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Inhaltsverzeichnis

1. Neuheiten in Goldfish 4

Goldfish 4 ist das gré3te Update in der Geschichte von Goldfish. An allen Stellen wurden
Neuerungen und Verbesserungen vorgenommen. AufRerdem ist Goldfish 4 komplett neu
gestaltet.

2. Erste Schritte in Goldfish
Lernen Sie Goldfish kennen und erstellen Sie eine Beispiel-Website mit Blog, Kontaktformular
und einer Animation auf der Startseite. Legen Sie eine Mobilansicht fiir Smartphones an.

3. Upgrade-Leitfaden
So klappt der Umstieg auf Goldfish 4. Ubernehmen Sie alle alten Projekte und Websites.
Erfahren Sie was automatisch funktioniert und wo Sie selbst Hand anlegen muissen.

4. Registrieren und freischalten
Wenn Sie Goldfish kaufen, erhalten Sie einen Lizenzschliissel. So registrieren Sie Goldfish
schalten alle Funktionen frei, so dass Goldfish ohne Einschrankungen arbeitet.

5. Projekt
Beginnen Sie ein neues Goldfish-Projekt und lernen Sie, was Sie alles im Projekt einstellen
konnen. Das ist der erste Schritt, wenn Sie lhre Website mit Goldfish entwerfen.

6. Seiten und Seitenvorlagen
Unterteilen Sie lhre Website in Seiten und Unterseiten fir bessere Lesbarkeit. Verwenden Sie
Seitenvorlagen fur das Layout Ihrer Website.

7. Bereiche und Bereichsvorlagen
Erstellen Sie Bereichsvorlagen fiir Header, Navigation, Hauptbereich und Footer und fiigen Sie
diese auf den einzelnen Seiten ein.

8. Slider
Mehrere Bereiche zum Durchklicken. Das funktioniert mit einem Slider-Bereich, den Sie aus den
Komponenten auf die Website ziehen kénnen.

9. Blog

Ein Blog oder CMS, in dem Sie ohne Goldfish zu bemihen, Inhalte veroffentlichen kdnnen. Das
funktioniert mit einem Blog-Bereich, den Sie aus den Komponenten auf die Website ziehen
konnen.

10. Newsletter-Blog
Bieten Sie auf Ihrer Website einen Newsletter an. So kdnnen Sie Ihre Nutzer auf Neuigkeiten und
Angebote hinweisen. Ein Newsletter besteht aus einem Anmeldeformular fur den Newsletter und
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einem Newsletter-Blog.

11. Gastebuch
Ein Gastebuch, in das sich lhre Seitenbesucher eintragen kénnen. Das funktioniert mit einem
Gastebuch-Bereich, den Sie aus den Komponenten auf die Website ziehen kénnen.

12. Text
Fillen Sie Ihre Website mit Inhalt und fiigen Sie Texte hinzu. Das funktioniert mit einem
Text-Objekt, das Sie aus den Komponenten auf die Website ziehen kdnnen.

13. Bild
Fullen Sie Ihre Website mit Inhalt und fiigen Sie Bilder hinzu. Das funktioniert mit einem
Bild-Objekt, das Sie aus den Komponenten auf die Website ziehen kdnnen.

14. Audio & Video
Spielen Sie auf Ihrer Website Musikdateien und Videos ab. Das funktioniert mit einem Audio &
Video-Objekt, das Sie aus den Komponenten auf die Website ziehen kdnnen.

15. Form

Zeichnen Sie Rechtecke, abgerundete Rechtecke, Ovale, Linien und andere Formen direkt auf
Ihrer Website. Das funktioniert mit einem Form-Objekt, das Sie aus den Komponenten auf die
Website ziehen kénnen.

16. Menu

Unerlasslich fur lhre Website ist die Navigation zwischen den unterschiedlichen Seiten. Das
funktioniert mit einem Meni-Objekt, das Sie aus den Komponenten auf die Website ziehen
konnen.

17. Button

Verwenden Sie auf mobilen Websites einen Button, da dieser auf Touch-Geraten mit dem Finger
leichter zu treffen ist, als ein Text-Link. Das funktioniert mit einem Button-Objekt, das Sie aus den
Komponenten auf die Website ziehen kdnnen.

18. Linkflache
Machen Sie beliebige Stellen einer Seite anklickbar. Das funktioniert mit einem Linkflache-Objekt,
das Sie aus den Komponenten auf die Website ziehen kénnen.

