestal-
ten, können Sie bestimmte Dokumente ausblenden.
Diese werden dann in der Site-Map-Übersicht nicht mehr
angezeigt.

Wählen Sie in der Site-Map die Symbole der Doku-
mente aus, die Sie ausblenden möchten.

Wählen Sie im Menü Ansicht die Option Hyperlink

einblenden/ausblenden (Windows) bzw. im Menü
Site die Option Site-Map-Ansicht > Hyperlink ein-

blenden/ausblenden (Macintosh).
Wenn Sie die ausgeblendeten Dokumente wieder in

der Site-Map anzeigen lassen möchten, wählen Sie im
Menü Ansicht die Option Als verborgen markierte

Dateien anzeigen (Windows) bzw. im Menü Site die
Option Site-Map-Ansicht > Als verborgen mar-

kierte Dateien anzeigen (Macintosh).
Die Namen der als verborgen markierten Dokumente

werden dann kursiv dargestellt.
Im Dialogfeld Site-Definition können Sie unter der

Kategorie Sitemap-Layout angeben, ob die als ver-
steckt markierten Dateien angezeigt werden sollen. Wäh-
len Sie im Menü Ansicht die Option Layout (Windows)
bzw. im Menü Site die Option Site-Map-Ansicht > Lay-

out (Macintosh), um das Dialogfeld Site-Definition

mit der Kategorie Sitemap-Layout zu öffnen.
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Eine andere Webseite  
als Stammordner anzeigen

Wenn Sie oben in der Site-Map-Übersicht eine andere
Webseite als Ausgangsseite verwenden möchten, kön-
nen Sie die betreffende Seite als Stammordner der Site-
Map anzeigen lassen. Auf diese Weise können Sie sich ei-
nen bestimmten Teil Ihrer Website in der Site-Map über-
sichtlich anzeigen lassen.

Die von Ihnen im Dialogfeld Site-Definition ange-
gebene Homepage wird dadurch nicht beeinträchtigt.

Oben im Bereich der Site-Navigation wird die Bezie-
hung der nun als Stammordner ausgewählten Webseite
zur eigentlichen Homepage der Website dargestellt.

Um eine andere Webseite als Stammordner der Site-Map
festzulegen, gehen Sie folgendermaßen vor:
A Wählen Sie die Webseite aus, die Sie als Stammord-
ner der Site-Map verwenden möchten.
B Wählen Sie im Menü Ansicht die Option Als Stamm-

ordner anzeigen (Windows) bzw. im Menü Site die
Option Site-Map-Ansicht > Als Stammordner an-

zeigen (Macintosh). Alternativ dazu können Sie auch mit
der rechten Maustaste (Windows) oder mit gedrückter
(Ctrl)-Taste (Macintosh) auf das Symbol der Webseite
klicken. Wählen Sie anschließend im Kontextmenü die
Option Als Stammordner anzeigen.

Wenn Sie wieder zur Site-Map-Übersicht der Home-
page zurückkehren möchten, klicken Sie oben im Bereich
der Site-Navigation auf den Namen der Homepage.

Wenn Sie eine Webseite als Stammordner ausgewählt
haben, die tief in der Struktur der Website verborgen ist,
werden im Bereich der Site-Navigation links und rechts
rote Pfeile wiedergegeben. Wenn Sie auf diese Pfeile kli-
cken, können Sie innerhalb der Site-Struktur von einem
Dokument zum anderen navigieren.

Seitentitel oder Dokumentnamen

In der Site-Map können Sie die Titel der Webseiten än-
dern.

Stellen Sie sicher, dass unter den Symbolen der Web-
seiten in der Site-Map die Seitentitel angezeigt werden.
Wählen Sie im Menü Ansicht die Option Seitentitel

anzeigen (Windows) bzw. im Menü Site die Option
Site-Map-Ansicht > Seitentitel anzeigen (Macin-
tosh).

Klicken Sie unter dem Symbol der Webseite auf den
Titel, und geben Sie anschließend einen neuen Seitentitel
ein.

Alternativ dazu können Sie auch das Symbol des be-
treffenden Dokuments auswählen und anschließend im
Menü Datei die Option Umbenennen (Windows) bzw.
im Menü Site die Option Umbenennen (Macintosh)
wählen.

Site-Map speichern

Sie können die Site-Map-Übersicht als Bild speichern,
um Sie dann beispielsweise in einem Grafikprogramm zu
öffnen und auszudrucken.

Wählen Sie dazu im Menü Datei die Option Site-

Map speichern (Windows) bzw. im Menü Site die Op-
tion Site-Map-Ansicht > Site-Map speichern (Macin-
tosh). Unter Windows können Sie die Site-Map als BMP-
oder PNG-Datei speichern, auf einem Macintosh als PICT-
oder JPEG-Datei.

Bedeutung der Site-Map-Symbole

Alle fehlerhaften Links sind in der Site-Map-Übersicht
leicht zu erkennen. 

Sie werden durch ein Symbol in Form eines
zerbrochenen Links rechts neben dem Sym-
bol der Webseite gekennzeichnet. Außerdem
wird der Name des fehlerhaften Links in Rot
dargestellt.

Alle externen, absoluten Links, Skript-
Links und E-Mail-Links werden durch
blauen Text mit einem Globus-Symbol
gekennzeichnet, wobei die komplette

HTTP-Adresse unter dem Symbol angezeigt wird.
Ein grünes Häkchen kennzeichnet ein Dokument, das Sie
ausgecheckt haben.

Ein rotes Häkchen kennzeichnet ein Dokument, das
von einer anderen Person ausgecheckt wurde.

Ein Sperrsymbol in Form eines Vorhängeschlosses
kennzeichnet ein schreibgeschütztes bzw. gesperrtes Do-
kument.
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Wenn Sie in der Site-Map
eine Webseite auswählen,
wird rechts neben dem Sym-

bol der Seite das Dateizeiger-Symbol angezeigt, mit dem
Sie per Drag&Drop Hyperlinks definieren können. Wenn
Sie mit dieser Methode in der Site-Map einen Link definie-
ren, werden unten auf der Webseite Hyperlinks eingefügt,
die den Namen bzw. Titel der verknüpften Webseite ent-
halten.

18.5 Dokumente und Ordner im 
Site-Fenster verschieben, 
umbenennen und re-
organisieren

Sobald Sie die Website definiert haben, kann Dreamwea-
ver alle von Ihnen vorgenommenen Änderungen, die sich
auf die Struktur oder die Namen der Ordner und Doku-
mente des lokalen Ordners beziehen, automatisch in den
HTML-Dokumenten aktualisieren.

Wenn Sie ein Cache-Dokument verwenden, 
kann es manchmal nötig sein, das Cache-
Dokument erneut erstellen zu lassen – 

beispielsweise wenn Sie im Explorer oder Finder Doku-
mente des lokalen Ordners gelöscht oder zum lokalen 
Ordner neue Dokumente hinzugefügt haben. Wählen Sie 
dann im Menü SITE die Option SITE-CACHE NEU ERSTELLEN, 
bevor Sie im Site-Fenster neue Änderungen vornehmen.

Nach einer Änderung wird standardmäßig ein Dialogfeld
eingeblendet, in dem sämtliche Links aufgelistet werden,
die aktualisiert werden müssen. Sie können dann ent-
scheiden, ob die Aktualisierung durchgeführt werden soll
oder nicht.

Das setzt voraus, dass Sie alle Änderungen im Site-
Fenster von Dreamweaver vornehmen!

Wenn die Option EIN-/AUSCHECKEN aktiviert ist, 
versucht Dreamweaver, alle betreffenden 
Dokumente auszuchecken. Wenn das nicht 

gelingt, werden die Dokumente nicht aktualisiert und 
sind dann immer noch lokal schreibgeschützt.

S Hyperlinks aktualisieren

Außerdem können Sie im Dialogfeld Voreinstellun-

gen angeben, ob die Aktualisierung der Links automa-
tisch durchgeführt oder ob erst ein Dialogfeld eingeblen-
det werden soll. Wählen Sie im Menü Bearbeiten die
Option Einstellungen > Allgemein. Wählen Sie an-
schließend in der Dropdown-Liste Hyperlinks aktuali-

sieren die gewünschte Option aus (immer, nie oder
nachfragen).

Wenn Sie beispielsweise einen Ordner umbenennen,
können Sie Dreamweaver automatisch in allen HTML-Do-
kumenten die Links zu Dokumenten in diesem Ordner ak-
tualisieren lassen – selbst dann, wenn Sie nur einen Groß-
buchstaben in einen Kleinbuchstaben umwandeln!
Die Aktualisierung läuft noch schneller ab, wenn Sie im
Dialogfeld Site-Definition unter der Kategorie Lokale

Infos angegeben haben, dass ein Cache-Dokument ver-
wendet werden soll (Cache verwenden, um Hyper-

link-Aktualisierungen zu beschleunigen).

18.6 Hyperlinks in der gesamten 
Website ändern

Es kann vorkommen, dass Sie sämtliche Links zu einem
bestimmten Dokument in der gesamten Website ändern
müssen.

Beispiel: Sämtliche Links zu dem HTML-Dokument
„Juli.htm“ mit den Verkaufszahlen des Monats Juli müs-
sen am 1. September durch Links zu dem HTML-Doku-
ment „August.htm“ mit den Verkaufszahlen des Monats
August ersetzt werden.
A Wählen Sie das betreffende HTML-Dokument des lo-
kalen Ordners im Site-Fenster aus. In diesem Beispiel
wäre das das Dokument „Juli.htm“.



640 Kapitel 18 – Site-Management

B Wählen Sie im Menü Site die Option Hyperlink für

die ganze Site ändern.
C Geben Sie den neuen Link in das Feld ändern in Hy-

perlink zu ein. Alternativ dazu können Sie auch auf die
Schaltfläche mit dem Ordnersymbol klicken, um das Do-
kument für den neuen Link auszuwählen. In diesem Bei-
spiel wäre das das Dokument „August.htm“.

S Das Dialogfeld HYPERLINK FÜR GANZE SITE ÄNDERN

Mit Hilfe dieser Option können Sie auch E-Mail-, Skript-
und Nowhere-Links in der gesamten Website ändern.
A Öffnen Sie das Site-Fenster.
B Wählen Sie im Menü Site die Option Hyperlink für

die ganze Site ändern.
C Geben Sie den E-Mail-, Skript- oder Nowhere-Link in
das Feld Alle Hyperlinks zu ein. Bei einem E-Mail-Link
geben Sie beispielsweise ein: mailto:info@probesite.de
D Geben Sie den neuen Link in das Feld ändern in Hy-

perlink zu ein; beispielsweise einen neuen E-Mail-Link:
mailto:sales@probesite.de

Site Management, Hyperlinks  
und Browser überprüfen

In Dreamweaver können Sie im Site-Fenster zahlreiche
Arbeitsschritte durchführen, die sich auf die Verwaltung
der Website beziehen. Dreamweaver wird dabei versu-
chen, die Integrität der Website zu erhalten.

In dieser Übung sollen Sie einmal einige der zur Verfü-
gung stehenden Funktionen ausprobieren.
A Öffnen Sie das Site-Fenster, indem Sie im Launcher
auf die Schaltfläche Site klicken. Alternativ dazu können
Sie auch im Menü Fenster die Option Dateien der

Site wählen.

B Verschieben Sie ein Bilddokument, von dem Sie si-
cher wissen, dass Sie es außerhalb des Ordners „Bilder“
im lokalen Ordner verwendet haben, beispielsweise das
Dokument „DreamCool_Up.gif“. Dreamweaver soll Ihnen
nun eine Übersicht der Webseiten anzeigen, in denen die-
ses Bild verwendet wird. Klicken Sie auf die Schaltfläche
Aktualisieren, um Dreamweaver die Links der Websei-
ten zu diesem Dokument korrigieren zu lassen.
C Legen Sie im lokalen Ordner einen neuen Ordner an.
Wählen Sie in der Ansicht, in der die Struktur des lokalen
Ordners angezeigt wird, den Ordner „DW Site“ aus. Kli-
cken Sie mit der rechten Maustaste (Windows) oder mit
gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh), und wählen Sie im
Kontextmenü die Option Neuer Ordner. Geben Sie dem
Ordner den Namen „Animationen“.
D Verschieben Sie das HTML-Dokument mit dem Na-
men „Animationen.htm“ in den Ordner „Animationen“.
Nun werden Sie von Dreamweaver gefragt, ob alle Links
von und zu dieser Webseite aktualisiert werden sollen.
Klicken Sie auf die Schaltfläche Aktualisieren.
E Wählen Sie das Dokument „Verhaltensweisen.htm“
aus, und benennen Sie es in „verhaltensweisen.htm“ um.
Nun werden Sie von Dreamweaver ebenfalls gefragt, ob
alle Links aktualisiert werden sollen. Klicken Sie aber-
mals auf die Schaltfläche Aktualisieren.
Sie können ein Dokument, einen Ordner oder die ge-
samte Website auf fehlerhafte Links überprüfen lassen.
F Verschieben Sie das Bild „Schurke.gif“ aus dem Ord-
ner „Bilder“ in den Ordner „Hintergrund“. Klicken Sie im
Dialogfeld Dateien aktualisieren auf die Schaltfläche
Nicht aktualisieren.
G Wählen Sie im Menü Site die Option Hyperlinks

für die ganze Site prüfen. Alle Dokumente des loka-
len Ordners werden nun auf fehlerhafte Links überprüft.
Daran anschließend wird das Dialogfeld Hyperlink-

Prüfer eingeblendet. Wählen Sie oben im Dialogfeld in
der Dropdown-Liste Anzeigen die Option Fehlerhafte

Hyperlinks aus. Nun müssen auf jeden Fall die Websei-
ten angezeigt werden, in denen das Bild des Schurken
(Schurke.gif ) verwendet wird.
H Doppelklicken Sie auf den Namen des HTML-Doku-
ments in der linken Spalte. Daraufhin öffnet Dreamweaver
die Webseite, die den fehlerhaften Link enthält. Reparieren
Sie den fehlerhaften Link, indem Sie im Eigenschaften-In-
spektor das entsprechende Dokument auswählen. Alter-
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nativ dazu können Sie auch in der rechten Spalte auf das
Ordnersymbol klicken, um das entsprechende Dokument
auszuwählen.

I Wählen Sie oben im Dialogfeld in der Dropdown-Liste
Anzeigen die Option Verwaiste Dateien aus. Dabei
handelt es sich um sämtliche Dokumente des lokalen
Ordners, die Sie nicht verwendet haben und für die keine
Verknüpfungen definiert sind. Sie können das Protokoll
speichern, indem Sie auf die Schaltfläche Speichern kli-
cken. Öffnen Sie das Protokoll anschließend in einem
Textverarbeitungsprogramm, und lassen Sie es ausdru-
cken. 

Sie können ein Dokument oder einen Ordner mit Do-
kumenten auf die Kompatibilität mit verschiedenen Brow-
serversionen überprüfen lassen.
J Öffnen Sie das Site-Fenster, und doppelklicken Sie
auf das Dokument „Ebenen.htm“. Wählen Sie im Menü
Datei die Option Ziel-Browser überprüfen. Im Dia-
logfeld Ziel-Browser überprüfen wählen Sie nun mit
gedrückter (ª)-Taste alle Browserversionen aus. Klicken
Sie anschließend auf die Schaltfläche Überprüfen.
Nach kurzer Zeit wird im Browser eine Seite angezeigt, in
der alle inkompatiblen Tags und Attribute der jeweiligen
Browserversion aufgelistet werden.
K Öffnen Sie das Site-Fenster, und wählen Sie den Ord-
ner „HTML“ aus. Wählen Sie im Menü Datei die Option
Ziel-Browser überprüfen. Wenn Sie auf die Schalt-
fläche Überprüfen klicken, werden alle HTML-Doku-
mente im Ordner „HTML“ überprüft.

S Das Dialogfeld HYPERLINK-PRÜFER

18.7 Design Notes
Design Notes können Sie dazu verwenden, um Ihre Mitar-
beiter in Form von Notizen oder Nachrichten auf be-
stimmte Informationen zu den Dokumenten der Website
hinzuweisen. Die Design Notes werden in separaten Do-
kumenten gespeichert, also nicht im HTML-Dokument,
auf das sie sich beziehen.

Da die Informationen der Design Notes nicht als Kom-
mentar im HTML-Dokument gespeichert werden, wirken
sie sich nicht auf die Größe der HTML-Dokumente aus.
Außerdem können Sie die Design Notes deshalb auch
dazu verwenden, um vertrauliche Nachrichten an die Do-
kumente anzuhängen. 

Design Notes werden in einem Ordner mit dem Na-
men „_notes“ gespeichert. Dieser Ordner wird automa-
tisch auf derselben Ebene des Dokuments angelegt, auf
das sich die Design Notes beziehen. Die Notizen, die Sie
in den Design Notes anlegen, werden in einem Dokument
mit der Dateierweiterung „.mno“ unter Namen des Doku-
ments gespeichert, auf das sie sich beziehen.

Beispiel: Sie haben Design Notes für das HTML-Doku-
ment mit dem Namen „Dreamweaver.htm“ im Ordner
„HTML“ angelegt. Im Ordner „HTML“ wird dann der Ord-
ner „_notes“ angelegt, der das Dokument mit dem Na-
men „Dreamweaver.htm.mno“ enthält.

Die „_notes“-Ordner werden im Site-Fenster 
von Dreamweaver nicht angezeigt.

Sie können für jede Website angeben, ob Sie Design No-
tes verwenden möchten. Wählen Sie dazu im Menü Site

die Option Sites definieren. Wählen Sie die betref-
fende Site aus, und klicken Sie auf die Schaltfläche Be-

arbeiten. Im Dialogfeld Site-Definition wählen Sie
dann die Kategorie Design Notes.

Wenn Sie die Option DESIGN NOTES VERWALTEN 
deaktivieren und das Dialogfeld SITE-DEFINITION 
schließen, können Sie alle Design Notes des 

lokalen Ordners löschen lassen.
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S Die Kategorie DESIGN NOTES des 
Dialogfelds SITE-DEFINITION

U Design Notes verwalten – Wenn Sie diese Option ak-
tivieren, können Sie Design Notes für die Dokumente ei-
ner Site erstellen. Wenn Sie ein Dokument im Site-Fens-
ter in einen anderen Ordner verschieben, umbenennen
oder kopieren, wird die zugehörige Design Notes-Datei
ebenfalls verschoben, umbenannt oder kopiert.
U Design Notes für gemeinsame Nutzung bereitstel-
len – Wenn Sie diese Option aktivieren und dann Doku-
mente für den Webserver bereitstellen oder abrufen,
wird die zugehörige Design Notes-Datei ebenfalls bereit-
gestellt oder abgerufen. Diese Option ist besonders
praktisch, wenn Sie mit mehreren Mitarbeitern an der
Website arbeiten.
U Entfernen – Klicken Sie auf diese Schaltfläche, um
die Design Notes zu löschen, die nicht länger einem Do-
kument in der Website zugeordnet sind. Diese Option be-
nötigen Sie nur dann, wenn Sie im Explorer oder Finder
Dokumente gelöscht haben. Wenn Sie im Site-Fenster
von Dreamweaver ein Dokument löschen, wird auch au-
tomatisch die zugehörige Design-Notes-Datei gelöscht. 

