Die unterschiedlichen Anwendungsarten von Flash — Felix Kautzsch

Bei der Verwendung von Flash als Technologie oder als Tool unterscheidet man verschiedene
Anwendungsarten, die zeigen, das Flash ein universelles Werkzeug ist, mit dem sich mehr als
lastig flimmernde Intros erzeugen lassen.

1) reine Animationen
Naturlich gibt es auch weiterhin die Anwendung als reines Animationswerkzeug.
Beispiele finden sich in der Visualisierung von Prozessen, Produktprasentationen u.a.

Auch die, inzwischen vielfach ungeliebten Flashintros vor den eigentlichen Webseiten sollen
nicht unerwéhnt werden. Es ging Uber Flash zeitweise der Spruch um, es sei das "skip-intro"-
Tool, da ein Button mit dieser Beschriftung und der Funktion, das Flashintro abzubrechen
fasst schon ein "Muss" eines jeden Flashintros ist.

Ein Genre, das sich Flash mit recht groRem Erfolg zu eigen gemacht hat, ist die des Comic.
Es gibt derweil etliche Flashcomic-Webseiten und Festivals, die eine hohe Qualitat haben.
Einige davon haben es sogar zu einem gewissen Kultstatus gebracht, wie z.B. Joe Cartoon.
Da Flash selber die Character-Animation nicht unterstiitzt wurden hier Produkte von Dritther-
stellern entwickelt, die diese Lucke fullen.

2) reine Flash-Seiten.

Diese Seiten sind, zumindest im Frontend, zu 100% in Flash programmiert. Oft finden sich
diese Seiten im bereich Design / Werbung / Marketing.

Anspruchsvolle Beispiele, vielfach auch mit Datenbankanbindungen sieht man bei Webfirmen,
die so einerseits ihr Know-how demonstrieren. Andererseits wird hier nattrlich Wert auf gute
Gestaltung gelegt, die nicht den technischen Einschrankungen einer Html-Seite unterliegt.

Im Bereich Werbung und Marketing werden Flashseiten z.B. eingesetzt, um neue Kinofilme zu
bewerben. Eine aufwandige Seite gab es zu dem Film A.l. (Artifical Intelligence), um nur ein
Beispiel zu nennen.

Hier bietet sich Flash durch seinen Filmcharakter natirlich besonders als Technologie an.
Animationen kommen einem Filmtrailer stimmungsmaRig oft schon sehr nahe.

Zusatzlich lassen die Mdglichkeiten anspruchsvoller Interaktivitat mit dem User eine Erlebnis-
welt entstehen, die das Produkt, hier den Film, unterstiitzen.

Ebenso nutzen viele Musiker und deren Plattenfirmen Flash fir ihre Kunstler und deren CDs.

3) Mikrosites / Subsites / Specials

Ebenfalls im Bereich Werbung / Marketing wird Flash flir Specials eingesetzt.

Beliebt sind diese zum Beispiel zur Einfihrung eines neuen Produkts im Markt.

Gute Beispiele zeigen hier die grol3en Autohersteller.

Auch hier gilt, dass durch den Einsatz von Flash eine Erlebniswelt geschaffen werden kann.
AuRerdem kann der Aspekt, dass hier eine anspruchsvolle Technologie wie Flash eingesetzt
wird, auf das Image das Produkts ibergehen und somit seine Wertigkeit erhéhen.

4) Werbung / Banner

Seitdem das Flash-Plugin eine nahezu vollstandige Verbreitung im Internet gefunden hat,
kommt es auch in der Banner-, Popup- und Interstitialwerbung zum Einsatz.

Die Vorteile im Vergleich zum friher genutzten animated-gif liegen auf der Hand.

Weit verbesserte Animationsmaoglichkeiten und damit groBerer Aufmerksamkeitswert bei klei-
nen DateigroBen. Streaming (das Movie startet schon, wéahrend es noch geladen wird), Nut-
zung von Sound, sowie Integration von Interaktivitat oder sogar echter Funktionalitat lassen
sich im Banner realisieren.

Beispiel hierfur war ein Flashbanner, tGber das der User direkt eine SMS verschicken konnte.



5) Spiele

Bevor Flash 5 mit seinen erweiterten AS-Moglichkeiten auf den Markt kam, gab es drei Alter-
nativen, Spiele firs Internet zu programmieren. Zum einen die, eigenstandige Programme zu
entwickeln, wie sie fur viele Multiplayergames Verwendung finden.

Zum zweiten war dies mit Java mdglich. Dieses allerdings mit starken Einschrénkungen, z.B.
wegen zu langsamer Ausfihrungsgeschwindigkeit der Applets beim Client.