19. Folgen & Teilen
Verbinden Sie Ihre Website mit sozialen Netzwerken. Das funktioniert mit einem Folgen &
Teilen-Objekt, das Sie aus den Komponenten auf die Website ziehen kénnen.

20. Galerie
Prasentieren Sie den Seitenbesuchern eine Auswahl an Bildern. Das funktioniert mit einem
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Galerie-Objekt, das Sie aus den Komponenten auf die Website ziehen kénnen.

21. Formular

Treten Sie mit den Seitenbesuchern in Kontakt und fiigen Sie ein Kontaktformular hinzu. Das
funktioniert mit einem Formular-Objekt, das Sie aus den Komponenten auf die Website ziehen
kénnen.

22. Newsletter-Formular

Bieten Sie auf Ihrer Website einen Newsletter an. So kdnnen Sie Ihre Nutzer auf Neuigkeiten und
Angebote hinweisen. Ein Newsletter besteht aus einem Anmeldeformular fir den Newsletter und
einem Newsletter-Blog.

23. Besucherzéahler
Fugen Sie lhrer Website einen Besucherzéhler hinzu. Mit einem Besucherzahler kdnnen Sie die
Anzahl der Seitenbesucher auf lhrer Website anzeigen.

24. Pfad & Sitemap
Zeigen Sie eine Sitemap oder den Pfad zurtick zur Startseite an. Das funktioniert mit einem Pfad
& Sitemap-Objekt, das Sie aus den Komponenten auf die Website ziehen kénnen.

25. Website-Frame

Zeigen Sie eine Seite oder externe Website, eingebettet direkt in Ihrer Website an. Das
funktioniert mit einem Website-Frame-Objekt, welches Sie aus den Komponenten auf die Website
ziehen koénnen.

26. HTML-Code

Fugen Sie Code-Schnipsel ein und erweitern Sie die Funktionalitat von Goldfish. Das funktioniert
mit einem HTML-Code-Objekt, welches Sie aus den Komponenten auf die Website ziehen
kénnen.

27. Suchfeld
Machen Sie lhre Website flr die Besucher durchsuchbar. Das funktioniert mit einem
Suchfeld-Obijekt, das Sie aus den Komponenten auf die Website ziehen kdnnen.

28. Animation

Werten Sie lhre Website mit Animationen auf. Es kénnen beliebige Objekte animiert werden. Das
funktioniert mit einem Animations-Objekt, das Sie aus den Komponenten auf die Website ziehen
kénnen.

29. Onlineshop (Produkt & Einkaufswagen)

Richten Sie auf Ihrer Website einen Onlineshop ein. Das funktioniert mit einem
Einkaufswagen-Objekt und Produkt-Objekten, welche Sie aus den Komponenten auf die Website
ziehen kénnen.
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30. 3D-Modell
Fugen Sie ein 3D-Modell hinzu, das sich von allen Seiten betrachten lasst. Das funktioniert mit
einem 3D-Modell-Objekt, das Sie aus den Komponenten auf die Website ziehen kénnen.

31. Goldfish-Link
Unterstitzen Sie Goldfish mit einem Link auf unsere Website. Das funktioniert mit einem
Goldfish-Link-Objekt, das Sie aus den Komponenten auf die Website ziehen kdnnen.

32. Typographie & Schriftstile

Auf Websites spielt die Typografie eine wichtige Rolle Goldfish unterstitzt das Schriftsystem von
HTML, das Rendern von Texten und Adobe Typekit. So werden Texte auf allen Geréten gleich
angezeigt.

33. Mobile Websites
Immer mehr Seitenbesucher besuchen Websites mit Mobilgeréten wie Tablets und Smartphones.
Deswegen unterstitzt Goldfish spezielle mobile Websites.

34. Datenschutz auf Ihrer Website

In der Europdaischen Union gilt die EU-Datenschutzgrundverordnung (DSGVO). Das heifdt Sie
mussen neben dem Impressum auch eine Datenschutzerklarung auf Ihrer Website
veroffentlichen und Ihre Website DSGVO-konform gestalten.

35. HTML, CSS, PHP und mehr
Erweitern Sie die Funktionalitat von Goldfish mit HTML, CSS und vielem mehr. Goldfish ist fur
Webentwickler sehr flexibel einsetzbar.

36. Vorschau
Lassen Sie sich in Goldfish eine Vorschau der fertigen Website anzeigen, bevor Sie diese
veroffentlichen.

37. Website verdffentlichen
Wenn Ihre Website fertig ist, miissen Sie diese noch im Internet vergffentlichen, damit Besucher
lhre Website sehen kénnen.