Sie können der Dropdown-Liste STATUS des 
Dialogfelds DESIGN NOTES jeweils nur einen 
Status zuweisen.

HTML-Dokumenten Design Notes hinzufügen

A Öffnen Sie ein HTML-Dokument, oder wählen Sie im
Site-Fenster ein HTML-Dokument aus.
B Wählen Sie im Menü Datei die Option Design

Notes.

S Die Registerkarte BASIS-INFO

C Daraufhin wird das Dialogfeld Design Notes einge-
blendet.

Das Dialogfeld Design Notes verfügt über zwei Re-
gisterkarten: Basis-Info und Alle Informationen.

Auf der Registerkarte Basis-Info können Sie Notizen
eingeben, die sich auf das Dokument beziehen.
U Wählen Sie den aktuellen Status des Dokuments in
der Dropdown-Liste Status aus.
U Geben Sie Ihre Notizen in das Feld Anmerkungen

ein. Klicken Sie rechts oben auf das Datumssymbol, um
das aktuelle Datum einzufügen.
U Aktivieren Sie die Option Anzeigen, wenn Datei

geöffnet ist, wenn Sie möchten, dass die Design-No-
tes-Datei bei jedem Öffnen des betreffenden HTML-Do-
kuments angezeigt werden soll.

Sie können der Dropdown-Liste Status auf der Regis-
terkarte Basis-Info einen Status zuweisen, der dort
nicht aufgeführt wird.
A Klicken Sie auf die Registerkarte Alle Informatio-

nen.
B Klicken Sie links oben im Dialogfeld auf die Schaltflä-
che mit dem Pluszeichen.
C Geben Sie in das Feld Name das Wort „Status“ ein.
D Geben Sie in das Feld Wert den Status ein.

Auf der Registerkarte Alle Informationen können
Sie selbst Schlüsselwörter und Werte festlegen, bei-
spielsweise die Funktionen und Namen der Mitarbeiter,
die an dem betreffenden Dokument mitgearbeitet haben.
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S Die Registerkarte ALLE INFORMATIONEN

U Klicken Sie links oben im Dialogfeld auf die Schaltflä-
che mit dem Pluszeichen, um eine neue Kombination aus
Schlüsselwörtern und Werten hinzuzufügen. 
U Geben Sie in das Feld Name den Namen des Schlüs-
selworts ein, beispielsweise „Designer“.
U Geben Sie in das Feld Wert den Wert des Schlüssel-
worts ein, beispielsweise „Jan Jansen“.

Design Notes zu Objekten hinzufügen

Sie können nicht nur HTML-Dokumenten, sondern auch
anderen Objekten, wie Bildern, Flash-Filmen und digita-
len Videofilmen, Design Notes hinzufügen.
A Markieren Sie das betreffende Objekt im Dokumen-
tenfenster. Alternativ dazu können Sie das Dokument
auch im Site-Fenster auswählen.
B Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows)
oder mit gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf das
markierte Objekt. Wählen Sie anschließend im Kontext-
menü die Option Design Notes. 
C Daraufhin wird das Dialogfeld Design Notes einge-
blendet.

Auch wenn Sie die Option Anzeigen, wenn Datei

geöffnet ist aktiviert haben, werden die Design Notes
bei Objekten nicht automatisch angezeigt. Sie müssen
dazu das Dialogfeld Design Notes eigens aufrufen.

S Die Option DESIGN NOTES im Kontextmenü eines 
markierten Objekts

18.8 Text, HTML-Quelltext und Tags 
suchen und ersetzen

Dreamweaver verfügt über die Funktionen Suchen und
Ersetzen, mit denen Sie die gesamte Website, einen
Ordner oder ein Dokument nach Text, nach von bestimm-
ten Tags eingeschlossenem Text oder nach HTML-Tags
und -Attributen durchsuchen und gegebenenfalls erset-
zen lassen können. 

Auf diese Weise können Sie in Ihrer Website sehr
schnell bestimmte Änderungen vornehmen.

Wenn Sie im Menü Bearbeiten die Option Erset-

zen wählen, wird das gleichnamige Dialogfeld eingeblen-
det, in dem Sie sowohl einfache als auch sehr komplexe
Suchen- und Ersetzen-Befehle ausführen lassen können.

Wenn Sie lediglich nach etwas suchen lassen möch-
ten, wählen Sie im Menü Bearbeiten die Option Su-

chen.
Im Site-Fenster können Sie ausgewählte Dokumente,

einen Ordner oder die gesamte Website nach Elementen
durchsuchen. Wenn Sie ein Dokument geöffnet haben,
können Sie das aktuelle Dokument, einen Ordner oder die
gesamte Website durchsuchen lassen.

Zuerst müssen Sie angeben, wo etwas gesucht und
ersetzt werden soll:
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U in ausgewählten Dokumenten (Ausgewählte Da-

teien) oder im aktuellen Dokument (Aktuelles Doku-

ment);
U in der aktuellen Website (Aktuelle Site);
U in einem Ordner (Ordner).

DW3_v3_28.bmp

S Das aktuelle Dokument durchsuchen

Dann müssen Sie angeben, was gesucht und ersetzt wer-
den soll:
U Text der Webseite(n) (Text);
U Text im HTML-Quelltext (HTML-Quelle);
U Text innerhalb oder außerhalb bestimmter HTML-
Tags (Text (erweitert));
U HTML-Tags im HTML-Quelltext (Tag).

DW3_v3_29.bmp

S Nach Text suchen

Je nachdem, was Sie suchen und ersetzen lassen wollen,
stehen Ihnen im Dialogfeld unterschiedliche Suchoptio-
nen zur Verfügung.

S Text im Dokumentenfenster suchen und ersetzen 

Um jeweils das Element an der nächsten Stelle im Doku-
ment zu ersetzen, klicken Sie erst auf die Schaltfläche
Weitersuchen und anschließend auf die Schaltfläche
Ersetzen.

S Text im HTML-Quelltext suchen und ersetzen

S Text innerhalb/außerhalb bestimmter Tags suchen 
und ersetzen

S Tags im HTML-Quelltext suchen und ersetzen

Dreamweaver öffnet dann das HTML-Dokument und
nimmt die Ersetzung vor, wobei das geänderte Dokument
geöffnet bleibt. Anschließend müssen Sie das geänderte
Dokument speichern und die Fenster schließen.
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Sie können auch alles auf einmal durchsuchen lassen, in-
dem Sie auf die Schaltfläche Alle suchen klicken.

Im unteren Bereich des Dialogfelds wird dann eine
Übersicht aller gefundenen Elemente angezeigt. 

Wenn Sie mehrere Dokumente durchsuchen lassen,
wird der Name des jeweiligen HTML-Dokuments in der lin-
ken Spalte angezeigt. In der rechten Spalte wird das ge-
suchte Element angezeigt. Wenn Sie auf eine Zeile dop-
pelklicken, öffnet Dreamweaver, falls nötig, das HTML-Do-
kument und markiert das gesuchte Element.

Im unteren Bereich des Dialogfelds mit dem Sucher-
gebnis können Sie ebenfalls Elemente auswählen. Klicken
Sie mit gedrückter (ª)-Taste auf die Elemente, um meh-
rere aneinander angeschlossene Elemente auszuwählen.
Klicken Sie mit gedrückter (Strg)- (Windows) oder (Ü)-
Taste (Macintosh) auf die Elemente, um mehrere nicht an-
einander angeschlossene Elemente auszuwählen.

Wenn Sie dann auf die Schaltfläche Ersetzen kli-
cken, werden die ausgewählten Elemente ersetzt.

Wenn das Ersetzen erfolgreich durchgeführt wurde,
wird im unteren Bereich des Dialogfelds jede Zeile durch
einen grünen Punkt gekennzeichnet.

S Gefundene Elemente auswählen

Sie können auch Elemente in allen Dokumenten suchen
und ersetzen lassen. Klicken Sie in diesem Fall auf die
Schaltfläche Alle ersetzen.

Wenn Sie die Schaltfläche ALLE ERSETZEN 
verwenden, können die Änderungen nicht 
mehr rückgängig gemacht werden!

Dreamweaver durchsucht dann alle Dokumente nach
dem gesuchten Element, um es dann zu ersetzen. Die Do-
kumente werden dabei jedoch nicht geöffnet. Die geän-
derten Dokumente werden schließlich automatisch ge-
speichert.

Wenn Sie dieses Verfahren wählen, wird Ihnen im un-
teren Bereich des Dialogfelds eine Übersicht aller Doku-
mente angezeigt, in denen das betreffende Element er-
setzt wurde. Wenn Sie auf eine Zeile dieser Liste dop-
pelklicken, öffnet Dreamweaver das betreffende Doku-
ment, wobei das ersetzte Element markiert wird.

Wenn Sie häufig denselben Such- bzw. Suchen/Erset-
zen-Vorgang durchführen, haben Sie in Dreamweaver die
Möglichkeit, diese Vorgänge zu speichern.

Dazu müssen Sie den Such- bzw. Suchen/Ersetzen-
Vorgang definieren und anschließend auf die Schaltfläche
Abfrage speichern klicken (die Schaltfläche mit dem
Diskettensymbol).

Standardmäßig werden die Abfragen jeweils in einem
Dokument im Programm-Ordner von Dreamweaver (Confi-
guration\Queries) gespeichert.

Die Dateierweiterung für Suchvorgänge lautet „.dwq“
(DreamWeaver Query).

Die Dateierweiterung für Suchen/Ersetzen-Vorgänge
lautet „.dwr“ (DreamWeaver Replace).
Gespeicherte Abfragen können Sie in den Dialogfeldern
Suchen und Ersetzen mit Hilfe der Schaltfläche Ab-

frage laden (die Schaltfläche mit dem Ordnersymbol)
aufrufen. Wählen Sie dann das entsprechende DWQ-
oder DWR-Dokument aus.

Suchen und ersetzen
In dieser Übung sollen Sie ein HTML-Dokument mit un-
terschiedlichen Methoden durchsuchen und Elemente
ersetzen lassen.
A Öffnen Sie das Site-Fenster und doppelklicken Sie auf
das Dokument „SuchenErsetzen.htm“ im Ordner „HTML“.
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Text im Dokumentenfenster suchen und ersetzen Sie wie
folgt:
B Wählen Sie im Menü Bearbeiten die Option Erset-

zen. Daraufhin wird das Dialogfeld Ersetzen geöffnet.
Nehmen Sie folgende Einstellungen im Dialogfeld Erset-

zen vor:
Suchen in: Aktuelles Dokument 
Suchen nach: Text 
Geben Sie in das 
Textfeld neben Suchen 
nach folgenden 
Suchbegriff ein: Promate 
Ersetzen durch: Promate Systems 
Wenn Sie auf die Schaltfläche Weitersuchen klicken,
wird die erste Stelle markiert, an der das Wort „Promate“
auf der Webseite zu sehen ist. Klicken Sie auf die Schalt-
fläche Ersetzen, um das Wort zu ersetzen. Klicken Sie
auf die Schaltfläche Alle ersetzen, um das Wort „Pro-
mate“ an allen Stellen der Webseite zu ersetzen. Dop-
pelklicken Sie auf eine Zeile im unteren Bereich des Dia-
logfelds. Der ersetzte Text wird nun im Dokumentenfens-
ter markiert.

Text innerhalb bestimmter Tags suchen und ersetzen
Sie wie folgt:
C Nehmen Sie im Dialogfeld Ersetzen folgende Ein-
stellungen vor: 
Suchen in: Aktuelles Dokument
Suchen nach: Text (erweitert) 
Geben Sie in das 
Textfeld neben Suchen 
nach folgenden 
Suchbegriff ein: Macromedia 
innerhalb des Tags b 
Ersetzen durch: Macromedia Inc.

Klicken Sie auf die Schaltfläche Alle ersetzen, um
das fett formatierte Wort „Macromedia“ an allen Stellen
der Webseite zu ersetzen. In den Zellen der zweiten Zeile
wird das Wort „Macromedia“ nicht ersetzt, da das Wort an
diesen Stellen nicht mit dem <b>-Tag formatiert ist.

S Innerhalb bestimmter Tags suchen

Bestimmte Tags suchen und ersetzen:
D Nehmen Sie im Dialogfeld Ersetzen folgende Ein-
stellungen vor:
Suchen in: Aktuelles Dokument 
Suchen nach: Tag 
Wählen Sie in der 
Dropdown-Liste 
neben Suchen nach 
das Tag aus: div 
Mit Attribut: align = center
Aktion: Attribut einstellen
align right

S Nach bestimmten Tags suchen

In der Dropdown-Liste rechts neben dem Feld Suchen

nach können Sie entweder das entsprechende Tag aus-
wählen oder selbst den entsprechenden Wert eingeben.
Klicken Sie auf die Schaltfläche Alle ersetzen, um den
zentriert ausgerichteten Text der Tabelle rechtsbündig
auszurichten.
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Noch einige Hinweise:

Verwenden Sie das Site-Fenster, um vorhan-
dene HTML-Dokumente innerhalb der Website 
zu öffnen. Wenn Sie auf das Symbol des 

gewünschten Dokuments doppelklicken, öffnet Dream-
weaver das Dokument im Dokumentenfenster.

Verwenden Sie das Site-Fenster, um ein Doku-
ment in einem externen Programm zu öffnen. 
Wählen Sie dazu im Menü BEARBEITEN die 

Option EINSTELLUNGEN > EXTERNE EDITOREN, um eine Datei-
erweiterung mit einem oder mehreren externen Pro-
grammen zu verknüpfen. Legen Sie eines der 
Programme als primären Editor fest. Mit diesem Pro-
gramm wird dann das Dokument geöffnet, wenn Sie im 
Site-Fenster auf das Dokument doppelklicken.

Wenn Sie die Struktur Ihrer Website reorgani-
sieren wollen, sollten Sie das ebenfalls im Site-
Fenster tun. Dreamweaver wird dann automa-

tisch sämtliche Links aktualisieren.

Alle Site-Management-Befehle, die Sie im Site-
Fenster ausführen können, wirken sich nur auf 
die Dokumente des lokalen Ordners aus. Wenn 

Sie die Option EIN-/AUSCHECKEN nicht aktiviert haben, 
müssen Sie stets selbst dafür sorgen, dass die Änderun-
gen auch in der entfernten Site durchgeführt werden. Zu 
diesem Zweck können Sie im Menü BEARBEITEN die Option 
NEUERE AUSWÄHLEN (LOKAL) verwenden.

Wenn Sie im lokalen Ordner Dokumente und 
Ordner gelöscht haben, dann müssen Sie die 
entsprechenden Dokumente auf dem Webser-

ver manuell entfernen. Zu diesem Zweck können Sie im 
Menü SITE die Option SYNCHRONISIEREN verwenden.

Wenn Sie HTML-Dokumente mit BEREITSTELLEN 
oder EINCHECKEN zum Webserver übertragen, 
werden umbenannte Dokumente und Ordner 

auch auf dem Webserver automatisch umbenannt. Den-
noch müssen Sie auf dem Webserver stets die Doku-
mente und Ordner mit den „alten“ Namen manuell 
entfernen. Zu diesem Zweck können Sie im Menü SITE 
ebenfalls die Option SYNCHRONISIEREN verwenden.

Wenn Sie für die Website die Option EIN-/AUS-
CHECKEN aktiviert haben, dann benötigen Sie 
eine aktive Verbindung zum Webserver, um die 

im Site-Fenster vorgenommenen Änderungen der HTML-
Dokumente zum Webserver übertragen zu können. Das 
gilt natürlich nur für HTML-Dokumente, die bereits publi-
ziert wurden. Diese Dokumente sind auf dem Webserver 
eingecheckt und schreibgeschützt.
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19 Dreamweaver und Fireworks

Kurz gefasst:

Wenn Sie sowohl Fireworks als auch Dreamweaver auf Ihrem Computer installiert haben, können Sie die Vorteile der In-
tegration dieser Programme nutzen. In diesem Kapitel lernen Sie, wie Sie Dreamweaver und Fireworks effizient mitein-
ander kombinieren können.

Installieren Sie erst Dreamweaver und 
anschließend Fireworks. Verwenden Sie 
möglichst die gleichen Versionsnummern 

Dreamweaver 3 – Fireworks 3, um eine nahtlose 
Integration zu erreichen.

19.1 Dreamweaver – Fireworks: 
Bilder in Fireworks optimieren

In Dreamweaver finden Sie im Menü Befehle die Option
Bild in Fireworks optimieren.

Diese Option können Sie beispielsweise dazu verwen-
den, um ein Bild zu optimieren, das im Prinzip in Ordnung
ist, aber zu viel Speicherkapazität benötigt.

Wenn Sie diese Option verwenden, wird Fireworks
ausschließlich zu dem Zweck gestartet, das entspre-
chende Bild mit anderen Einstellungen erneut zu expor-
tieren. Von daher wird in Fireworks nur das Dialogfeld Op-

timize geöffnet.

Die Registerkarte X
OPTIONEN des

Dialogfelds OPTIMIZE
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Gehen Sie folgendermaßen vor:
A Wählen Sie in Dreamweaver ein Bild der Webseite
aus.
B Wählen Sie im Menü Befehle die Option Bild in

Fireworks optimieren.
C Daraufhin wird das Dialogfeld Quelle finden geöff-
net, in dem Sie gefragt werden, ob ein vorhandenes Fire-
works-Dokument oder das GIF- bzw. JPEG-Dokument ge-
öffnet werden soll.

S Das Dialogfeld QUELLE FINDEN

D Dreamweaver startet nun Fireworks, jedoch aus-
schließlich zu dem Zweck, das Bild erneut zu exportieren.
Von daher wird in Fireworks nur das Dialogfeld Optimize

geöffnet, um das Dokument in einem anderen Format
oder mit anderen Einstellungen zu exportieren.

Nehmen Sie auf den Registerkarten des Dialogfelds
Optimize die entsprechenden Einstellungen vor. Klicken
Sie anschließend auf die Schaltfläche Aktualisieren.
Daraufhin wird das Dokument erneut exportiert. Das Dia-
logfeld Optimize wird geschlossen, und Sie kehren nun
zu Dreamweaver zurück.
E Das geänderte Bild befindet sich in Dreamweaver auf
der Webseite.

Im Dialogfeld Quelle finden können Sie aus drei
Optionen auswählen:
U PNG-Quelldatei immer verwenden – Wenn Sie diese
Option wählen, wird davon ausgegangen, dass Sie stets
das originale Fireworks PNG-Dokument im Dialogfeld
Optimize öffnen möchten. Das Dialogfeld Quelle fin-

den wird dann zukünftig nicht mehr eingeblendet. Wenn
der Speicherort des PNG-Dokuments bekannt ist, wird es
automatisch geöffnet. Andernfalls wird ein Dialogfeld ge-
öffnet, in dem Sie das betreffende PNG-Dokument aus-
wählen können.

