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V  Animationen

Flr animierte GIFs sind Frames gleichbedeutend mit den Bildern, die nach und nach
in der Animation gezeigt werden. Das heif3t, wenn Sie der Reihe nach von oben nach
unten auf die einzelnen Frames klicken, konnen Sie Ihre Animation nachvollziehen.

Eine weitere Besonderheit ist die Animations-Werkzeugleiste, die unterhalb der
Mendileiste eingeblendet wird.
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Hier finden Sie verschiedene Optionen zur Ansicht, Bearbeitung und zum Export
Ihrer Animation. Die einzelnen Schaltflachen werden uns im Verlauf des Kapitels
immer wieder begegnen.

Bilder in die Bitmap-Galerie importieren

Hinweis: Dieser Schritt muss nicht unbedingt durchgefiihrt werden. Sie kdnnen auch
beim Erstellen neuer Frames die dazugehdrigen Bilder einfach aus dem Windows-
Explorer auf Ihr Dokument ziehen. Gerade aber, wenn ein Bild mehrfach verwendet
werden soll, ist die hier beschriebene Verfahrensweise sehr praktisch.

Bevor Sie sich an das Erstellen einer Animation setzen, sollten Sie liberlegen, was
gezeigt werden soll. Wir méchten gerne eine kleine Geschichte erzdhlen. Dazu
haben wir vier Bilder einer Lowenfamilie ausgesucht, die wir mithilfe von
Sprechblasen zum Leben erwecken mdchten. Diese Bilder wollen wir vorab in der
Bitmap-Galerie als eine Art Materiallager zusammenstellen.

» Ziehen Sie zunédchst alle Bilder aus dem Windows-Explorer auf die erste Seite
der Animation.

Sie mussen sie nicht anordnen. Es sollten sich am Ende nur alle Bilder, die in der
Animation vorkommen sollen, im Dokument befinden.
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» Markieren Sie alle Bilder und driicken Sie die Entf-Taste, um sie wieder aus dem
Dokument zu l6schen.

Diese Aktion mag lhnen zunachst sinnlos erscheinen. Wenn Sie nun aber in der
Galerienleiste die BITMAP-GALERIE 6ffnen, werden Sie sehen, dass Sie die soeben

importierten Bilder dort wiederfinden.

%& Unbenanntl3 *

“Standard, Standard-Bitmap, 32 KByte
256 x 256 Pixel, 0,1 MP. 4-Bit, 96 dpi
Animation: 10 €5 Verzogerung, Hintergrund ni

WILD_243.0PG’, JPEG, 257 KByte
1200 x 960 Pixel, 1,2 MP, 24-Bit, 96 dpi
Animation: 10 CS Verzogerung, Hintergrund ni

“WILD_250.0PG", IPEG, 177 KByte
1200 x 960 Pixel, 1,2 MP, 24-Bit, 96 dpi
Animation: 10 €5 Verzogerung, Hintergrund ni

“WILD_242JPG’, JPEG, 188 KByte
1200 x 960 Pixel, 1,2 MP, 24-Bit, 96 dpi
Animation: 10 CS Verz6gerung, Hintergrund ni

"WILD_243.IPG’, JPEG, 176 KByte
1200 x 960 Pixel, 1,2 MP, 24-Bit, 96 dpl
Animation: 10 CS Verzégerung, Hintergrund ni
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Am besten heften (siehe Seite 26) Sie die Bitmap-Galerie einfach unterhalb der
Frame-Animationsgalerie an. So kdnnen Sie die importierten Bilder schnell jederzeit
auf lhr Animationsdokument ziehen.

Erste Frames erstellen

Nun geht es an die Erstellung der Frames. Fangen wir mit dem ersten Frame an: Der
Léwenvater liegt faul im Gras.

» Ziehen Sie |hr erstes Bild in das Dokument.
» Passen Sie es so an, dass es die weil3e Seite des Dokuments, also den
Dokumenthintergrund, komplett bedeckt.

Sie kdnnen dafiir auch die Gro3e des Dokumenthintergrunds durch Ziehen am
rechten oder unteren Rand verandern.

Schon ist der erste Frame fertig.

Im zweiten Frame wollen wir den Léwen etwas sagen lassen. Das Foto bleibt also
dasselbe, es soll lediglich eine Sprechblase mit Text eingeblendet werden.