38. Projekt als Design exportieren
Exportieren Sie Ihren Entwurf als Goldfish-Designvorlage. Erstellen Sie neue Projekte von lhrem
Design oder geben Sie das Design an lhre Kunden weiter.

39. Einstellungen
In den Einstellungen kdnnen Sie die grundsétzlichen Voreinstellungen von Goldfish festlegen.

40. Fehlerbehebung
Lesen Sie, welche Fehler haufig mit Goldfish auftreten und wie Sie diese beheben kénnen.
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41. Goldfish Kurzbefehle
In diesem Kapitel finden Sie eine Liste an Kurzbefehlen, die Innen das Arbeiten mit Goldfish
erleichtern oder versteckte Funktionen zuganglich machen.



1. Neuheiten in Goldfish 4

Goldfish 4 ist das grof3te Update in der Geschichte von Goldfish. An allen Stellen wurden
Neuerungen und Verbesserungen vorgenommen. AulRerdem ist Goldfish 4 komplett neu
gestaltet.

Goldfish ist die einfach zu verwendende Lésung um in kurzer Zeit umwerfende, individuelle
Websites mit den neusten HTML5 Technologien in zu entwerfen. Unser gesamtes Wissen und
unsere Erfahrung beim Entwickeln von Websites sowie das Feedback aus der
Goldfish-Community stecken in Goldfish 4.

- ® Website.gfp (Willkommen)

—
< ®@® e @ ® O J
Design Code Vorschau Versffentiichen Besuchen Hilfe Benutzerhandbueh News Fishbeam
o e i b : -
¥ —— ] [ . ¥ E
5 Animation o s
T o | - R
| halt Bearbeiten Bearbait
= 3
< l.ll. : (o) raf Q- 42 {5 | : = B R
— i 3 E 5
: : o et
¥ sEENVORLAGEN Verthal spiogein
= T i T | | | @ scranenwurt [ s000000
DN e |
3 Whnkel < .
E‘s‘ b Abwtan o
e Weichzeichren = ©
Deckian () et 75
B , o
i Mobile
= b I f

o

Onlineshop

Neuheiten in Goldfish 4 im Uberblick

- Neue Designs fur das Entwerfen lhrer Website in wenigen Minuten

- Spezielle Website fiir Smartphones und Tablets

- Automatische Weiterleitung auf eine angepasste Seite je nach Geréat, Betriebssystem oder
Sprache

- Gleiche Typografie auf allen Geraten durch Rendern von Schriften und Unterstiitzung von
Adobe Typekit

- Retina-Grafik und Unterstiitzung von auflésungsunabhangiger SVG-Vektorgrafik

- HTML5-Audio und -Video sowie Integration von YouTube-Videos

- Dynamische Menus speziell fiir mobile Websites

- Buttons zum Liken und Teilen fur alle wichtigen Communities

- Neue Designs in der Bildergalerie und Diashow

- Unterstiitzung von verschiedenen Tastaturen auf Mobilgeraten

- Automatisch generierte Sitemap zum schnellen Auffinden einer Seite

- Neues Gastebuch zum Posten von Kommentaren und Anmerkungen von lhren
Seitenbesuchern
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- Blog und CMS zum Posten von Inhalten ohne Goldfish, direkt auf Ihrer Website mit
Kommentaren und RSS-Feed

- Integration von Google Analytics nach deutschen Datenschutzregeln

- Festpinnen von Hintergrinden und Seitenbereichen beim Scrollen (der Hintergrund oder
Bereich bleibt stehen)

- Direktes Veroffentlichen Gber FTP auch mit SSL-Verschlisselung

- Goldfish erzeugt modernen HTML5- und CSS-Code nach offiziellen Standards

- Animationen fur jedes beliebige Objekt auf der Seite mit vielen Effekten und Mdéglichkeiten

- Auftauchen und verschwinden von beliebigen Objekten nach einem Klick oder dem
Uberfahren mit der Maus

- Suchfeld auf der Website zum Durchsuchen und Auffinden von bestimmten Textstellen

- Slider zum Blattern durch verschiedene Bereiche auf einer Seite

- Onlineshop mit PayPal-Integration, in nur wenigen Minuten eingerichtet

- Schreiben Sie eigenen HTML- und CSS-Code an jede beliebige Stelle ihrer Website

- Die Mac-Version ist eine Cocoa statt Carbon-App fiir eine bessere Integration in macOS