U PNG-Quelldatei nie verwenden – Wenn Sie diese Op-
tion wählen, wird stets das GIF- oder JPEG-Dokument im
Dialogfeld Optimize geöffnet. Das Dialogfeld Quelle

finden wird dann zukünftig nicht mehr eingeblendet.
U Beim Start fragen – Wenn Sie diese Option wählen,
wird stets das Dialogfeld Quelle finden geöffnet, so-
bald Sie im Menü Befehle die Option Bild in Fire-

works optimieren wählen. Sie können dann für das je-
weilige Bild bestimmen, ob das originale Fireworks-PNG-
Dokument oder das GIF- bzw. JPEG-Dokument im Dialog-
feld Optimize geöffnet werden soll.

Öffnen Sie Fireworks, und wählen Sie im Menü Datei

die Option Voreinstellungen > Bearbeitung. Hier
können Sie ebenfalls angeben, was geschehen soll, wenn
Sie in Dreamweaver die Option Bild in Fireworks op-

timieren wählen. Wenn Sie beispielsweise im Dialogfeld
Quelle finden die Option PNG-Quelldatei immer

verwenden oder PNG-Quelldatei nie verwenden

ausgewählt haben, können Sie diese Einstellung auf der
Registerkarte Bearbeitung des Fireworks-Dialogfelds
Voreinstellungen wieder ändern.

Wenn Sie sich dafür entscheiden, das Fireworks-PNG-
Dokument im Dialogfeld Optimize zu öffnen, müssen Sie
das Fireworks-PNG-Dokument auswählen. Wenn Sie das
Dokument einmal ausgewählt haben, müssen Sie das
Fireworks-PNG-Dokument zukünftig nicht mehr eigens
auswählen, um es in Fireworks zu öffnen oder zu opti-
mieren.

Es wird ein Design-Notes-Dokument im Ordner
„_notes“ erstellt, in dem sich das GIF- oder JPEG-Doku-
ment befindet. In dem Design-Notes-Dokument werden
der Name und der Speicherort des Fireworks-PNG-Doku-
ments beschrieben.

Wenn Sie im Dialogfeld Optimize ein anderes Datei-
format für das Bild auswählen und auf die Schaltfläche
Aktualisieren klicken, wird die Dateierweiterung des
Dokuments geändert. Deshalb wird Dreamweaver über-
prüfen, ob auch Links in anderen HTML-Dokumenten ak-
tualisiert werden müssen. Falls dies erforderlich sein
sollte, wird dann das Dialogfeld Dateien aktualisieren

eingeblendet.
Beispiel: Auf der Webseite befindet sich ein GIF-Doku-

ment mit dem Namen „Logo.gif“; markieren Sie das Bild;
wählen Sie im Menü Befehle die Option Bild in Fire-

works optimieren; wählen Sie im Dialogfeld Opti-
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mize auf der Registerkarte Optionen das JPEG-Format
aus; klicken Sie auf die Schaltfläche Aktualisieren;
Dreamweaver überprüft die Links; das Dialogfeld Da-

teien aktualisieren wird eingeblendet, in dem alle
HTML-Dokumente angezeigt werden, in denen das Doku-
ment „Logo.gif“ verwendet wird. Klicken Sie auf die
Schaltfläche Aktualisieren, um in den Links der HTML-
Dokumente „Logo.gif“ durch „Logo.jpg“ zu ersetzen.

Ein Bild in Fireworks optimieren
In dieser Übung sollen Sie die Option Bild in Fire-

works optimieren (Menü Befehle) für verschiedene
Bilder verwenden.
A Öffnen Sie das Site-Fenster, und doppelklicken Sie
auf das Dokument „FWOptimieren.htm“ im Ordner
„FW_Integration“.

Das Bild in Zeile 1 – Spalte 1 ist zu groß. Wenn Sie das
Bild markieren und den Eigenschaften-Inspektor öffnen,
werden Sie feststellen, dass das Dokument 15 KB groß ist.
B Markieren Sie das Bild.
C Wählen Sie im Menü Befehle die Option Bild in

Fireworks optimieren. Klicken Sie im Dialogfeld
Quelle finden auf die Schaltfläche Nein, um das GIF-
Dokument zu verwenden.

Daraufhin wird das Fireworks-Dialogfeld Optimize geöff-
net. Nehmen Sie auf der Registerkarte Optionen fol-
gende Einstellungen vor:
Palette: WebSnap angepaßt 
Anzahl der Farben: 32

Das zu exportierende Dokument wird etwa 8 KB groß
sein.

D Klicken Sie unter dem Vorschaufenster auf
die Schaltfläche 2 Vorschaufenster, um sich
zwei Vorschaufenster anzeigen zu lassen.

Wählen Sie die untere Vorschau aus. Nehmen Sie auf
der Registerkarte Optionen folgende Einstellungen vor: 
Palette: WebSnap angepaßt 
Anzahl der Farben: 64
Das zu exportierende Dokument wird etwa 10 KB groß
sein.
E Schauen Sie sich die Unterschiede an. Anschließend
sollen Sie der Variante mit 64 Farben den Vorzug geben.
Wählen Sie die Vorschau mit „WebSnap angepaßt“ und
64 Farben aus. Klicken Sie auf die Schaltfläche Aktuali-

sieren. Daraufhin wird das Dokument exportiert, das Dia-
logfeld Optimize geschlossen und Sie kehren zu Dream-
weaver zurück. Das Bild auf der Webseite ist nun
ungefähr 10 KB groß.

Lassen Sie sich eine Browservorschau anzeigen. Die
GIF-Animation in Zeile 1 – Spalte 2 wird nur einmal abge-
spielt. Die Animation soll aber endlos abgespielt werden.
F Markieren Sie das Bild. Wählen Sie im Menü Befehle

die Option Bild in Fireworks optimieren. Klicken Sie
im Dialogfeld Quelle finden auf die Schaltfläche Nein,
um das GIF-Dokument zu verwenden. Daraufhin wird das
Fireworks-Dialogfeld Optimize geöffnet. Die Einstellun-
gen auf der Registerkarte Optionen sind in Ordnung.
Klicken Sie auf die Registerkarte Animation, und neh-
men Sie dort folgende Einstellungen vor: Klicken Sie auf
die Schaltfläche Schleife, und wählen Sie in der Drop-
down-Liste die Option Endlos aus.

Klicken Sie auf die Schaltfläche Aktualisieren.
G Lassen Sie sich eine Browservorschau anzeigen. Die
GIF-Animation wird nun endlos abgespielt. Das Format
des Bildes in Zeile 1 – Spalte 3 ist zu groß.
H Markieren Sie das Bild, und ändern Sie das Format im
Eigenschaften-Inspektor in 100x100 Pixel. Das Bild ist im-
mer noch 11 KB groß! Machen Sie die Größenänderung
rückgängig, oder klicken Sie im Eigenschaften-Inspektor
auf die Schaltfläche Aktualisieren, um das ursprüngli-
che Format des Bildes wiederherzustellen.
I Wählen Sie im Menü Befehle die Option Bild in

Fireworks optimieren. Klicken Sie im Dialogfeld
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Quelle finden auf die Schaltfläche Nein, um das GIF-
Dokument zu verwenden.
Daraufhin wird das Fireworks-Dialogfeld Optimize geöff-
net. Nehmen Sie auf der Registerkarte Optionen fol-
gende Einstellungen vor: 
Palette: WebSnap angepaßt 
Anzahl der Farben: 64
Klicken Sie auf die Registerkarte Datei, und nehmen Sie
dort folgende Einstellung vor: 
Skalieren: 50 Prozent 
Das zu exportierende Dokument wird nur etwa 3,5 KB
groß sein! Klicken Sie auf die Schaltfläche Aktualisie-

ren.
Auf dem Bild in Zeile 2 – Spalte 1 soll im oberen Be-

reich das Wort „Dreamteam“ nicht mehr zu sehen sein.
J Markieren Sie das Bild, und wählen Sie im Menü Be-

fehle die Option Bild in Fireworks optimieren. Kli-
cken Sie im Dialogfeld Quelle finden auf die Schaltflä-
che Nein, um das GIF-Dokument zu verwenden.

Daraufhin wird das Fireworks-Dialogfeld Optimize

geöffnet. Nehmen Sie auf der Registerkarte Optionen

folgende Einstellungen vor: 
Palette: WebSnap angepaßt 
Anzahl der Farben: 32
Klicken Sie unter dem Vorschau-
fenster auf die Symbolschaltfläche
Exportbereich.

Das Bild wird nun in der Vor-
schau in Form einer gestrichelten Linie markiert. Ziehen
Sie den oberen Bereich des Bildes mit Hilfe des Auswahl-
griffs nach unten, bis das Wort „Dreamteam“ nicht mehr
zu sehen ist. Um präziser arbeiten zu können, können Sie
das Vorschaubild mit Hilfe der Symbolschaltfläche Klei-

ner/Grösser zoomen (Lupe) vergrößern. Klicken Sie
anschließend auf die Schaltfläche Aktualisieren.
Das Bild in Zeile 2 – Spalte 2 soll transparent sein. Um
das beurteilen zu können, müssen Sie erst die Hinter-
grundfarbe des Bildes verändern.
K Wählen Sie im Menü Ändern die Option Seiten-

eigenschaften. Ändern Sie die Hintergrundfarbe in:
#3300FF.
L Markieren Sie das Bild, und wählen Sie im Menü Be-

fehle die Option Bild in Fireworks optimieren. Kli-

cken Sie auf die Schaltfläche Ja, um das Fireworks-Do-
kument zu verwenden. Wählen Sie das Dokument
„Bugs.png“ im Ordner „PNGs“ aus. Daraufhin wird das
Fireworks-Dialogfeld Optimize geöffnet. Nehmen Sie auf
der Registerkarte Optionen folgende Einstellungen vor:
Wählen Sie in der Dropdown-Liste Transparenztyp

wählen die Option Index-Transparenz aus. Klicken
Sie auf die Schaltfläche Aktualisieren. Wenn Sie zu
Dreamweaver zurückkehren, ist das Bild zwar transpa-
rent, aber dennoch kaum attraktiv. Das hat damit zu tun,
dass beim Export ein Anti-Aliasing durchgeführt wurde.
M Wählen Sie nochmals im Menü Befehle die Option
Bild in Fireworks optimieren. Klicken Sie auf die
Schaltfläche Ja. Nun wird das Dokument „Bugs.png“ im
Ordner „PNGs“ automatisch geöffnet. Nehmen Sie auf
der Registerkarte Optionen folgende Einstellungen vor: 
Matt: #3300FF (geben Sie im Popupmenü

#3300FF in das Feld über der 
Farbpalette ein) 

Transparenz: Index Transparenz 
Vergrößern Sie den Vorschaubereich mit Hilfe der Zoom-
Funktion, um das Anti-Aliasing gegenüber Blau zu über-
prüfen. Klicken Sie auf die Schaltfläche Aktualisieren.
Nun wird das Bild auch in Dreamweaver korrekt wieder-
gegeben.

Die Hintergrundfarbe des Bildes in Zeile 2 – Spalte 3
soll schwarz sein.
N Markieren Sie das Bild. Wählen Sie im Menü Befehle

die Option Bild in Fireworks optimieren. Klicken Sie
auf die Schaltfläche Ja, um im Dialogfeld Optimize das
Fireworks-Dokument zu verwenden. Wählen Sie das Do-
kument „Click.png“ im Ordner „PNGs“ aus. Daraufhin
wird das Fireworks-Dialogfeld OptimiZe geöffnet. Wäh-
len Sie auf der Registerkarte Optionen eine matt-
schwarze Farbe aus. Klicken Sie auf die Schaltfläche
Aktualisieren.

Um gleichzeitig problemlos in Dreamweaver 
und Fireworks arbeiten zu können, muss 
Ihr Computer über genügend 

Arbeitsspeicher verfügen.
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19.2 Dreamweaver – Fireworks: 
Fireworks als externer 
Bildeditor

Sie haben in Dreamweaver die Möglichkeit, Fireworks als
externen Bildeditor zu verwenden. Sie können dann die
GIF-, JPEG- oder PNG-Dokumente in Fireworks öffnen, be-
arbeiten und erneut exportieren.

Zuerst müssen Sie Fireworks in Dreamweaver als pri-
mären Editor zur Bildbearbeitung einstellen:
A Wählen Sie im Menü Bearbeiten die Option Ein-

stellungen.
B Wählen Sie die Kategorie Externe Editoren.
C Hier können Sie eine Dateierweiterung mit einem ex-
ternen Programm verknüpfen. In der linken Spalte kön-
nen Sie eine Dateierweiterung auswählen, hinzufügen
oder entfernen. In der rechten Spalte können Sie ein ex-
ternes Programm auswählen, mit dem die Dokumente
mit der ausgewählten Dateierweiterung geöffnet werden
sollen. Legen Sie das Programm anschließend als primä-
ren Editor fest, indem Sie auf die Schaltfläche Zu primä-

rem Editor machen klicken. Legen Sie Fireworks als
primären Editor für GIF- und JPEG-Dokumente fest.

S Die Kategorie EXTERNE EDITOREN

Anschließend gehen Sie folgendermaßen vor:
A Wählen Sie im Dokumentenfenster ein GIF- oder
JPEG-Bild aus. Klicken Sie im Eigenschaften-Inspektor auf
die Schaltfläche Bearbeiten. Alternativ dazu können
Sie auch mit der rechten Maustaste (Windows) oder mit

gedrückter (Ctrl)-Taste (Macintosh) auf das Bild klicken
und im Kontextmenü die Option Bearbeiten mit Fire-

works wählen. Außerdem können Sie auch mit gedrück-
ter (Strg)- (Windows) oder (Ü)-Taste (Macintosh) auf
das Bild doppelklicken.
B Daraufhin wird Fireworks gestartet. Anschließend
wird das Dialogfeld Quelle finden eingeblendet, in
dem Sie gefragt werden, ob Sie das GIF- bzw. JPEG-Doku-
ment oder ein vorhandenes Fireworks-PNG-Dokument
öffnen möchten. Zu den Optionen dieses Dialogfelds vgl.
Dreamweaver – Fireworks: Bilder in Fireworks optimie-
ren.
C Bearbeiten Sie das Bild in Fireworks.
D Wählen Sie im Menü Datei die Option Aktualisie-

ren, um das Dokument erneut als GIF oder JPEG unter
dem gleichen Namen zu exportieren. Wenn Sie das Fire-
works-PNG-Dokument geöffnet haben, wird auch das be-
arbeitete PNG-Dokument gespeichert.
E Schließen Sie Fireworks, und kehren Sie zu Dream-
weaver zurück. Auf der Webseite wird nun das geänderte
Bild angezeigt.

Für die nahtlose Integration von Dreamweaver und
Fireworks werden unter anderem Design Notes verwen-
det.

Nach den oben beschriebenen Arbeitsschritten er-
stellt Fireworks automatisch ein Design-Notes-Doku-
ment. In diesem Dokument werden der Name und der
Speicherort des originalen Fireworks-PNG-Dokuments
festgelegt.

Beispiel: In Dreamweaver befindet sich ein Bild mit
dem Dokumentnamen „Logo.gif“ auf der Webseite. Sie
wollen das Bild in Fireworks bearbeiten und wählen das
originale Fireworks-PNG-Dokument mit dem Namen
„Logo.png“ im Ordner „Artwork“ auf Ihrer Festplatte aus.
Wenn Sie das Bild in Fireworks bearbeitet haben und im
Menü Datei die Option Aktualisieren wählen, erstellt
Fireworks ein Design-Notes-Dokument. Dieses Dokument
erhält den Namen „Logo.gif.mno“ und wird in einem Ord-
ner mit dem Namen „_notes“ untergebracht, der sich im
gleichen Ordner befindet wie das Bild „Logo.gif“. Das Do-
kument enthält die folgende Zeile: 
fw_source=”file:///C|Artwork/Logo.png”

Wenn Sie nun in Dreamweaver das Bild auswählen
und im Eigenschaften-Inspektor auf die Schaltfläche Be-

arbeiten klicken, brauchen Sie das originale Fireworks-
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PNG-Dokument nicht mehr auf Ihrer Festplatte zu suchen
und auszuwählen.

Ein Bild von Dreamweaver aus bearbeiten
In dieser Übung sollen Sie ein Fireworks-PNG-Dokument
von Dreamweaver aus in Fireworks öffnen. In Fireworks
sollen Sie das Bild dann bearbeiten. Anschließend wird
das bearbeitete PNG-Dokument in Fireworks gespeichert
und das GIF-Dokument exportiert.
A Wählen Sie im Menü Bearbeiten die Option Ein-

stellungen > Externe Editoren und legen Sie Fire-
works als primären Editor für GIF- und JPEG-Dokumente
fest.
B Öffnen Sie das Site-Fenster, und doppelklicken Sie
auf das Dokument „FWEdit.htm“, das Sie im Ordner
„FW_Integration“ finden.
C Markieren Sie das Bild. Öffnen Sie den Eigenschaf-
ten-Inspektor, und klicken Sie auf die Schaltfläche Bear-

beiten.
D Im Dialogfeld Quelle finden werden Sie gefragt, ob
Sie das Fireworks-Dokument öffnen möchten. Klicken Sie
auf die Schaltfläche Ja. Wählen Sie das Fireworks-Doku-
ment mit dem Namen „01MMDreamTeam.png“ im Ordner
„PNGs“ aus.
E Verändern Sie das Bild in Fireworks nach Ihren eige-
nen Vorstellungen. Zum Beispiel:
U Doppelklicken Sie auf das Textelement „Macome-
dia“, und ändern Sie den Text in „Macromedia“ um.
U Markieren Sie das Rechteck, das als Hintergrund
dient. Öffnen Sie das Bedienfeld Füllen, und stellen Sie
den Rand auf „Feder 20“ ein. Wählen Sie eine Textur und
eine andere Farbe aus (Grün).
U Markieren Sie das Macromedia-Logo. Öffnen Sie das
Bedienfeld Objekt, und wählen Sie eine Transparenz
aus. Öffnen Sie das Bedienfeld Effekt, und wählen Sie
einen Effekt aus.

F Wenn Sie fertig sind, wählen Sie im Menü Datei die
Option Aktualisieren. Das PNG-Dokument wird nun ge-
speichert und das GIF-Dokument erneut exportiert.
G Kehren Sie zu Dreamweaver zurück. Auf der Webseite
wird nun das geänderte Bild angezeigt.
H Klicken Sie im Eigenschaften-Inspektor erneut auf die
Schaltfläche Bearbeiten. Geben Sie an, dass Sie das
Fireworks-PNG-Dokument öffnen möchten. Nun brau-
chen Sie das PNG-Dokument nicht mehr zu suchen und
auszuwählen!

19.3 Fireworks & Dreamweaver – 
Verhaltensweisen

In Fireworks können Sie ebenso wie in Dreamweaver di-
verse Internet-Funktionen mit Hilfe von Verhaltenswei-
sen definieren.

Wenn Sie in Fireworks ein in Dreamweaver 3 erstelltes
HTML-Dokument exportieren, werden die Verhaltenswei-
sen im Verhaltensweisen-Inspektor von Dreamweaver an-
gezeigt, wo sie bearbeitet oder um andere Verhaltenswei-
sen ergänzt werden können. Außerdem können Sie in
Dreamweaver die Ereignisse der Aktionen ändern.

