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S AME NVATT ING  

Met deze licentiecomponent  wordt het mogelijk om  Flash -an imaties en  Image maps te 

gebruiken.  Een animatie kan bestaan u it bewegende of w isselende teksten, media -ite ms, 

plaatjes , links en filmpjes.  Een image map is een afbeelding die bepaalde gebieden heeft 

waarop bezoekers kunnen klikken.  
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1   FL ASH -ELEME NT  

1.1  Op ma at  ge maak te  an imat ie  in  G X  W eb Mana ger  

Met het c ontentelement ôFlashõ kan de r edacteur animaties op een pagina plaatsen. Een animatie 

kan bestaan uit bewegende of wisselende t eksten, media - items, plaatjes , links en f i lmpjes . Het 

content element gebruikt hiervoor soft ware dat geschr even is in Adobe Flash (v oorheen 

Macromedia F lash). De animatie staat in een bestand van het type ' .swf ' (Shock Wave Flash) en 

wordt hier ook  'f lashbestand'  genoemd. Een flashanimatie wordt veela l gemaakt door een 

technisch ingestelde grafisch ontwerper  (of een grafisc h ingestelde programmeur) .  

Door een speciale koppeling  hebben deze flashanimat ies t oegang tot data die binnen 

GX W ebManager beschikbaar is. 

De redacteur kan de animatie vooraf instellen met parameters. Zo kan de redacteur aangeven 

welke t eksten, media -items, plaat jes en links de animat ie moet vert onen. Het aanta l parameters 

en de types van de parameters kunnen per f lashanimat ie worden ingesteld . Parameters zijn niet 

verplicht, maar zonder parameters kan een redacteur  de animatie niet  beïnv loeden.  

1.2  Cont ente le me nt  F las h creë ren  en  be werke n  

1.2.1  Benodigdhed en 

 Het f lashbestand (' .swf ' ), opges lagen a ls gewoon bestand of onder beheer van de 

ObjectManager  

 Infor mat ie over  de parameters  van het f las hbestand.  

 Infor mat ie op welk  for maat  ( in pixels) de animatie moet worden getoond.  

1.2.2  Creëren van het  contentelement F lash 

 Ga, in redactiemodus, naar de pagina waarop het content element F lash geplaatst moet 

worden.  

 Selecteer het menu Invoegen > Flash . Een leeg  contentelement F las h v erschijnt.  

1.2.3  Bewerken van het contentelement Flash  

 Selecteer het f lashbestand (' . swf' ) met de knop [Browse]  of [Selecteer uit  

ObjectManager] .   

 Geef de breedt e en hoogte op van de animatie.  

 Voeg de parameters toe:  
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o Kies het type parameter bij de pulldown 'Paramet ers' (Tekst, Media-item, 

Plaatje of L ink ).  

o Vul de naam in van de parameter  in het  i nvoerveld van 'Parameters'.   

o Druk op de knop [Voeg toe] . De parameter verschijnt onder met de 

opgegeven naam.  

o Ken een waarde toe aan de parameter. De invoer  is afhankelijk  van het type 

parameter. Plaat jes  mogen van het  type ' .jpg ',  '.gif '  of '. png ' z ijn.  

 Druk op de knop [Genereer configuratiebestand ] .   

 Sla de pagina op.  

Het onderstaande voorbeeld toont een parameter van elk  type. Na het ops laan van de waarde bij  

een paramet er van het ty pe plaatje, v erdwijnt het gekozen pad en de bestandsnaam en het 

toegekende plaatje wordt daadwerkelijk  getoond. Bij het type link, wor dt de waarde ook a ls een 

link getoond. En bij het type media -item wordt de titel van het media - item getoond samen met 

een mogelijk  plaat je uit de lead (samenvattende inleiding) van het media - item.  
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Het resultaat op de website van bovenstaand voor beeld staat hieronder. Het result aat toont de 

data die de f lashanimatie via  de paramet ers heeft ingelez en van de GX WebManager:  

 Van de parameter  'image1'  toont de tabel het pad en de bestands naam van het 

opgegeven plaatje. Het plaatje (GX - logo) wordt  ook  bovenaan getoond.  

 Van de parameter  'l ink1'  toont  de tabel de opgegeven URL.  