Weitere Neuheiten in Version 4.1, 4.2, 4.3, 4.4 und 4.5

- Goldfish ist jetzt eine moderne 64-Bit App und lauft dadurch deutlich stabiler

- Auf Wunsch generiert Goldfish die Dateien sitemap.xml und robots.txt, damit Websites besser
gefunden werden

- Neues Button-Objekt, besonders geeignet flir mobile Websites

- Gleiche Typografie auf allen Geraten durch Unterstitzung von Google Fonts

- Websites zeigen jetzt standardmaflig den in der EU vorgeschriebenen Hinweis zur
Verwendung von Cookies an

- Der Onlineshop unterstutzt jetzt komplexere Steuerberechnungen fir Privat- und
Unternehmenskunden aus dem In- und Ausland

- Integration der Zahlung im Onlineshop mit Lastschrift, Kreditkarte oder auf Rechnung durch
PayPal-Plus (nur in Deutschland verfligbar)

- Passwortschutz jetzt auch mit mehreren Benutzernamen und Passwortern méglich

- Goldfish generiert jetzt automatisch die richtigen Icons flr viele verschiedene Systeme
(iI0S-App-Icon, Favicon, Microsoft-Tile-lcon, Android-Icon...)

- Unterstitzung des Open Graph Protocols: Bestimmen Sie die Seitenvorschau, wenn Nutzer
Links zu lhrer Website teilen, posten und verschicken.

- Bewegte Videohintergriinde flr Seiten, Seitenbereiche und Objekte

- Unterstitzung fir den Hosting-Service Fishbeam Cloud

- Weitere integrierte Formen im Formen-Objekt

- Folgen & Teilen DSGVO-konform mit mehr Datenschutz und neuem Design

- Erweiterte Formulare mit eigenem Design, Datei-Upload und Datenschutz Opt-In

- Newsletter auf lhrer Goldfish-Website

- Bessere und weitere Animationsmdglichkeiten im Animations-Objekt.

- Anzeige von 3-D-Modellen auf der Website.
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AuRBerdem wurden an fast allen weiteren Stellen Verbesserungen vorgenommen. Goldfish 4 ist
komplett Uberarbeitet und neu gestaltet.



2. Erste Schritte in Goldfish

Lernen Sie Goldfish kennen und erstellen Sie eine Beispiel-Website mit Blog,
Kontaktformular und einer Animation auf der Startseite. Legen Sie eine Mobilansicht fur
Smartphones an.

In diesem Tutorial entwickeln wir das Layout selbst. Falls Sie das nicht mdchten, kénnen Sie

auch ein fertiges Layout im Fenster Design auswéhlen und mit Inhalt fullen. Das verkirzt die
Entwicklungszeit. Mit Goldfish kdnnen Sie jedoch lhrer Kreativitat freien Lauf lassen und das
Design der Website komplett selbst bestimmen. Bauen Sie diese Beispiel-Website mit Hilfe dieser
Anleitung am Besten komplett nach, um eine Einfihrung in Goldfish zu erhalten.

Das Seitenmodell von Goldfish

Goldfish erstellt Seiten in einer innovativen und einmaligen Weise. Es stehen flexible
Komponenten zur Verfugung, wie z.B. Seiten, Seitenbereiche, Textfelder oder Bildobjekte.

Eine Seite wird aus drei verschiedenen Ebenen gebildet. Eine Seite (grau) ist die Basis. Auf einer
Seite gibt es Seitenbereiche (gelb), die die einzelnen Bereiche Ihrer Website reprasentieren
(Kopfzeile, FulRzeile, Navigation, Hauptbereich usw.). Ein Seitenbereich enthéalt Objekte (grun).
Objekte reprasentieren den Inhalt Ihrer Website, wie Bilder, Filme oder Text.
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2: Erste Schritte in Goldfish

Um ein geplantes Layout umzusetzen, missen Sie es zunéchst in verschiedene Seitenbereiche
aufteilen, sozusagen zerschneiden. Im Beispiel oben haben wir einen Kopfbereich (oben), einen
Bereich fur den Inhalt der Seite (in der Mitte links), einen Bereich fur die Navigation (in der Mitte
rechts) und eine Ful3zeile (unten). Fir ein anderes Layout bendtigen Sie eine andere Aufteilung
der Bereiche. Teilen Sie das Layout immer so in Bereiche ein, dass der Hauptbereich mit dem
hauptsachlichen Seiteninhalt als Bereich fir sich steht.