Wenn Sie in Fireworks die Verhaltensweisen Einfa-

ches Rollover, Bild austauschen oder Grafik für

Navigationsleiste erstellen verwenden, finden Sie
in Dreamweaver außerdem Verhaltensweisen vor, die mit
dem <body>-Tag verknüpft sind (Ereignis: onLoad und Ak-
tion: Bilder vorausladen).

In Fireworks resultiert die Verhaltensweise Grafik

für Navigationsleiste erstellen in einer Naviga-
tionsleiste. Wenn Sie in Fireworks Schaltflächensymbole
verwenden, wird ebenfalls eine Navigationsleiste gene-
riert. 

Die Navigationsleiste können Sie dann in Dreamwea-
ver mit Hilfe des Menüs Ändern > Navigationsleiste

bearbeiten.
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C Wählen Sie im Menü Befehle die Option HTML op-

timieren. Aktivieren Sie die Option HTML-Kommenta-

re, nicht Dreamweaver, und klicken Sie auf die
Schaltfläche OK. Daraufhin wird der HTML-Quelltext opti-
miert.
D Stellen Sie die Webseite in Dreamweaver fertig, und
speichern Sie das HTML-Dokument.

HTML-Quelltext kopieren und einfügen, Möglichkeit 1:
A Exportieren Sie von Fireworks aus das HTML-Doku-
ment und die Bilder, vorzugsweise in die entsprechenden
Ordner des lokalen Ordners.
B Öffnen Sie in Dreamweaver das HTML-Dokument, in
das Sie Fireworks-HTML-Quelltext und -Bilder einfügen
möchten (Zieldokument).
C Öffnen Sie in Dreamweaver das Fireworks-HTML-
Dokument (Quelldokument).
D Wählen Sie im Menü Fenster die Option HTML-

Quelle, um den HTML-Inspektor zu öffnen. Kopieren Sie
im HTML-Inspektor den HTML-Quelltext in das Quelldo-
kument. Achten Sie dabei auf die Kommentarzeilen, um
herauszufinden, was Sie kopieren müssen und wo Sie
das Kopierte wieder einfügen müssen. 
E Fügen Sie den kopierten HTML-Quelltext im Doku-
mentenfenster oder im HTML-Inspektor des Zieldoku-
ments ein.
F Wenn sich die HTML-Dokumente nicht im selben Ord-
ner befinden, sind nun alle Links fehlerhaft. Verwenden
Sie in diesem Fall die Option Links überprüfen im
Menü Datei, um die fehlerhaften Links aufzuspüren und
zu reparieren. 
HTML-Quelltext kopieren und einfügen, Möglichkeit 2:
A Wählen Sie in Fireworks das Menü Datei > Exportie-

ren. Daraufhin öffnet Fireworks das Dialogfeld Expor-

tieren. Nehmen Sie im Dialogfeld Exportieren folgen-
de Einstellungen vor: Wählen Sie den Ordner des lokalen
Ordners aus, in den die Bilder exportiert werden sollen.
Geben Sie in das Feld Dateiname bzw. Basisname ei-
nen Namen für die zu exportierenden Bilder ein. Wählen
Sie in der Dropdown-Liste Stil die Option Dreamwea-

ver 3 aus. Wählen Sie in der Dropdown-Liste Standort

die Option In Zwischenablage kopieren aus. Klicken
Sie auf die Schaltfläche Speichern (Windows) oder Ex-

portieren (Macintosh).
B Öffnen Sie in Dreamweaver das HTML-Dokument, in
das Sie die Bilder und den HTML-Quelltext einfügen

Hiernach erhalten Sie eine Übersicht über die Fireworks-
Verhaltensweisen und ihre Entsprechung in Dreamwea-
ver:

19.4 Dreamweaver – Fireworks: 
Fireworks-HTML-Dokumente

Wenn Sie in Fireworks spezielle Internet-Funktionen defi-
niert haben, exportieren Sie von Fireworks aus sowohl
die Bilder als auch ein HTML-Dokument. 

In Dreamweaver stehen Ihnen mehrere Möglichkeiten
zur Verfügung, um ein von Fireworks erstelltes HTML-
Dokument zu verwenden.

Öffnen Sie in Dreamweaver das Fireworks-HTML-
Dokument:
A Exportieren Sie von Fireworks aus das HTML-Doku-
ment und die Bilder in die entsprechenden Ordner des lo-
kalen Ordners.
B Öffnen Sie das Fireworks-HTML-Dokument in Dream-
weaver.

Fireworks-Verhaltens-
weise:

Dreamweaver-Verhaltensweise 
(Ereignis – Aktion):

Einfaches Rollover onMouseOver – 
Bild austauschen

onMouseOut – Vertauschtes 
Bild wiederherstellen

Swap Image onMouseOver – 
Bild austauschen

(Bildaustausch rückgän-
gig onMouseOut)

onMouseOut – Vertauschtes 
Bild wiederherstellen

Grafik für Navigations-
leiste einstellen

onClick – Bild für 
Nav-Leiste festlegen

onMouseOver – Bild für 
Nav-Leiste festlegen

onMouseOut – Bild für 
Nav-Leiste festlegen

Navigationsleiste Over onMouseOver – Bild für 
Nav-Leiste festlegen

Navigationsleiste Down onClick – Bild für 
Nav-Leiste festlegen

Navigationsleiste 
wiederherstellen

onMouseOut – Bild für 
Nav-Leiste festlegen

Text für Statuszeile 
angeben

onMouseOver – 
Text der Statusleiste
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möchten. Stellen Sie sicher, dass sich das Dokument im
lokalen Ordner befindet. Setzen Sie den Cursor an die
Stelle, an der die Bilder und der HTML-Quelltext einge-
fügt werden sollen. Wählen Sie im Menü Bearbeiten die
Option Einfügen.

Das Objekt Fireworks-HTML  
einfügen verwenden: 

A Exportieren Sie von Fireworks aus das HTML-Doku-
ment und die Bilder in einen beliebigen Ordner auf Ihrer
Festplatte.
B Öffnen Sie in Dreamweaver das HTML-Dokument, in
das Sie die Bilder und den HTML-Quelltext einfügen
möchten. Stellen Sie sicher, dass sich das Dokument im
lokalen Ordner befindet.
C Setzen Sie den Cursor im Dokumentenfenster an die
Stelle, an der die Bilder und der HTML-Quelltext einge-
fügt werden sollen.
D Klicken Sie in der Objektpalette (Kategorie Allge-

mein) auf das Objekt Fireworks-HTML einfügen. Im
Dialogfeld Fireworks-HTML einfügen wählen Sie
dann das Fireworks-HTML-Dokument aus. 

S Das Dialogfeld FIREWORKS-HTML EINFÜGEN

Wenn sich das Fireworks-HTML-Dokument und die Bilder
außerhalb des lokalen Ordners befinden, werden Sie an-
schließend gefragt, ob Sie diese in den lokalen Ordner
kopieren möchten.

Der Fireworks-HTML-Quelltext wird ohne jeglichen Fire-
works-Kommentar eingefügt. Auch die Links zu den Bil-
dern wurden korrekt erstellt. Die möglicherweise vorhan-
denen Links zu HTML-Dokumenten, die im Fireworks-
HTML-Dokument definiert wurden, werden nicht automa-
tisch repariert.

In Fireworks eine Schaltfläche erstellen
In dieser Übung sollen Sie in Fireworks eine Schaltfläche
erstellen. Anschließend sollen Sie die Schaltfläche mit
Hilfe des Objekts Fireworks-HTML einfügen in ein
vorhandenes HTML-Dokument einfügen.

Um in Fireworks eine Schaltfläche zu erstellen, gehen
Sie folgendermaßen vor:
A Öffnen Sie Fireworks, und wählen Sie im Menü Datei

die Option Neu. Stellen Sie die Leinwandgröße auf
200x200 Pixel ein.
B Erstellen Sie ein Objekt, das als Schaltfläche dienen
soll.
C Markieren Sie das Objekt, und wählen Sie im Menü
Einfügen die Option In Symbol konvertieren. Dar-
aufhin öffnet Fireworks das Dialogfeld Symboleigen-

schaften. Nehmen Sie hier die folgenden Einstellungen
vor, und klicken Sie anschließend auf die Schaltfläche
OK: 
Name: Schaltfläche 
Typ: Schaltfläche
D Doppelklicken Sie auf der Leinwand auf die Instanz
des Schaltflächensymbols. Daraufhin wird der Symbol-
Editor geöffnet. Bearbeiten Sie die Schaltfläche auf den
Registerkarten Up, Down und OverDown. Klicken Sie
auf die Registerkarte Aktiver Bereich, und aktivieren
Sie die Option Aktiven Bereich automatisch festle-

gen. Schließen Sie den Symbol-Editor, sobald Sie die Be-
arbeitung beendet haben.
E Klicken Sie im Dokumentenfenster auf die Register-
karte Vorschau. Überprüfen Sie, ob die Schaltfläche
wunschgemäß funktioniert.
F Wählen Sie im Menü Modifizieren die Option Lein-

wand zuschneiden, um die Leinwand exakt auf das
Format der größten Variante Ihrer Schaltfläche einzustel-
len.
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G Wählen Sie im Menü Fenster die Option Optimie-

ren, und legen Sie fest, mit welchen Einstellungen die
Schaltflächenbilder exportiert werden sollen. Wählen Sie
unten im Dialogfeld Optimize die Option Alpha-Trans-

parenz aus. 
H Speichern Sie das Fireworks-Dokument auf Ihrer
Festplatte in einem neuen Ordner unter dem Namen „Ei-
gene Schaltflächen“. Geben Sie dem Fireworks-Doku-
ment den Namen „Schaltfläche.png“.
I Wählen Sie im Menü Datei die Option Exportieren.
Daraufhin wird das Dialogfeld Exportieren geöffnet.
Nehmen Sie hier folgende Einstellungen vor: Wählen Sie
den Ordner „Eigene Schaltflächen“ aus. 
Basisname/Dateiname: Schaltfläche
Segmente: Segmentobjekte verwenden
Stil: Dreamweaver 3
Standort: Gleicher Ordner
Klicken Sie anschließend auf die Schaltfläche Spei-

chern (Windows) oder Exportieren (Macintosh).
Fügen Sie die Schaltfläche in Dreamweaver auf der

Webseite ein:
J Öffnen Sie in Dreamweaver das HTML-Dokument
„FWEinfuegen.htm“ im Ordner „FW_Integration“. In die-
sem Dokument befinden sich zwei Frames. 
K Setzen Sie den Cursor in die erste Tabellenzelle des
obersten Frames. Klicken Sie in der Objektpalette auf das
Objekt Fireworks-HTML einfügen (Kategorie Allge-

mein). Klicken Sie im Dialogfeld Fireworks-HTML ein-

fügen auf die Schaltfläche Durchsuchen. Wählen Sie
das HTML-Dokument mit dem Namen „Schaltfläche“ im
Ordner „Eigene Schaltflächen“ aus. Klicken Sie auf die
Schaltfläche OK. Da sich die Dokumente mit den Bildern
außerhalb des lokalen Ordners befinden, schlägt Ihnen
Dreamweaver vor, diese in den lokalen Ordner zu kopie-
ren. Kopieren Sie die Bilder in den Unterordner
„FW_Bilder“ des Ordners „DW Site\FW_Integration“.
L Wählen Sie im Menü Fenster die Option Verhal-

tensweisen, um den Verhaltensweisen-Inspektor zu
öffnen. Wählen Sie die Schaltfläche aus. Im Verhaltens-
weisen-Inspektor werden die Navigationsleisten-Verhal-
tensweisen angezeigt. Diese können Sie nun eventuell
ändern. Um die Schaltfläche in der Navigationsleiste zu
ändern, können Sie auch im Menü Ändern die Option
Navigationsleiste wählen.

M Lassen Sie sich eine Browservorschau anzeigen. Nun
werden Ihnen die unterschiedlichen Varianten der Schalt-
fläche präsentiert. 
N Nun sollen Sie für die Schaltfläche noch einen Hyper-
link erstellen. Markieren Sie die Schaltfläche in Dream-
weaver, und öffnen Sie den Eigenschaften-Inspektor.
Nehmen Sie hier folgende Einstellungen vor: 
Hyperlink: ../HTML/FW.htm 
Ziel: Content
O Lassen Sie sich eine Browservorschau anzeigen.

Wenn Sie eine weitere Schaltfläche für die zweite Ta-
bellenzelle erstellen möchten, können Sie die soeben be-
schriebenen Schritte wiederholen. Überschreiben Sie die
Dokumente im Ordner „FW_Bilder“.

Sie können die Schaltfläche im Dokumentenfenster
von Dreamweaver nicht kopieren und einfügen. Da die
beiden Schaltflächen denselben Namen tragen, würden
die Verhaltensweisen (das JavaScript) nicht mehr funktio-
nieren. 

Fireworks-HTML-Quelltext mit Hilfe der 
Zwischenablage kopieren und einfügen

In dieser Übung sollen Sie die Dokumente der vorherge-
henden Übung verwenden. Nun sollen Sie die Schaltflä-
che mit Hilfe der Zwischenablage in das HTML-Dokument
einfügen.
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In Fireworks:
A Starten Sie Fireworks, und öffnen Sie das Dokument
„Schaltfläche.png“. Dieses Dokument haben Sie in der
vorhergehenden Übung erstellt.
B Wählen Sie im Menü Datei die Option Exportieren.
Nehmen Sie im Dialogfeld Exportieren folgende Ein-
stellungen vor: 

Wählen Sie den Unterordner „FW_Bilder“ des Ordners
„DW Site\FW_Integration“ aus. 
Basisname/Dateiname: Schaltfläche2 
Segmente: Segmentobjekte verwenden 
Stil: Dreamweaver 3 
Standort: In Zwischenablage kopieren 
Klicken Sie auf die Schaltfläche Speichern (Windows)
oder Exportieren (Macintosh). Die Bilder werden nun
in den Ordner „FW_Integration\FW_Bilder“ des lokalen
Ordners exportiert. Der HTML-Quelltext befindet sich in
der Zwischenablage.

In Dreamweaver:
C Öffnen Sie das Dokument „FWEinfuegen.htm“ im
Ordner „FW_Integration“.
D Setzen Sie den Cursor in eine leere Tabellenzelle des
obersten Frames. Wählen Sie im Menü Bearbeiten die
Option Einfügen. Das Bild der Schaltfläche wird nun in
die Tabellenzelle eingefügt.
E Lassen Sie sich eine Browservorschau anzeigen. Die
Varianten der Schaltfläche werden angezeigt, sobald Sie
den Mauszeiger über die Schaltfläche bewegen.

In Fireworks eine komplette  
HTML-Seite erstellen

In dieser Übung sollen Sie in Dreamweaver eine Web-
seite mit zwei Frames erstellen. Anschließend sollen Sie
in Fireworks einem Bild, das in einen der Frames einge-
fügt werden soll, den letzten Schliff geben.

Umfangreichere Übungen zum Thema Internet-Funk-
tionalität finden Sie in dem Buchteil zu Fireworks.

Zuerst müssen Sie in Dreamweaver das Dokument mit
den Frames definieren.
A Schließen Sie alle Dokumente.

B Öffnen Sie ein neues Dokument. Hier definieren Sie
nun das Frameset. Wählen Sie im Menü Ansicht die Op-
tion Frame-Rahmen. Wählen Sie im Menü Fenster die
Option Frames, um den Frame-Inspektor zu öffnen. Wäh-
len Sie im Menü Ändern die Option Frameset > Frame

oben teilen.
C Markieren Sie das Frameset, indem Sie im Frame-In-
spektor auf den äußeren Rahmen klicken. Öffnen Sie den
Eigenschaften-Inspektor, und nehmen Sie für das Frame-
set folgende Einstellungen vor: 
Rahmen: 1 
Rahmenfarbe: blau 
1. Zeile: 200 Pixel 
2. Zeile: xxx Relativ
D Wählen Sie nacheinander die beiden Frames im Fra-
me-Inspektor aus . Geben Sie diesen im Eigenschaften-
Inspektor die folgenden Namen: 
Oberer Frame: Topnav 
Unterer Frame: Inhalt
E Setzen Sie den Cursor in den unteren Frame. Wählen
Sie im Menü Datei die Option Öffnen in Frame. Wäh-
len Sie das Dokument „InhaltAnfang.htm“ im Ordner
„HTML“ aus.
F Wählen Sie im Menü Datei die Option Alles spei-

chern. Speichern Sie die HTML-Dokumente im Ordner
„HTML“ und geben Sie diesen die folgenden Namen: 
Frameset: Set.htm 
Oberer Frame: Topnavigation.htm
Stellen Sie nun in Fireworks das Dokument fertig, das
dann später im Frame „Topnav“ geöffnet werden soll.
G Starten Sie Fireworks. Wählen Sie im Menü Datei die
Option Öffnen, und wählen Sie das Dokument „Naviga-
tion.png“ im Ordner „PNGs“ aus. Dieses Dokument ist
fast fertig.
H Wählen Sie im Menü Fenster die Option Biblio-

thek, um das Bedienfeld Bibliothek zu öffnen. Im Be-
dienfeld Bibliothek werden zwei Schaltflächensymbole
angezeigt: „FWSchaltfläche“ und „DWSchaltfläche“. Dop-
pelklicken Sie im Bedienfeld Bibliothek auf die Vorschau
eines der Symbole. Daraufhin wird der Symbol-Editor ge-
öffnet. Klicken Sie auf die Registerkarten Up, Over,

Down und OverDown, wo die verschiedenen Varianten
der Schaltfläche angezeigt werden. Sie können die Schalt-
flächen nun auf den Registerkarten nach Ihren eigenen
Vorstellungen bearbeiten.
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I Positionieren Sie die beiden Schaltflächen auf der
Leinwand. Verschieben Sie die Vorschau der Schaltfläche
„FWSchaltfläche“ per Drag&Drop auf der Leinwand nach
links. Verschieben Sie die Vorschau der Schaltfläche
„DWSchaltfläche“ per Drag&Drop auf der Leinwand nach
rechts.

Nun sollen Sie den Schaltflächen noch die benötigte
Funktionalität zuweisen.

Beginnen Sie mit der Fireworks-Schaltfläche „FW-
Schaltfläche“:
J Markieren Sie auf der Leinwand die Instanz der „FW-
Schaltfläche“. Wählen Sie im Menü Fenster die Option
Objekt, um den Objekt-Inspektor zu öffnen. Klicken Sie im
Objekt-Inspektor auf die Schaltfläche Verknüpfungs-

assistent. Daraufhin wird der Verknüpfungsassistent
geöffnet.

Klicken Sie auf die Registerkarte Verknüpfung, und
nehmen Sie folgende Einstellungen vor:
URL: FW.htm 
<alt>: Macromedia Fireworks 
Text für Statuszeile: Macromedia Fireworks

S Der Verknüpfungsassistent

Klicken Sie auf die Registerkarte Ziel, und nehmen Sie
folgende Einstellungen vor: 
Ziel: Inhalt
Klicken Sie auf die Registerkarte Dateiname, und neh-
men Sie folgende Einstellungen vor:
Auto-Name: deaktivieren
Dateiname: FWSchaltfläche

Klicken Sie auf die Schaltfläche OK, um den Verknüp-
fungsassistenten zu schließen.