 Van de parameter 'media item1'  toont de tabel niet a lleen de o pgegeven titel, maar ook 

andere data uit het media - item. De flashanimatie heeft dus via de opgegeven titel 

toegang  tot het  gehele media -item.  

 Van de parameter  'textinput1'  toont de tabel de opgegeven tekst.  

De t ekst 'Open for bus iness' is  in dit voorbeel d vast en wordt niet v ia  een paramet er ingelez en.  
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2  IMAGE MAP -ELEME NT  

2.1  Afb ee ld ing  met  k l ikba re  geb ie den  

Met het contentelement ôImagemapõ kan de redacteur een imagemap plaatsen. Een imagemap is 

een afbeelding die bepaalde gebieden heeft waarop bezoekers kunnen k likken. Als  voorbeeld 

wordt in  deze beschrijv ing een afbeelding  gebruikt  die bestaat uit vier gebieden met foto's van de 

landen Hongarije, Ier land, Oostenrijk  en Rus land. Een bezoeker kan z o naar de pag ina van het 

gewenste land navigeren.  

2.2  Cont ente le me nt  I mage ma p creë ren  en  b ewerke n  

2.2.1  Benodigdheden  

 Afbeelding  van het type ' .jpg ', '.gif ' of ' .png ', opges lagen a ls gewoon bestand of onder 

beheer  van de ObjectManager.  

 Infor mat ie ov er hoe de k likbar e gebieden van de i magemap ingedeeld moeten worden. 

Als  deze gebieden een ingewikkelde vor m hebben, dan kan een extern programma, zoals  

DreamW eaver, gewenst zijn.  

2.2.2  Creëren van het  contentelement Imagemap 

 Ga, in redactiemodus, naar de pag ina waarop het conte nt element i magemap geplaatst 

moet  worden.  

 Selecteer het menu Invoegen >  Imagemap . Een leeg contentelement I magemap 

verschijnt.  

 Sla de pagina op.  

2.2.3  Bewerken van het contentelement Imagemap 

 Selecteer de i magemap ( '.jpg ', '.gif ' of ' .png ' ) met de knop [Brows e]  of [Selecteer  

uit ObjectManager].  

 Sla de pagina op. De afbeelding  van de imagemap verschijnt  in het  contentelement.  

 Voer de over ige parameters in (zie de toelichting hierna) en s la de pagina weer  op.  

 Voeg de links toe met menu Invoegen > Links  (zie document ôContent Management 

Basis).  

De i magemap kan een onderschrift hebben door een tekst bij 'Alt ernatieve tekst' in te tikken en 

'Gebruik a ls onderschrift' aan te v inken. De 'Alter natieve tekst' wordt a lti jd getoond a ls de 

afbeelding niet getoond kan wor den of a ls de cursor zich boven de afbeelding bevindt. 
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Geadv iseer d wordt om in het kader van Drempels Vrij de a lter natiev e tekst a lti jd t e gebruiken 

(zie www.drempelvrij.nl ).  

Het veld 'Mapcoördinaten' definieert de  gebieden (areas) in de afbeelding waarop de bezoeker kan 

k likken. Ver der  is  de functionaliteit hetzelfde a ls  bij het  cont entelement ôAfbeeldingõ (I mage) .  

Voorbeeld van een imagemap-element en gerelateerde links:  

 

 

Uit leg  van de mapcoördinaat:  

<area<L CODE="C02"></L>shape="rect"coords="0, 101 , 101, 200">  

 <L CODE="C01"></L>  ver wijst naar de link die gevolgd gaat worden wanneer de 

bezoeker in dit gebied k likt.  

 shape="rect"  staat voor de vor m van het gebied. In dit geval een recht hoek  

(rectang le).  

 coords="0, 101, 101, 200"  zijn de X en Y coördinat en (pixels) van res pectievelijk  

de linkerbov enhoek (0, 101) en rechteronderhoek (10 1, 200). De X- en Y-as beg innen in 

de linkerbov enhoek van de afbeelding  en lopen van links naar rechts en van boven naar 

beneden.  

Als de gebieden (ar eas) een ingewikkelder e vor m hebben, dan kunnen deze gedefinieer d wor den 

met een extern programma, zoals D reamWeaver. Kopieer dan vanuit DreamW eaver de regels die 

http://www.drempelvrij.nl/