Das Layout fur die Beispiel-Website

Fur die Beispiel-Website benétigen Sie 4 unterschiedliche Fotos, wobei eines als Hintergrundbild
geeignet sein sollte. Das Layout wird komplett in Goldfish erstellt. Sie bendtigen flr dieses
Beispiel keine Zusatzsoftware.
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2: Erste Schritte in Goldfish

0@ < [im] www.mywebsite.com & [} [a) (4]

| Willkommen |

Meine Website

Uber mein Leben, meine Reisen und mich.

Zum Blog

@® Meine tolle Website

Wie unter Das Seitenmodell von Goldfish weiter vorne beschrieben, wird das Layout in Bereiche
aufgeteilt. Die Navigation (blauer Streifen) und der Header (direkt darunter) sind auf jeder Seite
gleich. Darunter schlief3t sich der Hauptbereich an, auf dem auf jeder Unterseite etwas anderes
abgebildet wird. Der Footer ganz unten ist wieder auf jeder Seite gleich. Auf ihm befinden sich
Copyright-Informationen.

Erstellen des Layouts fur Computer und Tablets

Starten Sie ein neues Projekt und klicken Sie auf Neues Goldfish Projekt oder wahlen Sie Ablage
> Neu.. aus dem Menl. Ein Projektfenster und das Design-Fenster werden gedffnet.

Achten Sie darauf, dass Seite fur Mobilgerate hinzufiigen angekreuzt ist und machen Sie einen
Doppelklick auf Leer, denn wir wollen das Design selbst entwerfen. Links sehen Sie die
Projektliste. Hier sind alle Seiten und Komponenten fur lhre Website aufgelistet. Klicken Sie
zunachst auf die Masterseite, um grundlegende Einstellungen wie die Hintergrundfarbe
festzulegen.
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Seitenbreite (min) 1000

Position des Inhalts Zentriert
Seitenrand links 0

Seitenrand rechts 0

Seitenrand oben 0

Seitenrand unten 0

Hintergrundfarbe #EFFFEf

Hintergrundclip Clip Wihlen
Hintergrundbild Keine Datei gewéhit

Hinterarundvideo Keine Datei gewdhlt

Rechts erscheinen die Eigenschaften fiir die Masterseite. Andern Sie Seitenrand links,
Seitenrand rechts, Seitenrand oben sowie Seitenrand unten auf 0, da die Website ohne
Seitenrand auskommt. Andern Sie die Farbe bei Hintergrundfarbe in wei. Klicken Sie dazu in
das graue Kastchen, um einen Farbwéhler aufzurufen.

Fir jeden Bereich, den wir beim Zerschneiden des Layouts erhalten, benétigen wir eine
Bereichsvorlage. Eine Bereichsvorlage reprasentiert einen Bereich der Website und kann auf
jeder Unterseite verwendet werden, so dass Sie alles nur einmal einstellen mussen.

E
. Seite hinzufuigen

Seitenvorlage hinzufligen

Bereichsvorlage hinzufiigen A

Navigationsmendilink hinzufligen

Externe Datei hinzufligen...
Externen Ordner hinzufligen...

Wir bendtigen vier Bereichsvorlagen fir Navigation, Header, Hauptbereich und Footer, wobei die

Bereichsvorlage Hauptbereich flr den Seiteninhalt bereits vorhanden ist. Klicken Sie auf + unten

links und wéhlen Sie Bereichsvorlage hinzufigen. Wiederholen Sie den Schritt zwei weitere Male,
so dass Sie insgesamt drei neue Bereichsvorlagen erzeugt haben.
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2: Erste Schritte in Goldfish

¥ BEREICHSVORLAGEN

=]

!ﬁ Navigation

!Ed Header

!E:a.l Hauptbereich

.Erﬁ Footer

Machen Sie in der Projektliste einen Doppelklick auf die neuen Vorlagen und benennen Sie diese
in Navigation, Header und Footer. Jetzt werden wir die Bereichsvorlagen richtig einstellen.

Klicken Sie zunéchst in Navigation.

Hintergrundfarbe
Hintergrundclip Clip Wé&hlen
Hintergrundbild

Hintergrundvideo

Hintergrund bis zum Rand verldngern

B #0080ff | === 100

Keine Datei gewdhit

Keine Datei gewdhit

~
v

Die Eigenschaften der Bereichsvorlage Navigation werden angezeigt. Andern Sie die Eigenschaft
Hohe (min) in 60, da die Navigation nur 60 Pixel hoch sein soll. Achten Sie auch darauf, dass die
Breite auf 1000 Pixel eingestellt ist. Andern Sie die Hintergrundfarbe in blau und aktivieren Sie die
Checkbox bei Hintergrund bis zum Rand verlangern. So wird der Hintergrund auch in
Browserfenstern bis zum Rand gezogen, die breiter als die bei Breite eingestellten 1000 Pixel

sind.