Danach legen Sie die Einstellungen für die Dreamwea-
ver-Schaltfläche „DWSchaltfläche“ fest:
K Markieren Sie auf der Leinwand die Instanz der „DW-
Schaltfläche“. Klicken Sie im Objekt-Inspektor auf die
Schaltfläche Verknüpfungsassistent. Daraufhin wird
der Verknüpfungsassistent geöffnet. Klicken Sie auf die
Registerkarte Verknüpfung, und nehmen Sie folgende
Einstellungen vor:
URL: DW.htm 
<alt>: Macromedia Dreamweaver 
Text für Statuszeile: Macromedia Dreamweaver 
Klicken Sie auf die Registerkarte Ziel, und nehmen Sie
folgende Einstellungen vor:
Ziel: Inhalt
Klicken Sie auf die Registerkarte Dateiname und neh-
men Sie folgende Einstellungen vor:
Auto-Name: deaktivieren
Dateiname: DWSchaltfläche
Nun können Sie das Dokument exportieren.
L Wählen Sie im Menü Fenster die Option Optimie-

ren. Wählen Sie in der Dropdown-Liste Exportdatei-

format die Option GIF und in der Dropdown-Liste Pa-

lettenindex die Option WebSnap angepasst aus.

Wählen Sie in der Dropdown-Liste Farben den

Wert 128 aus.

M Wählen Sie im Menü Datei die Option Speichern,
um das Dokument zu speichern.
N Wählen Sie im Menü Datei die Option Exportieren.
Nehmen Sie im Dialogfeld Exportieren folgende Ein-
stellungen vor: 
Ordner: DW Site\FW_Integration\

FW_Bilder 
Basisname/Dateiname: Navigation.gif 
Segmente: Segmentobjekte verwenden 
Stil: Dreamweaver 3 
Standort: Benutzerdefiniert
Wählen Sie den Ordner „DW Site\HTML“ aus.
Dateiname: Topnavigation.htm 
Klicken Sie auf die Schaltfläche Speichern (Windows)
oder OK (Macintosh). Klicken Sie anschließend auf die
Schaltfläche Speichern (Windows) oder Exportieren

(Macintosh).
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Beenden Sie Fireworks, und öffnen Sie in Dreamweaver
das Dokument „Set.htm“. Das HTML-Dokument, das Sie
soeben in Fireworks erstellt haben, wird nun im obersten
Frame angezeigt.

Markieren Sie die Bilder der Schaltflächen. Im Eigen-
schaften-Inspektor werden der in Fireworks definierte Hy-
perlink, der <alt>-Text und das Ziel angezeigt. 

Die Verhaltensweisen von Fireworks werden von Dream-
weaver erkannt. In diesem Fall handelt es sich um die Ver-
haltensweisen Navigationsleiste und Text für Sta-

tuszeile angeben.

S Das Dialogfeld Exportieren

Sie können nun die Verhaltensweisen ändern oder wei-
tere Verhaltensweisen hinzufügen. Wenn Sie die Naviga-
tionsleiste ändern möchten, wählen Sie im Menü Än-

dern die Option Navigationsleiste.
O In dem von Fireworks exportierten HTML-Dokument
befindet sich Kommentar-Code, den Sie leicht entfernen
können. Stellen Sie sicher, dass sich der Cursor im oberen

Frame befindet. Wählen Sie im Menü Befehle die Option
HTML optimieren. Aktivieren Sie die Option HTML-

Kommentare, nicht Dreamweaver. Klicken Sie auf
die Schaltfläche OK.
P Lassen Sie sich eine Browservorschau anzeigen. Die
Rollover-Schaltflächen und die Navigation sollten nun
korrekt funktionieren.

19.5 Fireworks – HTML aktualisieren
In Fireworks steht Ihnen im Menü Datei die Option
HTML aktualisieren zur Verfügung. Diese Option kön-
nen Sie verwenden, um schnell und einfach den von Fire-
works generierten HTML-Quelltext, den Sie in ein HTML-
Dokument eingefügt haben, nach der Bearbeitung des
Fireworks-Dokuments zu aktualisieren.

Wenn Sie die Option HTML aktualisieren verwen-
den, müssen Sie Folgendes berücksichtigen:
U Die Option HTML aktualisieren funktioniert nicht bei
einem Bild mit einer Imagemap oder mit nur einem Roll-
over. Der Fireworks-HTML-Quelltext muss eine Tabelle
enthalten, d.h. in dem Fireworks-Dokument müssen Seg-
mente definiert sein.
U Sie dürfen in Dreamweaver nicht den Fireworks-Kom-
mentarcode entfernt haben. Wenn Sie im Menü Befehle

die Option HTML optimieren verwenden und dabei die
Option HTML-Kommentare, nicht Dreamweaver ak-
tivieren, wird jeglicher Fireworks-Kommentar entfernt, so
dass die Option HTML aktualisieren nicht mehr funk-
tioniert.
U Wenn sich mehrere Fireworks-Tabellen in einem
HTML-Dokument befinden, werden alle Tabellen bei Ver-
wendung der Option HTML aktualisieren aktualisiert.
Von daher sollten Sie die Option HTML aktualisieren

nur für HTML-Dokumente verwenden, die lediglich eine
von Fireworks generierte Tabelle enthalten.

Die Fireworks-Option HTML AKTUALISIEREN 
ändert den HTML-Quelltext. Wenn das betref-
fende HTML-Dokument nicht in Dreamweaver 

geöffnet ist, werden diese Änderungen unmittelbar 
übernommen und können nicht mehr rückgängig 
gemacht werden!
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HTML aktualisieren
In dieser Übung sollen Sie die Fireworks-Option HTML

aktualisieren verwenden.
In Fireworks:

A Öffnen Sie das Fireworks-Dokument „Aktualisieren-
HTML.png“ im Ordner „DW Site\FW_Integration\PNGs“.
Dieses Fireworks-Dokument ist bereits fertig gestellt, in-
klusive der Segmentobjekte und Verhaltensweisen.
B Wählen Sie im Menü Datei die Option Exportieren.
Nehmen Sie im Dialogfeld Exportieren folgende Ein-
stellungen vor: 
Ordner: DW Site\FW_Integration\

FW_Bilder 
Basisname/Dateiname: Aktualisieren 
Segmente: Segmentobjekte verwenden 
Stil: Dreamweaver3 
Standort: Gleicher Ordner 
Klicken Sie auf die Schaltfläche Speichern (Windows)
oder Exportieren (Macintosh).

In Dreamweaver:
C Öffnen Sie das Dokument „AktualisierenHTML.htm“
im Ordner „FW_Integration“.
D Platzieren Sie den Cursor unten auf die Webseite. Kli-
cken Sie in der Objektpalette auf das Objekt Fireworks-

HTML einfügen. Wählen Sie das HTML-Dokument „Ak-
tualisieren.htm“ im Ordner „FW_Integration\FW_Bilder“
aus. Klicken Sie auf die Schaltfläche OK.
E Lassen Sie sich eine Browservorschau anzeigen, und
überprüfen Sie, ob die Schaltflächen und das Rollover
des Macromedia-Logos korrekt funktionieren.
F Speichern Sie das Dokument.

Zurück zu Fireworks:
G Blenden Sie alle Segmentobjekte aus, indem Sie links
unten in der Werkzeugleiste auf die Symbolschaltfläche
Hotspots und Segmente ausblenden klicken.
H Markieren Sie unten im Bild alle drei Schaltflächen.
Wählen Sie im Menü Fenster die Option Objekt, um
den Objekt-Inspektor zu öffnen. Stellen Sie die Transpa-
renz der Schaltflächen auf „50%“ ein. Ändern Sie die Po-
sition der Fireworks- und Dreamweaver-Schaltflächen.

I Wählen Sie im Menü Datei die Option HTML aktua-

lisieren. Daraufhin wird das Dialogfeld HTML-Datei

wählen geöffnet. Wählen Sie das Dokument „Aktuali-
sierenHTML.htm“ im Ordner „DW Site\FW_Integration“
aus, und klicken Sie auf die Schaltfläche Öffnen. Dar-
aufhin wird das Dialogfeld Wählen Sie den Ordner

„Images“ geöffnet. Wählen Sie den Ordner „DW Site\
FW_Integration\FW_Bilder“ aus. Klicken Sie auf die
Schaltfläche Wählen Sie [Ordnername].
Lassen Sie alle vorhandenen Dokumente überschreiben.

In Dreamweaver:
J Öffnen Sie das Dokument „AktualisierenHTML.htm“.
Wenn Sie das Dokument nicht geschlossen haben, wird
ein Dialogfeld eingeblendet, in dem Sie gefragt werden,
ob Sie das geänderte HTML-Dokument erneut laden
möchten. Klicken Sie dann auf die Schaltfläche Ja.
K Auf der Webseite werden nun die geänderten Schalt-
flächen angezeigt.
L Lassen Sie sich eine Browservorschau anzeigen.

19.6 Fireworks – als Dreamweaver-
Bibliothekselement exportieren

Wenn Sie von Fireworks aus exportieren, können Sie ein
Dreamweaver-Bibliothekselement erstellen lassen. Die-
ses Dokument müssen Sie im Ordner „Library“ der Web-
site speichern, in der Sie das Element verwenden möch-
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ten. Das Bibliothekselement wird anschließend in der Bi-
bliothekspalette von Dreamweaver angezeigt, von wo
aus Sie es per Drag&Drop auf der Webseite einfügen
können.

Wenn Sie das Bibliothekselement in Dreamweaver
oder in Fireworks ändern, können Sie alle Webseiten, für
die das Bibliothekselement verwendet wird, auf einmal
aktualisieren lassen.

In Fireworks ein Dreamweaver-
Bibliothekselement erstellen

In dieser Übung sollen Sie einem Fireworks-Dokument
den letzten Schliff geben. Anschließend sollen Sie das
Dokument von Fireworks aus als Dreamweaver-Biblio-
thekselement exportieren.

Zuerst öffnen Sie das Dokument in Fireworks, um die
Internet-Funktionen zu definieren.
A Öffnen Sie in Fireworks das Dokument mit dem Na-
men „LBI.png“ im Ordner „FW_LBI“.
B Blenden Sie die bereits
definierten Segmentobjekte
aus, indem Sie links unten in
der Werkzeugleiste auf die Symbolschaltfläche Hot-

spots und Segmente ausblenden klicken.
Wählen Sie im Menü Fenster die Option Frames,

um das Bedienfeld Frames zu öffnen. Dieses Dokument
enthält zwei Frames. In Frame 2 werden die Rollover-Vari-
anten der Schaltflächen und das Macromedia-Logo ange-
zeigt. Außerdem wird in Frame 2 (rechts im Bild) der URL
von Macromedia angezeigt.
C Blenden Sie die be-
reits definierten Segment-
objekte ein, indem Sie
links unten in der Werkzeugleiste auf die Symbolschalt-
fläche Hotspots und Segmente einblenden klicken.

Dieses Dokument enthält fünf Segmentobjekte. Wäh-
len Sie im Menü Fenster die Option Verhaltenswei-

sen, um den Verhaltensweisen-Inspektor zu öffnen. Mar-
kieren Sie das Segmentobjekt des Macromedia-Logos. Im
Verhaltensweisen-Inspektor können Sie erkennen, dass
an dieses Segmentobjekt zwei Verhaltensweisen ange-

fügt sind: Einfaches Rollover und Bild austau-

schen. Doppelklicken Sie auf die Verhaltensweise Bild

austauschen. Hier wurde definiert, dass das Bild in dem
Segment mit dem Namen „MMURL“ durch das Bild in
Frame 2 ausgetauscht werden muss, sobald der Mauszei-
ger auf das Macromedia-Logo zeigt.

An alle übrigen Segmentobjekte wurde die Verhaltens-
weise Einfaches Rollover angefügt. Klicken Sie im
Dokumentenfenster von Fireworks auf die Registerkarte
Vorschau, um sich die Verhaltensweisen Einfaches

Rollover und Bild austauschen anzuschauen.
Nun müssen Sie die Hyperlinks für die Segmentob-

jekte definieren:
D Wählen Sie im Menü Fenster die Option Objekt, um
den Objekt-Inspektor zu öffnen.
E Markieren Sie das Segment des Macromedia-Logos,
und nehmen Sie im Objekt-Inspektor folgende Einstellun-
gen vor: 
URL: http://www.macromedia.com 
<alt>: Macromedia
F Markieren Sie das Segment der Fireworks-Schaltflä-
che, und nehmen Sie im Objekt-Inspektor folgende Ein-
stellungen vor: 
URL: ../HTML/FW.htm
<alt>: Macromedia Fireworks
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S Hyperlinks für Segmentobjekte definieren

G Markieren Sie das Segment der Dreamweaver-Schalt-
fläche, und nehmen Sie im Objekt-Inspektor folgende
Einstellungen vor: 
URL: ../HTML/DW.htm 
<alt>: Macromedia Dreamweaver
Das von Fireworks zu exportierende Bibliothekselement
soll im Ordner „Library“ der Website gespeichert werden. 
Sie müssen also in den URLs 
der Hyperlinks den korrekten 
Verzeichnispfad angeben: ../ eine Ebene höher
HTML: dort im Ordner mit dem

Namen „HTML“
DW.HTM: der Name des zu öffnenden 

HTML-Dokuments.
Nun können Sie das Dokument als Dreamweaver-Biblio-
thekselement exportieren.
H Wählen Sie im Menü Fenster die Option Optimie-

ren. Nehmen Sie im Bedienfeld Optimieren folgende
Einstellungen vor: 
Exportdateiformat: GIF 
Palettenindex: Websnap angepaßt 
Farben: 128
I Speichern Sie das Dokument.
J Wählen Sie im Menü Datei die Option Exportieren.
Nehmen Sie im Dialogfeld Exportieren folgende Ein-
stellungen vor: 
Ordner: DW Site\FW_LBI 
Basisname/Dateiname:LBI.gif 
Segmente: Segmentobjekte verwenden 
Stil: Dreamweaver 3 Library.lbi
Daraufhin wird ein Dialogfeld eingeblendet, in dem Sie
darauf hingewiesen werden, dass Sie den Ordner „Lib-
rary“ der Website angeben müssen. Klicken Sie auf die
Schaltfläche OK. Nehmen Sie anschließend im Dialogfeld

Site-Bibliotheksordner suchen folgende Einstel-
lungen vor:
Ordner: DW Site\Library 
Dateiname: FWLBI.lbi
Klicken Sie auf die Schaltfläche Speichern (Windows)
oder OK (Macintosh).

Daraufhin kehren Sie zum Dialogfeld Exportieren

zurück. Klicken Sie hier auf die Schaltfläche Speichern

(Windows) oder Exportieren (Macintosh).

S Ein Dreamweaver-Bibliothekselement von 
Fireworks aus exportieren

Das neue Bibliothekselement ist nun in Dreamweaver
verfügbar.
K Starten Sie Dreamweaver, und öffnen Sie ein neues
Dokument. Speichern Sie das Dokument.
L Wählen Sie im Menü Fenster die Option Biblio-

thek, um die Bibliothekspalette zu öffnen. Wählen Sie
das Bibliothekselement mit dem Namen „FWLBI“ aus,
und klicken Sie auf die Schaltfläche Einfügen.
M Lassen Sie sich eine Browservorschau anzeigen.
Überprüfen Sie, ob die Rollover-Funktionen und die Hy-
perlinks korrekt funktionieren.
N Speichern Sie das HTML-Dokument in Dreamweaver.

Eventuell können Sie nun in Fireworks noch einige Än-
derungen vornehmen.
O Öffnen Sie in Fireworks das Dokument „LBI.png“.
Nehmen Sie die gewünschten Änderungen vor. Speichern
Sie das Dokument, und exportieren Sie es mit denselben
Einstellungen wie bei Schritt 10.
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P Öffnen Sie Dreamweaver, und wählen Sie im Menü
Ändern die Option Bibliothek > Seiten aktualisie-

ren. 
Aktualisieren: Aktivieren Sie die Option 

Bibliothekslemente 
Suchen in: Dateien mit FWLBI 
Klicken Sie auf die Schaltfläche Starten. Daraufhin wer-
den alle Webseiten, die das Bibliothekselement verwen-
den, aktualisiert.
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20 Dreamweaver und Flash

Kurz gefasst:

Die Vorteile der Integration von Dreamweaver und Flash bestehen vor allem darin, dass Sie mit Flash eine interaktive
Navigation innerhalb der Website definieren und in Dreamweaver einen Flash-Film auf der Webseite einfügen sowie mit
Hilfe von Verhaltensweisen steuern können.
In diesem Kapitel wird die Integration von Flash und Dreamweaver behandelt.

20.1 Dreamweaver – einen Flash-
Film auf der Webseite einfügen

Sie haben in Flash einen Flash-Film exportiert und in ihn
Dreamweaver auf der Webseite eingefügt. 

Um einen Flash-Film auf einer Webseite einzufügen,
werden die Tags <object> und <embed> verwendet. Das Tag
<object> wird für den Internet Explorer (Windows) benö-
tigt, um den Flash-Film mit Hilfe des Flash-ActiveX-Steuer-
elements abspielen zu können. Das Tag <embed> wird für
Netscape (Macintosh und Windows) und den Internet Ex-
plorer (Macintosh) benötigt, um den Flash-Film mit Hilfe
des Flash-Plug-Ins abspielen zu können. Das Tag <embed>
wird von dem Tag <object> eingeschlossen.

W Einen Flash-Film mit Hilfe des 
Objekts PLUG-IN EINFÜGEN einfügen

Es gibt mehrere Möglichkeiten, um einen Flash-Film auf
einer Webseite einzufügen:
U Verwenden Sie in der Objektpalette das Objekt Plug-
In einfügen.

Mit dem Objekt Plug-In einfügen können Sie auf ei-
ner Webseite verschiedene Plug-In-Elemente einfügen,
d.h. Elemente, die von den Browsern mit Hilfe eines Plug-
Ins dargestellt werden können, wie beispielsweise ein
QuickTime-Film.

Wenn Sie dieses Objekt verwenden, um einen Flash-
Film auf der Webseite einzufügen, dann können Sie im Ei-
genschaften-Inspektor festlegen, wie der Flash-Film mit
Hilfe des Plug-Ins wiedergegeben werden soll.

Im Feld Tag wird dann standardmäßig das Tag Nur

Embed angezeigt. Das bedeutet, dass der Flash-Film mit
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Hilfe eines Plug-Ins abgespielt wird, was wiederum beim
Internet Explorer unter Windows zu Problemen mit dem
Flash-ActiveX-Steuerelement führen kann. Wählen Sie
deshalb im Feld Tag stets Object und Embed aus.
U Verwenden Sie in der Objektpalette das Objekt
Flash einfügen .

Das Objekt Flash einfügen können Sie verwenden,
um Flash-Filme auf einer Webseite einzufügen. Der Eigen-
schaften-Inspektor sieht in diesem Fall ungefähr genauso
aus wie beim Objekt Plug-In einfügen.

Im Feld Tag werden bereits die korrekten Tags wieder-
gegeben: Object und Embed.
U Öffnen Sie in Dreamweaver das von Flash generierte
HTML-Dokument.