Die dritte Mdglichkeit, die selbst aus dem Hause Macromedia kommt, ist Director. Director ist
eigentlich eine Entwicklungsumgebung fur Offlineanwendungen wie z.B. CD-ROMS, Terminal-
applikationen, Lernprogramme etc.

Das Shockwave-Plugin ermdglicht es jedoch, Director-Filme auch lbers Internet zu nutzen.
Diese haben gegenlber Flash allerdings groRe Nachteile, wie z.B. fehlende Streamingmoglich-
keiten, sehr groRe Dateigrof3en etc.

Mit Flash 5 werden jetzt auch Onlinespiele entwickelt. Ausgefeilte Actionspiele mit 3D-Grafik
sind hier zwar nicht mdglich, da Flash von Hause aus keine Mdglichkeiten mitbringt,
3D-Effekte zu programmieren (wobei 3D in Flash nicht unmdglich ist. Zahlreiche Programmie-
rer haben das bewiesen).

Abgesehen davon gab es einige Adventures (z.B. der Venezianische Maskenball, Leos Welt),
Jump-and-Runspiele und naturlich etliche Puzzle und Memoryvarianten.

6) Frontends

Seit Flash 5 und mit Flash MX wohl auch verstarkt wird sich Flash als Tool zur Entwicklungen
von vollstandigen Frontends fiir spezielle Anforderungen entwickeln. Interessante Ansatze
sind schon zu sehen. Die US-Bank USBancshares (http://www.usabancshares.com/) wickelt
ihre Onlinebankgeschéfte Uber ein Flashinterface ab. Ein anderes bemerkenswertes Beispiel
ist das Buchungstool iHotel des Broadmoor-Hotels
http://www.ihotelier.com/onescreen/onescreen.cfm.

Hier geschieht die Zimmeranfrage und -buchung Uber ein Flash-Frontend.

Die Vorteile eines Flashfrontends sind, dass eine schnelle und direkte Kommunikation mit dem
User moglich ist. Dieser enthélt Informationen ohne ein zusatzliches Seitenrefresh.

7) Funktionsmodule

Eine weitere interessante Moglichkeit ist die Entwicklung von Modulen, ich nenne sie "Funkti-
onsmodule”, da sie immer eine bestimme Funktionalitat bieten. Teilweise ist die Idee eines
Funktionsmoduls schon in Flashbannern enthalten. Ich sehe sie jedoch weiter. Ein Modul kann
z.B. einen Wahrungsumrechner enthalten, oder ein Borsenticker in dem zu bestimmten Inter-
vallen die Kurse aktualisiert werden. Das Beispiel Borsenticker lasst sich weiter spinnen. Das
Aktualisierungsinterval muss nicht festgelegt werden. Der User kann selbst bestimmen, wie
oft die Kurswerte aktualisiert werden sollen. Die Auswahl, welche Borsen angezeigt werden
sollen, kann ebenfalls vom User getroffen werden. Es kann eine Zoomfunktion eingebaut wer-
den, mit der der User bestimmte Details eine Verlaufskurve besser sehen kann. Ab und zu
kénnen moglicherweise Werbung oder Hot-News eingeblendet werden. Auch akustische Sig-
nale zu bestimmten Ereignissen (Borsenschluss, eine Aktie fallt unter einen bestimmten Wert
etc) lassen sich realisieren.

Ein solcher Borsenticker ware an Funktion den heutigen Tickern weit Uberlegen, die entweder
aus Bildern oder html-Layern bestehen, die einmal, in den Browser des Clients geladen, nur
unter groRem Aufwand aktualisiert werden kdnnen.

Eine andere sinnvolle Einsatzmdglichkeit eines Flash-Funktionsmoduls wére eine kontextsensi-
tive Suche. Durch ein entsprechend programmiertes Flash-Template kénnte ein jeweils zum
Kontext passendes Eingabe- / Such- oder Ausgabeformular generiert werden. Dieses Eingabe-
/ Ausgabemodul lieRe sich leicht durch externe Textdateien oder Parameter aus einem Appli-
cation-Server konfigurieren. Der Vorteil eines solchen kontextsensitiven Moduls wére der,
dass nur einmal ein solches Modul entwickelt und programmiert werden muss. Durch die ex-



terne Konfiguration l&sst sich ein und das selbe Modul fur verschiedene Suchanfragen nutzen.

Html-Siten sind, einmal in Browser des Clients geladen quasi " tot". Die Programmierlogik liegt
hier durch dynamisches erzeugen der Seiten auf dem Server. Die Ergédnzung der html-Seiten
durch Flash-Funktionsmodule, die ihrerseits selbst Programmierlogik in sich und somit in den
Browser des Clients tragen, sind ein machtiges Werkzeug und kdénnen sowohl statische als
auch dynamisch erzeugte html-Seiten sinnvoll erganzen.
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