Hintergrundfarbe #IfFFff

Hintergrundclip Clip Wé&hlen

Hintergrundbild background.jpg

Wiederholen Flllend beschneiden
Horizontale Position Links
Vertikale Position Oben

Relativ zum Browserfenster fixieren
Hintergrundvideo Keine Datei gewéhit

Hintergrund bis zum Rand verldngern

1

o IS

SR

Klicken Sie als nachstes die Seitenvorlage Header an. Andern Sie hier die Hohe (min) in 200 und
die Breite muss ebenfalls 1000 Pixel betragen. Der Header soll ein Foto als Hintergrund
enthalten. Deaktivieren Sie daher die Hintergrundfarbe, indem sie den Haken in der Checkbox
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entfernen und klicken Sie danach in ? hinter Hintergrundbild. Wéhlen Sie ein Foto als Hintergrund
von lhrer Festplatte aus. Stellen Sie im Fenster Medien importieren den Wert 1300 bei Grolie des
Bildes reduzieren auf maximal in beiden Feldern ein. Dadurch wird das Bild automatisch beim
Importieren verkleinert. Klicken Sie auf OK, um das Bild zu importieren.

Wahlen Sie bei Wiederholen die Option Fullend beschneiden aus. So wird das Hintergrundbild
ganzflachig dargestellt. Aktivieren Sie als letztes noch die Checkbox Hintergrund bis zum Rand
verlangern.

Klicken Sie als nachstes die Seitenvorlage Hauptbereich an. Andern Sie hier lediglich die Hohe
(min) in 300.

Breite oberer Rand 3
Farbe oberer Rand B +#000000

Klicken Sie als letztes die Seitenvorlage Footer an. Andern Sie hier die Eigenschaft Breite oberer
Rand in 3. Jetzt wird oberhalb des Footers ein 3 Pixel breiter, schwarzer Rand angezeigt. Andern
Sie noch die Hohe (min) in 50. Auch hier muss die Breite genau 1000 betragen.

Navigation Hauptbereich

Als nachstes wird das Layout auf der Startseite aus den einzelnen Bereichsvorlagen
zusammengesetzt. Klicken Sie auf die Startseite in der Projektliste. Ziehen Sie erst die Navigation
, dann den Header und als letztes den Footer aus den Komponenten unten auf die Seite. Sie
koénnen die Bereiche durch Verschieben mit der Maus in die richtige Reihenfolge bringen. Ganz
oben die Navigation, darunter den Header, den Hauptbereich und den Footer.
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[ N ] & Tutorial.gfp - Seite ohne Namen

< @ & @ ®@ {1 @ =

Design Code Vorschau Veroffentlichen Besuchen Hilfe Benutzerhandbuch News Fishbeam

@| /index.html

Klicken Sie in der Symbolleiste oben auf Vorschau und sehen Sie sich das Ergebnis an. Das
grundsatzliche Layout ist bereits fertig. Jetzt miissen noch das Menii, Uberschriften und
Copyright-Text hinzugefiigt werden.

Meine tolle Website

Wir beginnen auf der Bereichsvorlage Footer. Klicken Sie diese an und ziehen Sie ein Text
-Objekt von den Komponenten in die Bereichsvorlage. Machen Sie ein Doppelklick auf das
Objekt, I16schen Sie den Text Lorem ipsum... und schreiben Sie stattdessen © Meine tolle
Website. Verkleinern Sie das Objekt an den Ecken und schieben Sie es auf die Position von links

0, von oben 15. Dazu kdnnen Sie Hilfslinien verwenden, indem Sie diese aus den Linealen in den
Editor ziehen.
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Wechseln Sie auf die Bereichsvorlage Header und verwenden Sie fiir die Uberschrift und die
Unteruberschrift wieder je ein Textfeld. Sie kbnnen Sie Schriftgré3e und -farbe einstellen, indem
Sie Text markieren und in den Eigenschaften auf Text bearbeiten > Schriftstil > Wahlen... klicken.

u Namenlos

Wechseln Sie auf die Bereichsvorlage Navigation. Hier soll ein Navigationsmeni erscheinen.
Ziehen Sie ein Menu von den Komponenten auf die Vorlage und ziehen Sie es an den Ecken in
die Lange und verringern Sie seine Hohe, bis es so aussieht, wie auf dem Bild oben.