In Flash verwenden Sie „Publish“, um den Flash-Film
zusammen mit einem HTML-Dokument zu exportieren.
Stellen Sie sicher, dass sich diese Dokumente im lokalen
Ordner befinden.

Im Kapitel 11 Testen, Optimieren und Exportieren im
Buchteil zu Flash wird ausführlich beschrieben, welche
Möglichkeiten Ihnen zur Verfügung stehen, um einen
Flash-Film in ein HTML-Dokument aufzunehmen.

Wenn Sie in Dreamweaver ein von Flash 3 oder Flash 4
mit einer Vorlage generiertes HTML-Dokument öffnen,
können Sie im Eigenschaften-Inspektor keine Eigenschaf-
ten für den Flash-Film einstellen! Und zwar deshalb nicht,
weil die Wiedergabe des Flash-Films in Browsern mit ei-
nem Plug-In mit Hilfe von JavaScript und nicht mit Hilfe
von „normalem“ HTML-Quelltext erfolgt. Wenn Sie den
Flash-Film im Dokumentenfenster markieren, wird im Ei-
genschaften-Inspektor nur das Tag Object angezeigt.
Wenn Sie dann im Feld Tag das Tag Object und Embed

auswählen, werden im Browserfenster von Netscape (Mac-
intosh und Windows) und Internet Explorer (Macintosh)
zwei Flash-Filme wiedergegeben.

20.2 Flash-Filme im 
Dokumentenfenster abspielen

Plug-In-Elemente und Flash-Filme können im Dokumen-
tenfenster von Dreamweaver abgespielt werden. Sie
brauchen sich dazu nicht eigens eine Browservorschau
anzeigen zu lassen.

S Einen Flash-Film mit Hilfe des Objekts FLASH 
EINFÜGEN einfügen

Wenn Sie beispielsweise einen Flash-Film auf der Web-
seite eingefügt und markiert haben, dann finden Sie im Ei-
genschaften-Inspektor eine Symbolschaltfläche in Form
eines grünen Pfeils vor, mit deren Hilfe Sie den Flash-Film
abspielen können. Um den Flash-Film zu stoppen, klicken
Sie nochmals auf diese Schaltfläche.

S Einen Flash-Film vom Eigenschaften-Inspektor aus 
abspielen und stoppen

Um sämtliche Plug-Ins der Webseite abspielen zu lassen,
können Sie auch im Menü Ansicht die Option Plug-Ins

> Alle wiedergeben wählen.

Um einen Flash-Film im Dokumentenfenster 
von Dreamweaver abspielen zu können, müs-
sen Sie das Flash-Plug-In oder ActiveX-Steuer-

element installiert haben.
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20.3 URL-Links in  
Shockwave Flash-Filmen

In Dreamweaver werden Ihnen die URL-Links angezeigt,
die Sie in einem Flash-Film mit Hilfe der Aktion Gehe zu

URL definiert haben.
Außerdem können Sie in Dreamweaver die URL-Links

eines Flash-Films überprüfen lassen, indem Sie im Menü
Datei die Option Links prüfen oder im Menü Site die
Option Hyperlinks auf gesamter Site prüfen wäh-
len. Wenn Sie den Namen eines HTML-Dokuments än-
dern, dann wird auch der entsprechende Link des Flash-
Player-Dokuments aktualisiert. 

Das hat den Vorteil, dass Sie nicht eigens Flash star-
ten müssen, um im Flash-Dokument (.fla) die Aktion
Gehe zu URL zu ändern und das Flash-Player-Dokument
erneut zu exportieren.

In der Site-Map-Übersicht können Sie sich die Links
eines Flash-Films anzeigen lassen, um sie dann eventuell
zu ändern:
A Wählen Sie im Menü Site die Option Site-Map, um
das Site-Fenster zu öffnen. 
B Wählen Sie im Menü Ansicht die Option Abhängige

Dateien anzeigen.
C Wählen Sie in der Site-Map das HTML-Dokument mit
dem Flash-Film aus, und klicken Sie auf das Pluszeichen.
D Wählen Sie in der Site-Map den Flash-Film aus, der
unter dem HTML-Dokument angezeigt wird, und klicken
Sie auch hier auf das Pluszeichen.
E Unter dem Flash-Film werden nun alle von Ihnen in
Flash definierten URL-Links angezeigt. Sämtliche fehler-
haften Links innerhalb der Website werden in roter Schrift
dargestellt.
F Wählen Sie einen Link aus, und klicken Sie mit der
rechten Maustaste (Windows) oder mit gedrückter
(Ctrl)-Taste (Macintosh) auf den Link. Wählen Sie im
Kontextmenü die Option Hyperlink ändern.

Mit der Option Hyperlink ändern werden die Links
zu einem bestimmten HTML-Dokument innerhalb der ge-
samten Website geändert. Das bedeutet, dass alle HTML-
Dokumente, die einen Link zu dem betreffenden Doku-
ment enthalten, aktualisiert werden, um zukünftig auf
das im Dialogfeld HTML-Datei auswählen angegebene
Dokument zu verweisen. Das ist jedoch nicht immer wün-
schenswert!

Einen Flash-Film auf der  
Webseite einfügen

In dieser Übung sollen Sie einen Flash-Film auf der Web-
seite einfügen. Außerdem sollen Sie den Flash-Film mit
Hilfe von Verhaltensweisen „steuern“.
A Öffnen Sie das Site-Fenster, und doppelklicken Sie
auf das Dokument „Flash.htm“ im Ordner „HTML“.

Fügen Sie den Flash-Film auf der Webseite ein:
B Platzieren Sie den Cursor unten im Dokumentenfens-
ter, und klicken Sie in der Objektpalette auf das Objekt
Flash einfügen. Wählen Sie das Flash-Player-Doku-
ment mit dem Namen „Banner.swf“ im Ordner „Flash“
aus. Öffnen Sie den Eigenschaften-Inspektor und klicken
Sie auf die Symbolschaltfläche Start (grüner Pfeil). Dar-
aufhin wird der Flash-Film im Dokumentenfenster abge-
spielt. Klicken Sie erneut auf die Symbolschaltfläche.
C Lassen Sie sich eine Browservorschau anzeigen.

Sie sollen nun dafür sorgen, dass der Flash-Film über
die beiden Schaltflächen dieser Webseite gesteuert wer-
den kann, wobei Sie die Verhaltensweise Shockwave

oder Flash-Film steuern verwenden sollen.
D Markieren Sie den Flash-Film auf der Webseite. Öff-
nen Sie den Eigenschaften-Inspektor, und deaktivieren
Sie die Option Auto-Wdg. Geben Sie dem Flash-Film den
Namen „DWBanner“.
E Markieren Sie das Bild mit dem nach rechts weisen-
den Pfeil. Öffnen Sie den Verhaltensweisen-Inspektor.
Klicken Sie auf die Symbolschaltfläche mit dem Pluszei-
chen, und wählen Sie im Popupmenü die Option Shock-

wave oder Flash-Film steuern. Nehmen Sie im
Dialogfeld Shockwave oder Flash-Film steuern fol-
gende Einstellungen vor: 
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Film: Film “DWBanner“ 
Aktion: Wiedergeben Stellen Sie sicher, dass für

diese Aktion das Ereignis (onClick) 
angezeigt wird.

F Klicken Sie auf die Symbolschaltfläche mit dem Plus-
zeichen und wählen Sie im Popupmenü die Option
Shockwave oder Flash-Film steuern. Nehmen Sie
im Dialogfeld Shockwave oder Flash-Film steuern

folgende Einstellungen vor: 
Film: Film “DWBanner“ 
Aktion: Zurückspulen Stellen Sie sicher, dass für

diese Aktion das Ereignis (onClick) 
angezeigt wird.

G Lassen Sie sich eine Browservorschau in Netscape
anzeigen. Der Flash-Film wird nicht automatisch abge-
spielt, sondern kann nun durch einen Klick auf die jewei-
lige Schaltfläche gestartet und zurückgespult werden.

Was geschieht, wenn der Flash-Player im Browser
nicht vorhanden ist?
H Das können Sie folgendermaßen simulieren:
U Schließen Sie Netscape.
U Öffnen Sie den Programmordner von Netscape.
U Öffnen Sie den Ordner „PlugIns“:

Windows:
Benennen Sie das Flash-PlugIn mit dem Namen 
„NPSWF32.dll“ um zu „NPSWF32.dl“.

Macintosh:
Verschieben Sie die Dokumente „Shockwave 
Flash NP-68K“ und „Shockwave Flash NP-PPC“ 

in einen anderen Ordner auf Ihrer Festplatte.

U Das PlugIn steht nun Netscape nicht mehr zur Verfü-
gung.

I Lassen Sie sich eine Browservorschau in Netscape
anzeigen. Anstelle des Flash-Films wird nun ein PlugIn-
Symbol angezeigt. Wenn Sie auf dieses Symbol klicken,
wird ein Dialogfeld eingeblendet, in dem Sie gefragt wer-
den, ob Sie das PlugIn von der Website von Macromedia
herunterladen möchten.

Nun sollen Sie in Dreamweaver ein HTML-Dokument
erstellen, mit dem kontrolliert werden soll, ob der Flash-
Player installiert ist: 
J Öffnen Sie das Site-Fenster, und doppelklicken Sie
auf das Dokument „FlashCheck.htm“ im Ordner „HTML“.
Dabei handelt es sich um eine Webseite ohne Inhalt.
K Klicken Sie im Tag-Selector links unten im Dokumen-
tenfenster auf das Tag <body>. Wählen Sie im Menü Fen-

ster die Option Verhaltensweisen, um den Verhal-
tensweisen-Inspektor zu öffnen. Klicken Sie auf die
Symbolschaltfläche mit dem Pluszeichen, und wählen Sie
im Popupmenü die Option Plug-In überprüfen. Neh-
men Sie im Dialogfeld Plug-In überprüfen folgende
Einstellungen vor: 
Plug-In: Auswählen: Flash 
Wenn gefunden, gehe zu URL:  Flash.htm 
Sonst gehe zu URL: FlashDownload.htm 
Deaktivieren Sie die Option Immer erste URL aufru-

fen, wenn Erkennung nicht möglich.

L Lassen Sie sich eine Browservorschau in Netscape
anzeigen. Wenn Sie die in Schritt 8 beschriebene Simula-
tion nicht rückgängig gemacht haben, wird auf der Web-
seite im Browserfenster die Schaltfläche Get Flash an-
gezeigt. Klicken Sie auf die Schaltfläche Get Flash.
Wenn Sie den Netscape Communicator verwenden, wird
das Flash-Plug-In mehr oder weniger automatisch von
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der Website von Macromedia heruntergeladen und in-
stalliert.
M Lassen Sie sich in jedem Fall eine Browservorschau
mit dem installierten Plug-In oder ActiveX-Steuerelement
anzeigen. Das Dokument „Flash.htm“ mit dem Shock-
wave Flash-Film wird nun im Browserfenster geöffnet.

Ein Flash-Film in einem Frame
In dieser Übung sollen Sie in Flash mehreren Naviga-
tionsschaltflächen Aktionen anfügen. Anschließend sol-
len Sie in Dreamweaver das HTML-Dokument mit dem
Flash-Film in einem Frame der Webseite öffnen.

Schauen Sie sich erst einmal das Frameset-Dokument
in Dreamweaver an.

Der Internet Explorer unterstützt unter Macin-
tosh keine JavaScript-Erkennung von PlugIns. 
Selbst wenn das Plug-In vorhanden sein sollte, 

wird die Erkennung stets negativ ausfallen. Wenn Sie die 
Option IMMER ERSTE URL AUFRUFEN, WENN ERKENNUNG NICHT 
MÖGLICH der Verhaltensweise PLUG-IN ÜBERPRÜFEN aktivie-
ren, wird im Internet Explorer unter Macintosh stets die 
erste URL-Adresse geöffnet.

A Öffnen Sie das Site-Fenster, und doppelklicken Sie
auf das Dokument mit dem Namen „FlashFrameset.htm“
im Ordner „HTML“. Wählen Sie im Menü Ansicht die Op-
tion Frame-Rahmen. Wählen Sie im Menü Fenster die
Option Frames, um den Frame-Inspektor zu öffnen.
B Überprüfen Sie mit Hilfe des Frame-Inspektors und
des Eigenschaften-Inspektors folgende Einstellungen:
U Das Frameset besteht aus zwei Frames mit den Na-
men „Topnav“ und „Inhalt“.
U Der Frame „Topnav“ soll eine Pixelhöhe von 120 Pi-
xeln erhalten. Das Dokument „FlashNavigation.htm“ soll
in diesem Frame geöffnet werden.
U Der Frame „Inhalt“ soll eine relative Höhe erhalten
und den restlichen Raum zugewiesen bekommen. Das
Dokument „FlashInhalt.htm“ soll in diesem Frame geöff-
net werden.

Nun sollen Sie Flash öffnen und den Schaltflächen des
Flash-Films mit dem Namen „FlashNavigation.fla“ Aktio-
nen anfügen.
C Öffnen Sie in Flash das Dokument mit dem Namen
„FlashNavigation.fla“ im Ordner „Flash“.
D Wählen Sie im Menü Steuerung die Option Film tes-

ten, um den Flash-Film zu exportieren und abzuspielen.
Alle vier Schaltflächen reagieren zwar auf den Mauszei-
ger, doch wurden ihnen noch keine Aktionen angefügt.
Schließen Sie das Fenster, um zur Arbeitsumgebung zu-
rückzukehren.
E Stellen Sie sicher, dass im Menü Steuerung die Op-
tion Schaltflächen aktivieren deaktiviert ist.
F Markieren Sie die Instanz der ersten Schaltfläche,
und wählen Sie im Menü Fenster die Option Aktionen.
Daraufhin wird das Bedienfeld Objektaktionen geöff-
net. Klicken Sie auf die Registerkarte Objektaktionen.
Klicken Sie anschließend auf die Symbolschaltfläche mit
dem Pluszeichen, und wählen Sie im Popupmenü Aktio-

nen die Aktion Load Movie aus. Nehmen Sie im Bedien-
feld folgende Einstellungen vor: 
URL: ../Flash/Cool.swf 
Position: Stufe 1
Diese Aktion sorgt dafür, dass der Shockwave Flash-Film
mit dem Namen „Cool.swf“ geladen und abgespielt wird.
Das Dokument „Cool.swf“ ist im Ordner „Flash“ unterge-
bracht, der sich in der Verzeichnisstruktur auf derselben
Ebene wie der Ordner „HTML“ befindet. Dieser Flash-Film
wird dann in ein HTML-Dokument im Ordner „HTML“ ein-
gefügt – von daher der URL.
G Markieren Sie die Instanz der zweiten Schaltfläche,
und wählen Sie im Menü Fenster die Option Aktionen.
Daraufhin wird das Bedienfeld Objektaktionen geöff-
net. Klicken Sie auf die Registerkarte Objektaktionen.
Klicken Sie anschließend auf die Symbolschaltfläche mit
dem Pluszeichen, und wählen Sie im Popupmenü Aktio-

nen die Aktion Load Movie aus. Im Feld Position muss
Stufe 1 eingetragen sein. Klicken Sie anschließend auf
die Symbolschaltfläche mit dem Pluszeichen, und wählen
Sie im Popupmenü Aktionen die Aktion GetURL aus.
Nehmen Sie im Bedienfeld folgende Einstellungen vor: 
URL: FW.htm 
Fenster: Inhalt
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H Markieren Sie die Instanz der dritten Schaltfläche,
und wählen Sie im Menü Fenster die Option Aktionen.
Daraufhin wird das Bedienfeld Objektaktionen geöff-
net. Klicken Sie auf die Registerkarte Objektaktionen.
Klicken Sie anschließend auf die Symbolschaltfläche mit
dem Pluszeichen, und wählen Sie im Popupmenü Aktio-

nen die Aktion Load Movie aus. Im Feld Position muss
Stufe 1 eingetragen sein. Klicken Sie anschließend auf
die Symbolschaltfläche mit dem Pluszeichen, und wählen
Sie im Popupmenü Aktionen die Aktion GetURL aus.
Nehmen Sie im Bedienfeld folgende Einstellungen vor: 
URL: DW.htm 
Fenster: Inhalt
I Markieren Sie die Instanz der vierten Schaltfläche,
und wählen Sie im Menü Fenster die Option Aktionen.
Daraufhin wird das Bedienfeld Objektaktionen geöff-
net. Klicken Sie auf die Registerkarte Objektaktionen.
Klicken Sie anschließend auf die Symbolschaltfläche mit
dem Pluszeichen, und wählen Sie im Popupmenü Aktio-

nen die Aktion Load Movie aus. Im Feld Position muss
Stufe 1 eingetragen sein. Klicken Sie anschließend auf
die Symbolschaltfläche mit dem Pluszeichen, und wählen
Sie im Popupmenü Aktionen die Aktion GetURL aus.
Nehmen Sie im Bedienfeld folgende Einstellungen vor:
URL: mailto:info@probesite.de
Nun können Sie den Flash-Film inklusive des HTML-Do-
kuments exportieren.
J Speichern Sie das Dokument.
K Wählen Sie im Menü Datei die Option Einstellun-

gen für Veröffentlichungen. Überprüfen Sie die fol-
genden Einstellungen: 
Registerkarte Formate: Flash (.swf )

HTML (.HTML)
Registerkarte HTML: vgl. Sie die Einstellungen der

folgenden Abbildung

Klicken Sie auf die Schaltfläche Veröffentlichen.
Kehren Sie anschließend zu Dreamweaver zurück.

L Wählen Sie im Menü Fenster die Option Dateien

der Site, um das Site-Fenster zu öffnen. Öffnen Sie den
Ordner „Flash“, und verschieben Sie das Dokument
„FlashNavigation.htm“ in den Ordner „HTML“. Lassen Sie
das vorhandene Dokument überschreiben, und klicken
Sie im Dialogfeld Dateien aktualisieren auf die
Schaltfläche Aktualisieren, um die Links aktualisieren
zu lassen.
M Öffnen Sie das Dokument „FlashFrameset.htm“ im
Ordner „HTML“.
N Im oberen Frame wird nun das von Flash generierte
HTML-Dokument mit dem Shockwave Flash-Film wieder-
gegeben.
O Lassen Sie sich eine Browservorschau anzeigen. Die
Navigationsschaltflächen des Shockwave Flash-Films
sollten nun korrekt funktionieren und die entsprechen-
den Webseiten im unteren Frame öffnen.
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21 Ihr ganz persönlicher Dreamweaver

Kurz gefasst:

Dreamweaver ist ein Programm, das Sie nach Ihren eigenen Vorstellungen einrichten können. So können Sie Dream-
weaver beispielsweise schnell und einfach neue Features hinzufügen oder nicht benötigte Funktionen entfernen.

In diesem Kapitel wird besprochen, wie Sie die Arbeitsumgebung von Dreamweaver individuell konfigurieren kön-
nen.

21.1 Voreinstellungen
Im Dialogfeld Voreinstellungen (Menü Bearbeiten >

Einstellungen) können Sie die Standardeinstellungen
von Dreamweaver individuell ändern. Viele der hier auf-
geführten Konfigurationseinstellungen wurden bereits
im Zusammenhang mit den entsprechenden Kapiteln zu
Dreamweaver behandelt.

In der Kategorie Allgemein können Sie beispiels-
weise angeben, ob beim Start von Dreamweaver das Site-
Fenster oder ein neues Dokumentenfenster geöffnet wer-
den soll.

Außerdem können Sie in der Kategorie Allgemein

angeben, welche Dateierweiterung den Dateinamen der
HTML-Dokumente automatisch hinzugefügt werden soll.

In der Kategorie Schwebende Fenster können Sie
festlegen, welche Paletten und Inspektoren im Vorder-
grund des Dokumentenfensters angezeigt werden sollen.
Wenn Sie das Kontrollkästchen einer Option deaktivieren,
wird die entsprechende Palette bzw. der entsprechende
Inspektor vom Dokumentenfenster verdeckt. Außerdem
können Sie hier angeben, welche Schaltflächen im Laun-
cher und im Mini-Launcher angezeigt werden sollen.

21.2 Der „Configuration“-Ordner
Dreamweaver unterstützt das Document Object Model
(DOM). Die meisten Funktionen von Dreamweaver wer-
den in externen Dokumenten beschrieben, so dass Sie
das Programm anpassen, erweitern oder verschlanken
können.

Im Dreamweaver-Programmordner „Configuration“
finden Sie alle externen Dokumente, in denen die Dream-
weaver-Funktionen definiert werden. Zumeist handelt es
sich dabei um „normale“ HTML- oder Textdokumente.

In diesem Ordner können Sie Dokumente hinzufügen,
löschen oder ändern.

S Die Kategorie SCHWEBENDE FENSTER
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S Der Ordner „Configuration“ im 
Dreamweaver-Programmordner

Von der Website von Macromedia können Sie Doku-
mente und Beispiele herunterladen, in denen Ihnen er-
läutert wird, wie Sie die Funktionalität von Dreamweaver
durch HTML-, XML-, JavaScript- und C-Programmierung
erweitern können. Voraussetzung ist dabei natürlich,
dass Sie sehr gut mit JavaScript und HTML vertraut sind.

Außerdem finden Sie auch auf diversen anderen Web-
sites Vorlagen und Beispiele zu den Funktionen von
Dreamweaver, die Sie herunterladen und installieren kön-
nen. Auf der CD finden Sie im Ordner „Tech Links“ ein
HTML-Dokument mit den entsprechenden Links zu den in-
teressantesten Websites.

Objekte

Im Dreamweaver-Programmordner „Configuration\Ob-
jects“ finden Sie alle Dokumente, die sich auf die Objekt-
palette und die Optionen im Menü Einfügen beziehen.

f Die Kategorien der Objektpalette
Die Unterordner des Ordners „Objects“ entsprechen den
Kategorien der Objektpalette: Allgemein (Common),
Formulare (Forms), Frames, Head, Unsichtbare

Elemente (Invisibles) und Zeichen (Characters). Sie
können die Ordner umbenennen oder zusätzliche Ordner
anlegen, um für die Objektpalette neue Kategorien zu de-
finieren.

f Die Objekte
In den Ordnern finden Sie die Objekte, die in der Objekt-
palette angezeigt werden. Ein Objekt der Objektpalette
wird jeweils durch zwei oder drei Dokumente definiert. 

Alle Dokumente tragen denselben Namen, haben al-
lerdings unterschiedliche Dateierweiterungen:
U Ein GIF-Dokument mit einem 18x18-Pixel-Symbol, das
in der Objektpalette angezeigt wird. Dateierweiterung:
„.gif“.
U Ein HTML-Dokument mit dem Code für das Dialog-
feld, das eingeblendet wird, wenn Sie das Objekt verwen-
den, sowie mit dem Code, der der Webseite hinzugefügt
wird, wenn Sie das Objekt auf der Webseite einfügen.
Darüber hinaus enthält das Dokument den Code, mit
dem ein JavaScript-Dokument aufgerufen wird. Dateier-
weiterung: „.htm“.
U Ein JavaScript-Dokument mit dem JavaScript-Code,
der bei der Auswahl des Objekts ausgeführt wird. Datei-
erweiterung: „.js“.

Sie können neue Objekte aus dem Internet herunter-
laden oder selbst welche erstellen. Kopieren Sie dann das
GIF-, das HTML- und eventuell auch das JavaScript-Doku-
ment in einen Ordner des Ordners „Objects“.

Damit die neuen Objekte in der Objektpalette ange-
zeigt werden, muss Dreamweaver neu gestartet werden.
Wenn Sie in der Objektpalette mit gedrückter (Strg)-
(Windows) oder (Ö)-Taste (Macintosh) auf das Popup-
menü der Kategorien klicken, können Sie die Option Er-

weiterungen neu laden wählen. In diesem Fall brau-
chen Sie Dreamweaver nicht zu beenden und neu zu star-
ten.

S Die Option ERWEITERUNGEN NEU LADEN 
im Popupmenü der Objektpalette
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Menüstruktur

Im Dreamweaver-Programmordner „Configuration\Me-
nus“ finden Sie das Dokument „menus.xml“, in dem die
Menüstruktur von Dreamweaver inklusive der Tasten-
kombinationen beschrieben wird. 

Bei dem Dokument „menus.bak“ handelt es sich um
eine Kopie des Dokuments „menus.xml“. Mit Hilfe dieses
Dokuments können Sie die originale Menüstruktur wie-
derherstellen.

HTML-Stile

Im Dreamweaver-Programmordner „Configuration“ fin-
den Sie das Dokument „defaultStyles.xml“. Dieses Doku-
ment enthält eine Beschreibung der standardmäßig vor-
definierten HTML-Stile, die in der HTML-Stile-Palette wie-
dergegeben werden.

Sie können dieses Dokument bearbeiten, um stan-
dardmäßige HTML-Stile zu ändern, zu entfernen oder hin-
zuzufügen. Wenn Sie dieses Dokument löschen, werden
in der HTML-Stile-Palette keine standardmäßigen HTML-
Stile, sondern nur die beiden „Clear“-Stile Auswahl-

Stil entfernen und Absatz-Stil entfernen wieder-
gegeben.

Behaviors 

Im Dreamweaver-Programmordner „Configuration\Beha-
viors“ finden Sie alle Dokumente der in Dreamweaver
verfügbaren Verhaltensweisen. Eine Verhaltensweise be-
steht aus einer Aktion (Action) und einem Ereignis
(Event). In diesem Ordner finden Sie auch die Ordner
„Actions“ und „Events“.

f Actions:
Im Ordner „Actions“ finden Sie alle in Dreamweaver ver-
fügbaren Aktionen. Eine Aktion wird zumeist in einem
HTML-Dokument (.htm) und einem JavaScript-Dokument
(.js) definiert. Beide Dokumente tragen denselben Na-
men, haben allerdings unterschiedliche Dateierweiterun-
gen. Wenn Sie Aktionen aus dem Internet herunterladen,
müssen Sie diese im Ordner „Actions“ speichern.

Sie können in diesem Ordner auch neue Ordner anle-
gen. Diese Ordner werden dann im Aktionen-Popupmenü

des Verhaltensweisen-Inspektors als Kategorien mit ei-
nem Untermenü angezeigt.

f Events:
Im Ordner „Events“ finden Sie alle einer Aktion zuweisba-
ren Ereignisse. Dabei handelt es sich um HTML-Doku-
mente, deren Dateinamen mit den Optionen in der Drop-
down-Liste Ereignisse für des Verhaltensweisen-In-
spektors übereinstimmen.

Diese HTML-Dokumente dürfen Sie jedoch nicht än-
dern. Allerdings dürfen Sie das Standard-Ereignis ändern,
das angezeigt wird, wenn Sie eine Aktion für ein bestimm-
tes Tag auswählen. In diesem Fall geben Sie in den HTML-
Quelltext der Dokumente ein Sternchen (*) bei dem ge-
wünschten Standard-Ereignis ein.

Commands 

Im Dreamweaver-Programmordner „Configuration\Com-
mands“ finden Sie alle Dokumente, die Optionen des Me-
nüs Befehle definieren.

Ein Befehl wird zumeist in einem HTML- (.htm) und ei-
nem JavaScript-Dokument (.js) definiert. Beide Doku-
mente tragen denselben Namen, haben allerdings unter-
schiedliche Dateierweiterungen.

Wenn Sie aus dem Internet neue Befehle herunterla-
den, müssen diese im Ordner „Commands“ speichern.

Sie können das Dokument mit dem 
Namen „tableFormats.js“ ändern, um dem 
Dialogfeld TABELLE FORMATIEREN (Menü BEFEHLE > 

TABELLE FORMATIEREN) eigene Tabellenformatierungen 
hinzuzufügen.

Browser überprüfen

Wenn Sie in Dreamweaver im Menü Datei die Option
Ziel-Browser überprüfen wählen, wird der HTML-
Quelltext überprüft und mit den Informationen der Doku-
mente des Dreamweaver-Programmordners „Configura-
tion\BrowserProfiles“ verglichen.

In diesem Ordner befinden sich mehrere Textdoku-
mente, in denen für die jeweilige Browserversion be-
schrieben wird, welche Tags und Attribute unterstützt
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werden. Weiterhin werden dort Warnhinweise, Fehlermel-
dungen und Vorschläge für zu ersetzende Tags beschrie-
ben.

Diese Dokumente können Sie ändern, neu erstellen
oder durch neuere Browser-Profile ersetzen.

HTML-Formatierung

Im Dreamweaver-Programmordner „Configuration“ be-
findet sich ein Dokument mit dem Namen „SourceFor-
mat.txt“. Der von Dreamweaver generierte HTML-Quell-
text wird entsprechend den Informationen dieses Doku-
ments formatiert. Das Dokument enthält sowohl die For-
matierung der einzelnen Tags als auch die allgemeine
Formatierung des HTML-Quelltexts, den Sie in Dream-
weaver in der Kategorie HTML-Format des Dialogfelds
Voreinstellungen (Menü Bearbeiten > Einstellun-

gen) einstellen können.
Dieses Dokument können Sie manuell ändern. 

Default.HTM

Im Dreamweaver-Programmordner „Configuration\Temp-
lates“ finden Sie das Dokument „Default.htm“, das in
Dreamweaver die Grundlage für jedes neu zu öffnende
Dokument darstellt. Sie können dieses Dokument än-
dern, so dass alle neuen Dokumente bereits mit einer be-
stimmten Formatierung und in einem bestimmten Layout
geöffnet werden. Diese Methode können Sie als Alterna-
tive zur Arbeit mit Vorlagen verwenden.

Eigenschaften-Inspektor

Der Eigenschaften-Inspektor ist das wichtigste Werkzeug
von Dreamweaver. Den Eigenschaften-Inspektor verwen-
den Sie, um die Attribute der Tags zu definieren und um
externe Programme zu starten.

Im Dreamweaver-Programmordner „Configuration\In-
spectors“ finden Sie die Dokumente von Eigenschaften-
Inspektoren, die nicht standardmäßig in Dreamweaver
vorhanden sind. Diesem Ordner können Sie weitere Ei-
genschaften-Inspektoren für eigene Tags hinzufügen.

Der Objektpalette ein selbst  
erstelltes Objekt hinzufügen

In dieser Übung sollen Sie ein neues Objekt erstellen und
es anschließend der Objektpalette hinzufügen. 

Wenn Sie dann in der Objektpalette auf das neue Ob-
jekt klicken, wird eine Tabelle mit einer speziellen Forma-
tierung auf der Webseite eingefügt.

Zuerst müssen Sie im Dokumentenfenster die Tabelle
definieren:
A Wählen Sie im Menü Datei die Option Neues Fen-

ster, um ein neues Dokument zu öffnen.
B Klicken Sie in der Objektpalette auf das Objekt Ta-

belle einfügen. Erstellen Sie eine Tabelle mit den fol-
genden Einstellungen: 
Zeilen: 4 
Spalten: 2 
Breite: 600 Pixel 
Rahmen: 0 
Zellauffüllung: 0 
Zellraum: 0
C Setzen Sie den Cursor in Zeile 1 – Spalte 1. 
Geben Sie ein: Produktbezeichnung 
Setzen Sie den Cursor in Zeile 1 – Spalte 2. 
Geben Sie ein: Produktbeschreibung
D Markieren Sie die erste Zeile der Tabelle und nehmen
Sie im Eigenschaften-Inspektor folgende Einstellungen
vor:
Schriftartkombination: Arial, Helvetica, sans serif
Ausrichtung: Klicken Sie auf die Symbol-

schaltfläche Zentrieren. 
Stil: Klicken Sie auf die Symbol-

schaltfläche Fett. 
Hintergrundfarbe: Wählen Sie in der Farbpalette

HgF einen roten Farbton aus.

Wenn Sie mit diesen Möglichkeiten 
experimentieren möchten, sollten Sie 
erst eine Sicherungskopie des originalen 

Dokuments erstellen.
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Bevor Sie diese HTML-Dokumente öffnen, 
sollten Sie sämtliche HTML-Rewriting-Optio-
nen von Dreamweaver deaktivieren! Da Sie die 

Änderungen innerhalb des Codes vornehmen müssen, 
sollten Sie die Dokumente in einem 
ASCII-Texteditor öffnen.

Nun sollen Sie die Tags <HTML>, <head> und <body> entfer-
nen.
E Wählen Sie im Menü Fenster die Option HTML-

Quelle, um den HTML-Inspektor zu öffnen.
F Markieren Sie oben im HTML-Inspektor sämtlichen
HTML-Quelltext bis zum Tag <table>. Entfernen Sie den
markierten Quelltext.

G Markieren Sie im HTML-Inspektor die beiden letzten
Zeilen, d.h. die Zeilen mit den Tags </body> und </HTML>.
Entfernen Sie auch diesen Quelltext.

Speichern Sie nun das Dokument im Dreamweaver-
Programmordner „Configuration\Objects\Common“:
H Wählen Sie im Menü Datei die Option Speichern.
Speichern Sie das Dokument unter dem Namen „Meine
eigene Tabelle.htm“ im Dreamweaver-Programmordner
„Configuration\Objects\Common“.
I Schließen Sie das Dokumentenfenster.

Danach müssen Sie dafür sorgen, dass das neue Ob-
jekt in der Objektpalette verfügbar ist:
J Beenden Sie Dreamweaver, und nehmen Sie einen
Neustart vor. Alternative: Klicken Sie in der Objektpalette
mit gedrückter (Strg)- (Windows) oder (Ö)-Taste (Mac-
intosh) auf das Popupmenü der Kategorien. Wählen Sie
die Option Erweiterungen neu laden.

Daraufhin wird das neue Objekt am Ende der
Objektpalette angezeigt. Das Objekt wird in Form einer

mit einem Fragezeichen versehenen Dose dargestellt, da
sich kein 18x18 Pixel großes GIF-Dokument mit dem Na-
men „Meine eigene Tabelle.gif“ im Dreamweaver-Pro-
grammordner „Configuration\Objects\Common“ befin-
det. Sie können dieses Dokument eventuell in Fireworks
erstellen.

Wenn Sie mit dem Mauszeiger auf das neue Objekt
zeigen, wird der Name des HTML-Dokuments als Quick-
Info „Meine eigene Tabelle“ angezeigt.

Öffnen Sie das Menü Einfügen. Auch hier wird das
neue Objekt am Ende des Menüs unter dem Namen
„Meine eigene Tabelle“ angezeigt.

S Das selbst erstellte Objekt in der Objektpalette und 
im Menü EINFÜGEN
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K Öffnen Sie ein neues Dokument.
L Klicken Sie in der Objektpalette auf das neue Objekt.
Daraufhin wird die von Ihnen definierte Tabelle auf der
Webseite eingefügt.

Voilà!
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22 Tipps & Tricks

Kurz gefasst:

Zum Ende des Dreamweaver-Teils finden Sie hier noch einige Tipps und Tricks. Außerdem werden in diesem Kapitel
noch einige Probleme angesprochen, wobei versucht werden soll, diese nach Möglichkeit zu lösen.

22.1 Allgemeines
U Wenn Sie ein HTML-Dokument mit stammrelativen
Links vom Windows Explorer oder Macintosh Finder aus
im Browser öffnen, funktionieren die stammrelativen
nicht! Damit die Links der Website auf lokaler Ebene
funktionieren, sollten Sie dokumentrelative Links ver-
wenden.
U Bei LCK-Dateien handelt es sich um Textdokumente,
die von Dreamweaver verwendet werden, wenn Sie die
Option Ein-/Auschecken aktiviert haben. Diese Doku-
mente begegnen Ihnen sowohl auf Ihrer Festplatte als
auch auf dem Webserver.
U Macintosh: Wenn Sie beim Start von Dreamweaver
eine Modem-Verbindung mit dem Webserver herstellen
wollen, müssen Sie in den PPP-Einstellungen alle auto-
matischen Verbindungsoptionen deaktivieren (bei Mac-
intosh OS 8.6: Remote Access > Options > Proto-

col).

22.2 Allgemeine Tipps
A Um den Cursor in der nächsten Zeile (<br>) zu positio-
nieren, ohne einen neuen Absatz einzufügen, können Sie
die Tastenkombination (ª)+(Œ_) verwenden.
B Mit Hilfe der Tastenkombination (Strg)+(ª)+
(Leertaste) (Windows) oder (Ü)+(ª)+(Leertaste)
(Macintosh) können Sie zusätzliche Leerzeichen zwi-
schen den Zeichen einfügen.

U Um dafür zu sorgen, dass der Microsoft Internet Ex-
plorer 4.0 und höher Text als Tooltipp anzeigt, können Sie
das Attribut title verwenden. Das Attribut title hat im
Internet Explorer 4.0 und höher Vorrang vor dem Attribut
alt. Dazu müssen Sie das Attribut title im HTML-Inspek-
tor manuell einfügen. 

<A href=”#” TITLE=”Dieser Text verfügt über einen 
Tooltip in IE>=4!”>hulp</A> Beispiel für ein Bild: 
<IMG src=”../Images/dreamkl.gif” width=”231" 
height=”203" alt=”Dreamweaver Bild” name=”Dream-
weaver” TITLE=”Dieses Bild verfügt über einen 
Tooltip in IE >= 4!”>

U Verschieben Sie eine Markierung per Drag&Drop und
gleichzeitig gedrückter (Strg)- (Windows) oder (Ö)-
Taste (Macintosh), um diese zu kopieren. Diese Methode
funktioniert allerdings nicht bei Ebenen.