Einfaches Menii (zeigt keine Unterordner)
v/ Menii mit Untermeni (Zeigt einen Unterordner) k“ =
Schubladenmenti (Zeigt einen Unterordner)
Dropdownmenu rechts (Zeigt alle Unterordner) igen
Dropdownmenu unten (Zeigt alle Unterordner)
Bildermeni (Zeigt keine Unterordner) ‘
[

Zwischenraum v... O

Andern Sie in den Eigenschaften die Eigenschaft Meni > Meniityp in Einfaches Meni (zeigt
keine Unterordner). Stellen Sie dann bei Objekt > Breite linker Rand einen 3 Pixel breiten Rand in

der Farbe weil} ein.

Wechseln Sie in die Kategorie Eintrag Hauptmenu. Stellen Sie hier bei Eintrag Hauptment >
Breite rechter Rand einen 3 Pixel breiten Rand in der Farbe weil3 ein. Deaktivieren Sie dann noch

die Hintergrundfarbe.
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2: Erste Schritte in Goldfish

Farbe oberer Rand Il 000000
Breite unterer Rand 0
Farbe unterer Rand . Schriftstil
Effekt beim Uberfahren mit de
Schrift 4ndern Zeichen
Schriftstil .
. Schriftart & v
Hintergrund andern
F stil B|[/][u][s]
Rand &ndern
Innenabstand &ndern Grofle ~  Punkt
Effekt beim Anklicken Farbe B i
Schrift 4ndern
Schriftstil
b obrochen
Hintergrund &ndern

Rand &ndern
Innenabstand &ndern
Effekt flr schon besuchte Links

Schrift &ndern

Das Menii soll beim Uberfahren mit der Maus die Schriftfarbe und den Schriftstil wechseln.
Deaktivieren Sie daher bei Effekt beim Uberfahren mit der Maus die Eigenschaft Hintergrund
andern, aktivieren Sie Schrift andern und klicken Sie dahinter auf \Wahlen.... Wéahlen Sie als
Schriftfarbe weil und als Schriftstil Fett aus.

Stellen Sie bei Effekt beim Anklicken genau das gleiche ein.

Titel Meine Website - Willko...

Men(titel | Willkommen| |

Das Ment zeigt noch Namenlos als einzigen Eintrag fur die Startseite an. Wechseln Sie auf die
Startseite und andern Sie die Eigenschaft Seite > Titel in Meine Website - Willkommen. Dieser
Text wird als Uberschrift im Browserfenster angezeigt. Andern Sie Seite > Meniititel in
Willkommen. Das &ndert auch den Text im Menda.

INFO: Falls die Eigenschaften der Seite beim Anklicken der Startseite nicht sofort zu sehen
sind, mussen Sie einen weiteren Klick auf diese machen.
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D<o ® S @ ®@ 0 ©
@ /index.html

Willkommen

Meine Website

Uber mein Leben, meine Reisen-und mich:

© Meine tolle Website

Klicken Sie in der Symbolleiste oben auf Vorschau und sehen Sie sich das Ergebnis an. Das
Layout fur Computer und Tablets ist fertig.

Erstellen von Unterseiten

Als nachstes muss die Website noch mit Inhalten gefillt werden. AuRerdem benétigen wir
insgesamt drei Unterseiten (inklusive der Startseite).

‘+ W @
Seite hinzufligen \
>

>

Seitenvorlage hinzufiigen
Bereichsvorlage hinzufligen
Navigationsmendilink hinzufiigen

Externe Datei hinzufiigen...
Externen Ordner hinzufligen...

Flgen Sie eine neue Unterseite hinzu. Klicken Sie auf + links unten und wahlen Sie Seite
hinzufigen. Eine neue Seite unter der Startseite wird erzeugt.

blog.html

¥ CEITENVARI AREN
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Machen Sie einen Doppelklick auf den Seitennamen und benennen Sie die neue Seite in
blog.html um. Jetzt muss die Seite wieder mit dem Layout geflillt werden. Klicken Sie die neue
Seite an.

oeltenintormation (... vwanien...

Seitenvorlage v Keine . B ‘

Seitenbreite (mi Masterseite N

Position des Inhi Mobilseite

Wabhlen Sie in den Eigenschaften bei Seite > Seitenvorlage die Vorlage Masterseite aus. Sofort
andert sich die Hintergrundfarbe und die Seitenrander, so wie Sie diese auf der Masterseite
festgelegt haben.