22.3 Leistungsfähigkeit
U Wenn Sie den HTML-Inspektor geöffnet haben, wirkt
sich dies negativ auf die Leistungsfähigkeit von Dream-
weaver aus.
U Sie können die Leistungsfähigkeit von Dreamweaver
verbessern, indem Sie möglichst wenige Schriften auf Ih-
rem Betriebssystem aktivieren.
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22.4 Probleme mit Bildern, wenn 
Dreamweaver auf einem 
Macintosh eingesetzt wird

Wenn Sie auf einer Webseite Bilder einfügen, werden
diese im Dokumentenfenster als „Broken Image“-Sym-
bole angezeigt. Wenn Sie sich eine Browservorschau an-
zeigen lassen, werden die Bilder zwar korrekt, allerdings
im gleichen Format wie die „Broken Image“-Symbole an-
gezeigt. Hier können verschiedene Faktoren eine Rolle
spielen:
U Sie verwenden GIF-Dokumente ohne die korrekten
„Type“- und „Creator“-Informationen. Diese Informatio-
nen benötigt das Macintosh-Betriebssystem, um die Do-
kumentart und das zuständige Programm zu identifizie-
ren.
U Um dieses Problem zu lösen, verwendet Dreamwea-
ver QuickTime 3 oder höher. QuickTime „interpretiert“
dann die Dateierweiterung „.GIF“ als „Dies ist ein GIF-
Bild“.
U QuickTime interpretiert das korrekt, wenn in der Ka-
tegorie QuickTime Exchange des QuickTime-Dialog-
felds Settings die Option Enable QuickTime aktiviert
ist.
U Die GIF-Dokumente müssen dann jedoch die Dateier-
weiterung „.GIF“ haben, d.h. ein GIF-Dokument muss
dann „logo.gif“ und nicht „logo“ heißen. 

22.5 Tabellen
U Sie wollen eine Tabelle mit einer festen Breite erstel-
len, wobei alle Spalten gleich breit sind. Erstellen Sie
eine neue Tabelle mit beispielsweise vier Spalten und ei-
ner festen Breite (z.B. 600 Pixel). Markieren Sie im Doku-
mentenfenster alle Tabellenzellen, und geben Sie im Ei-
genschaften-Inspektor bei Breite (B) den Wert 25% ein.
Dabei müssen Sie das Prozentzeichen selbst eingeben!
U Wenn Sie für die Textformatierung von Tabellen die
Einstellungen der Dropdown-Liste Format verwenden
(beispielsweise Überschrift 1 und Überschrift 2),
dann werden die Tabellenzellen bei einer Browservor-
schau höher dargestellt. Das hängt damit zusammen,
dass sich die Einstellungen bei Format stets auf die Ab-
satzformatierung beziehen, d.h. es wird ein Absatz mit
zusätzlichem Leerraum zwischen den Zeilen erzeugt. Lö-

sung: Wählen Sie in der Dropdown-Liste Format die Op-
tion Keine aus, und formatieren Sie den Text dann im Ei-
genschaften-Inspektor wie gewohnt.
U Die Hintergrundfarbe von Tabellenzellen ohne Inhalt
wird in Netscape nicht angezeigt. Lösung: Fügen Sie ein
geschütztes Leerzeichen (&nbsp;) in die Zellen ein. Set-
zen Sie dazu den Cursor in die entsprechende Zelle, und
verwenden Sie die Tastenkombination (Strg)+(ª)+
(Leertaste) (Windows) oder (Ü)+(ª)+(Leertaste)
(Macintosh). Alternativ dazu können Sie auch alle leeren
Tabellenzellen markieren und anschließend auf die
(Entf)- oder (Œ_)-Taste drücken, um die Zellen zu
„leeren“. Wenn Sie eine neue Tabelle erstellen oder den
Inhalt einer Zelle löschen, fügt Dreamweaver standard-
mäßig ein geschütztes Leerzeichen in das Tag <td> ein.
Wenn Sie jedoch formatierten Text in einer Zelle markie-
ren und anschließend auf die Leer-Taste drücken, ist die
Zelle zwar „leer“, doch wird damit kein geschütztes Leer-
zeichen in das Tag <td> eingefügt.
U Zellen mit dem Attribut valign=”baseline” führen
dazu, dass die Tabelle im Internet Explorer 4.x (Macin-
tosh) nicht korrekt wiedergegeben wird. Lösung: Wählen
Sie im Feld Vert. des Eigenschaften-Inspektors die Op-
tion Unten, um dieses Problem zu vermeiden.

22.6 Vorlagen
U Es ist nicht möglich, innerhalb eines editierbaren Be-
reichs einer Vorlage eine Ebene mit Hilfe des Objekts
Ebene zeichnen (Objektpalette, Kategorie Allgemein)
zu erstellen. Lösung: Wählen Sie im Menü Einfügen die
Option Ebene, um eine Ebene innerhalb eines editierba-
ren Bereichs einer Webseite zu erstellen, die auf einer
Vorlage basiert.
U Wenn Sie eine Vorlage im Dokumentenfenster geöff-
net haben, sind im Menü Ändern die Option Layout-

Modus und im Menü Datei die Option Konvertieren

nicht verfügbar. Sie können dann also keine Ebenen in
Tabellen und keine Tabellen in Ebenen umwandeln. Lö-
sung: Öffnen Sie ein neues Dokument, arbeiten Sie mit
Ebenen und Tabellen, und konvertieren Sie sie. Wählen
Sie anschließend im Menü Datei die Option Als Vor-

lage speichern, und definieren Sie die dann editierba-
ren Bereiche. Im Fall einer vorhandenen Vorlage können
Sie auch folgende Methode durchführen:
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A Kopieren Sie sicherheitshalber im Explorer oder Fin-
der das originale Vorlagen-Dokument.
B Wählen Sie im Menü Datei die Option Neu von Vor-

lage. Speichern Sie das Dokument. Wählen Sie im Menü
Ändern die Option Vorlagen > Von Vorlage lösen.
Arbeiten Sie mit Ebenen und Tabellen und konvertieren
Sie sie.
C Wählen Sie im Menü Datei die Option Als Vorlage

speichern. Definieren Sie die editierbaren Bereiche mit
exakt denselben Namen wie in der originalen Vorlage.
Speichern Sie das Vorlagen-Dokument.
D Wählen Sie im Menü Fenster die Option Dateien

der Site, um das Site-Fenster zu öffnen. Öffnen Sie den
Ordner „Templates“ und löschen Sie das originale Vorla-
gen-Dokument. Benennen Sie das neue Vorlagen-Doku-
ment um, und geben Sie diesem exakt denselben Namen
wie dem originalen Vorlagen-Dokument.
U Wenn Sie eine Webseite öffnen, die auf einer Vorlage
basiert, führt die Verwendung der Symbolschaltfläche Un-

geordnete Liste des Eigenschaften-Inspektors nicht zu
dem gewünschten Ergebnis. Lösung: Gestalten Sie das
Layout mit Hilfe von Tabellen, transparenten GIF-Bildern,
Ebenen oder Ausrichtungseinstellungen.

22.7 Verhaltensweisen
U Wenn Sie einem Formular einen Namen gegeben ha-
ben oder das Attribut Name leer ist, funktioniert die Verhal-
tensweise Bild austauschen bei Bildern im Formular
nicht korrekt. Sie müssen dann das Attribut Name entfer-
nen. Markieren Sie das Formular im Dokumentenfenster.
Klicken Sie eventuell im Tag-Selector des Dokumenten-
fensters auf das Tag <form>. Öffnen Sie den HTML-Inspek-
tor, und entfernen Sie den folgenden Quelltext:
NAME=”xxxx”
U Alle Elemente, denen Sie Verhaltensweisen anfügen
möchten, müssen einen Namen erhalten. Im Eigenschaf-
ten-Inspektor können Sie einem Element einen Namen
geben. Verwenden Sie dabei keine Leerzeichen, keine In-
terpunktion und keine Sonderzeichen. Stellen Sie weiter-
hin sicher, dass die Namen nicht mit einer Ziffer begin-
nen. Außerdem muss jedes Element auf der Webseite
einen eindeutigen Namen erhalten. Wenn Sie sich nicht
an diese Regeln halten, laufen Sie Gefahr, dass im Brow-
ser diverse Fehlermeldungen angezeigt werden.

U Wenn Sie einem Element einen Namen gegeben und
eine Verhaltensweise (z.B. Bild austauschen) ange-
fügt haben, dürfen Sie den Namen nicht ohne weiteres
ändern. In diesem Fall müssen Sie die Verhaltensweise
manuell ändern. Das gilt auch für die Namen von Ebenen
und Frames, in denen sich das Element befindet.
U Wenn Sie Elemente, denen Sie Verhaltensweisen an-
gefügt haben, kopieren und auf derselben Webseite ein-
fügen, dann müssen Sie dem kopierten Element einen
neuen, eindeutigen Namen geben. Anschließend müssen
Sie im Verhaltensweisen-Inspektor die Einstellungen der
Verhaltensweise ändern.
U Um Internet Explorer 3.x-Browser mit Hilfe der Aktion
Browser überprüfen identifizieren zu lassen, müs-
sen Sie erst Internet Explorer 4.x deinstallieren und da-
nach Internet Explorer 3.x installieren. Wenn Internet Ex-
plorer 4.x installiert ist, kann Internet Explorer 3.x keine
JavaScript-Ereignisse erkennen.
U Wenn Sie HTML-Dokumente mit Verhaltensweisen in
einen anderen Ordner innerhalb der Website verschieben
möchten, sollten Sie das betreffende Dokument erst öff-
nen und im Menü Datei die Option Speichern unter

wählen. Speichern Sie das Dokument in einem neuen
Ordner, und löschen Sie anschließend im Site-Fenster
das „alte“ Dokument.
U Wenn Sie zum Beispiel eine Verhaltensweise an ein
Bild anfügen und keinen „echten“ Link definieren, wird
automatisch ein Nowhere-Link (#) erstellt. Ein Nowhere-
Link führt in Netscape dazu, dass bei einem Klick auf das
betreffende Bild der obere Teil der Webseite im Browser-
fenster angezeigt wird. Lösung: Fügen Sie an derselben
Stelle wie das Objekt mit der angefügten Verhaltens-
weise einen benannten Anker ein (beispielsweise mit
dem Namen 1) und ersetzen Sie den Link des betreffen-
den Objekts durch einen Link zu dem Anker (beispiels-
weise #1). Alternativ dazu können Sie auch den HTML-In-
spektor öffnen und dem Tag <a href> das Attribut
onClick=”return false” hinzufügen.

<a href=”#” onClick=”return false” onMouse-
Out=”MM_swapImgRestore()” onMouseO-
ver=”MM_swapImage(‘Produkt’,’’,’../Bilder/
Firew.gif’,1)”>
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Diese Möglichkeit ist auch als Befehl unter dem Namen
„Disable Fake Links“ im Internet zu finden.

22.8 Die Verhaltensweise  
„Audio abspielen“

Nicht in allen Browsern können Sie mit Hilfe von Java-
Script Audio-Dateien abspielen. 

Sie können in solch einem Fall die Audio-Möglichkei-
ten eines Flash-Films verwenden. Der einzige Nachteil be-
steht darin, dass der Flash-Player installiert sein muss. 

Wie sieht das nun bei den verschiedenen Browsern
aus?

Netscape

Ab Version 3.0 verwendet Netscape LiveConnect, wo-
durch JavaScript und Netscape-Plug-Ins miteinander
kommunizieren können. Allerdings sind nicht alle Plug-
Ins mit LiveConnect kompatibel.

Standardmäßig werden Audio-Dateien in Netscape
mit dem LiveAudio-Plug-In abgespielt. Sowohl LiveAudio,
Beatnik, RealPlayer und QuickTime 4.1 als auch Flash
Plug-Ins sind mit JavaScript kompatibel. Die JavaScript-
Befehle sehen allerdings für die jeweiligen Plug-Ins unter-
schiedlich aus.

Da der Browser bestimmt, welches Plug-In für die Au-
dio-Wiedergabe verwendet wird, haben Sie darüber keine
Kontrolle. Dies hat wiederum zur Folge, dass Sie nicht si-
cher sein können, dass die Audio-Wiedergabe auch mit
Hilfe von JavaScript funktioniert.

Bei einer standardmäßigen Installation von Netscape,
bei der das LiveAudio-Plug-In verwendet wird, funktio-
niert die Aktion Audio abspielen im Prinzip tadellos.
Wenn der Benutzer dagegen eine ältere Version des
QuickTime-Plug-Ins installiert hat, kann die Audio-Datei
nicht abgespielt werden.

Internet Explorer unter Windows

Ab Version 3.0 verwendet der Internet Explorer unter
Windows ActiveX-Steuerelemente. JavaScript ist mit eini-
gen ActiveX-Steuerelementen kompatibel, und VBScript
kann Informationen von ActiveX-Steuerelementen verar-
beiten.

Die Aktion Audio abspielen funktioniert also im Prinzip
beim Internet Explorer unter Windows.

Internet Explorer unter Macintosh

Auf dem Macintosh verwendet der Internet Explorer
keine ActiveX-Steuerelemente, sondern PlugIns. Bei kei-
ner Version des Internet Explorers für den Macintosh wird
die Kommunikation zwischen JavaScript und PlugIns un-
terstützt. Von daher können Audio-Dateien nicht mit Hilfe
der Aktion Audio abspielen wiedergegeben werden.

Die Aktion Audio abspielen von Dreamweaver 3
funktioniert folgendermaßen:

Wenn das JavaScript nicht erkennen kann, ob der
Browser ein PlugIn oder JavaScript unterstützende
ActiveX-Steuerelemente verwendet, dann wird die Audio-
Datei in einem neuen Fenster geöffnet. Dies kann zur
Folge haben, dass dann in einem Fenster eine Steuer-
leiste eingeblendet wird, in der der Besucher der Webs-
eite auf eine Wiedergabe-Schaltfläche klicken muss, um
die Audio-Datei abzuspielen. Somit ist auf der Webseite
eine nahtlose Integration von Sound und Inhalt nicht
mehr gewährleistet.

In diesem Fall können Sie dafür sorgen, dass die Au-
dio-Datei bei Browsern, die das JavaScript der Aktion Au-

dio abspielen nicht unterstützen, nicht abgespielt wird:
A Wählen Sie im Menü Fenster die Option HTML-

Quelle, um den HTML-Inspektor zu öffnen.
B Entfernen Sie die letzte Zeile im Head-Bereich des
JavaScripts:

else window.location=sndFile;

Wie Sie gesehen haben, kann die Verwendung der Ver-
haltensweise Audio abspielen einige Probleme nach
sich ziehen. Von daher sollten Sie sich eventuell einmal
auf der Website von Macromedia nach einer neuen Ver-
haltensweise vom Typ Audio abspielen umschauen.

22.9 Frames
U Wenn Sie die Frames eines Framesets umbenennen,
müssen Sie die Ziele selbst ändern, da die Option Links

überprüfen Frames nicht auf ihre Namen hin kontrol-
liert. Sie müssen also alle Elemente, für die Sie einen Link
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definiert haben, der in dem umbenannten Frame geöffnet
werden soll, markieren und in der Dropdown-Liste Ziel

des Eigenschaften-Inspektors jeweils den neuen Namen
des Frames auswählen. Alternativ dazu können Sie auch
die Option Ersetzen verwenden.
U Wenn Sie Verhaltensweisen verwendet haben, die
sich auf Elemente in den Frames eines Framesets bezie-
hen, wie beispielsweise Bild austauschen für ein Bild
in einem anderen Frame oder Gehe zu URL, dann müs-
sen Sie nach der Umbenennung von Frames auch die Ver-
haltensweisen manuell ändern.

22.10 Ebenen
U Verwenden Sie keine verschachtelten Ebenen bzw.
Ebenen in Ebenen, da dies bei Netscape zu Problemen
führen kann.
U Indem Sie eine Ebene in die Zelle einer Tabelle ohne
Rahmen einfügen, können Sie dafür sorgen, dass eine
Webseite mit Ebenen in älteren Browsern besser aus-
sieht. Der Inhalt der Ebene wird dann in die Zelle der Ta-
belle eingefügt, in der sich das Tag der Ebene befindet.
Dabei müssen die Tabellenzellen nicht einmal genauso
groß sein wie die Elemente in den Ebenen! Fügen Sie eine
Ebene folgendermaßen in eine Tabellenzelle ein: Stellen
Sie sicher, dass sich der Cursor in der Tabellenzelle befin-
det, und wählen Sie im Menü Einfügen die Option
Ebene.
U Wenn Sie eine Ebene umbenennen, müssen Sie alle
angefügten Verhaltensweisen manuell ändern, damit
diese auf den neuen Namen der Ebene verweisen.

22.11 Site-Management
Verwenden Sie das Site-Fenster, um schnell einige Web-
seiten von einer Website zu einer anderen Website zu
übertragen. Dabei müssen die Websites jeweils über ei-
nen eigenen lokalen Ordner verfügen.
A Rufen Sie von einer der beiden Websites das Dialog-
feld Site-Definition auf. 
B Wählen Sie die Kategorie Web-Server-Infos.
C Wählen in der Dropdown-Liste Server-Zugriff die
Option Lokal/Netzwerk.
D Wählen Sie den lokalen Ordner der anderen Website
als entfernten Ordner aus.

E Im Site-Fenster werden Ihnen nun die beiden Ordner
angezeigt.
F Kopieren Sie die HTML-Dokumente inklusive der ab-
hängigen Dateien von dem einen lokalen Ordner in den
anderen.

22.12 Weitere Informationsquellen
U Mailen Sie Ihre Dreamweaver betreffenden Wünsche
(neue Features oder Änderungsvorschläge) an das Ma-
cromedia Dreamweaver Team. E-Mail-Adresse: wish-
dreamweaver@macromedia.com.
U Verwenden Sie das Menü Hilfe, um schnell zur Web-
site von Macromedia zu gelangen. Dazu benötigen Sie al-
lerdings eine Internetverbindung. Wählen Sie im Menü
Hilfe die Option Dreamweaver Support-Zentrum,
um zur Online-Hilfe von Dreamweaver zu gelangen. Wäh-
len Sie im Menü Hilfe die Option Dreamweaver Ex-

change, um Verhaltensweisen, Befehle oder Objekte he-
runterzuladen.
U Auf der Installations-CD von Dreamweaver finden Sie
im Ordner „Dreamweaver 3\Extending Dreamweaver“
zwei PDF-Dokumente: „Dreamweaver_erweitern.pdf“
und „Fireworks_erweitern.pdf“. In diesen PDF-Dokumen-
ten finden Sie die offizielle Dokumentation zu den Erwei-
terungsmöglichkeiten von Dreamweaver und Fireworks.
Darüber hinaus werden dort das Dreamweaver DOM (Do-
cument Object Model) und die JavaScript-API-Funktionen
beschrieben (dabei handelt es sich um die JavaScript-
Funktionen, die in Dreamweaver für ein Objekt, eine Ak-
tion, einen Befehl, einen Eigenschaften-Inspektor oder
eine Datenkonvertierungsdatei verwendet werden kön-
nen). Besuchen Sie die Website von Macromedia, um
sich über die neuesten Entwicklungen zu informieren.
Adresse: http://www.macromedia.com/support/dream-
weaver/how/extending/
U Besuchen Sie regelmäßig Macromedias Dreamwea-
ver Developers Center im Internet, um die neuesten Ver-
haltensweisen, Objekte und Befehle herunterzuladen.
Hier finden Sie auch diverse TechNotes zu Dreamweaver.
Adresse: http://www.dreamweaver.com
U Weitere interessante Websites, die Ihnen technische
Unterstützung, Verhaltensweisen, Objekte und Befehle zum
Herunterladen anbieten, finden Sie in einem HTML-Doku-
ment im Ordner „Tech Links“ auf der CD zu diesem Buch.
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