Ziehen Sie nun nacheinander wieder die Bereichsvorlagen aus den Komponenten auf die Seite.
Erst die Navigation, dann den Header, den Hauptbereich und am Schluss den Footer. Andern Sie
noch in den Eigenschaften den Titel in Meine Website - Blog und den Mendtitel in Blog.

+ﬂ’ﬂ@f/)

Duplizieren

Die nachste neue Seite kénnen wir noch einfacher erzeugen. Wahlen Sie die Seite blog.html aus
und klicken Sie unten in Duplizieren. Andern Sie zundchst den Namen der neuen Seite Seite in
kontakt.html, dann in den Eigenschaften den Titel in Meine Website - Kontakt und den Mendtitel
in Kontakt

Eine Animation auf der Startseite

Fur die Startseite ist eine Animation vorgesehen. Klicken Sie auf die Startseite und machen Sie
einen Doppelklick auf den leeren Hauptbereich auf der Startseite.

Ziehen Sie drei Bild-Objekte auf die Startseite und wéhlen Sie in den Eigenschaften bei Bild >
Bild jeweils ein Bild von Ihrer Festplatte aus. Aktivieren Sie bei allen drei Bildern Bild >
Schattenwurf, um einen Schatteneffekt zu erzeugen. Ziehen Sie die Bilder kleiner und ordnen Sie
diese versetzt an. Bei Objekt > Drehung kénnen Sie die einzelnen Bilder noch etwas drehen.
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o
o Zum Blog o
o o o

Platzieren Sie unter den Bildern noch ein Text-Objekt fiir einen Link zur Unterseite mit dem Blog.
Andern Sie den Text in Zum Blog und formatieren Sie den Text zentriert.

Link
© Interner Link auf Seite v Startseite k
/mobile I
/kontakt.html 3
| E-Mail Adresse
_ Datei g Keine Datei gewéhit
' Manueller Link http://
Link in neuem Fenster &6ffnen
Abbrechen

*

Markieren Sie den kompletten Text und aktivieren Sie Als Link verwenden. Klicken Sie dahinter
auf Wahlen... und das Link-Fenster 6ffnet sich. Wahlen Sie bei Interner Link auf Seite den Eintrag
/blog.html.

INFO: Animationen sind Teil von Goldfish Professional. Wenn Sie Goldfish Standard
verwenden, kdnnen Sie ab jetzt stattdessen mit dem Abschnitt Einrichten eines Blogs

weitermachen.

Identifer (Id) Bild1| |
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Als Animation sollen die drei Bilder nach dem Laden der Seite hereingewirbelt werden. Jedes der
Bilder muss dafir benannt werden. Klicken Sie die Bilder nacheinander an und legen Sie in den
Eigenschaften bei Objekt > Identifer (Id) den Namen Bild1, Bild2 bzw. Bild3 fest. Ziehen Sie
danach ein Animation-Objekt in den Editor. Platzieren Sie es unterhalb der Bilder. Das Animation
-Objekt selbst ist auf der fertigen Website unsichtbar.

Animation

#  Objekt Animation Start Verztgerung (Sec.) Optionen

1 Bild1 Reinfahren ¥ Sofort 2

2 Bild3 Reinfahren ¥ Gleichzeitig mit #1 ¥ 3 jonsiikt elner 0]

3 Reinfahren ¥ Gleichzeitig mit#1 v 4 Dader 2 Sakunden
Bewegung Natiirlich |5}
Richtung Unten <]
Drehung Im Uhrzeigersinn &

Uberblenden
+ @ e ——

Klicken Sie in den Eigenschaften auf Animation > Animation > Wahlen... und das Fenster
Animation wird geoffnet. Klicken Sie in diesem Fenster auf + und figen Sie Bild1, Bild2 und Bild3
der Animation hinzu.

Andern Sie in der Liste die Animation in Reinfahren. Stellen Sie in den Optionen rechts ein, dass
das erste Bild von links, das zweite von rechts und das dritte Bild von oben hereinfahrt. Stellen
Sie auRerdem noch eine Drehung im bzw. gegen den Uhrzeigersinn ein.

Die einzelnen Bilder sollen zeitverzdgert hereingefahren werden. Stellen Sie daher 2, 3 und 4
Sekunden in der Tabelle bei Verzdgerung (Sec.) ein. Wahlen Sie aul3erdem bei Start beim
zweiten und dritten Bild Gleichzeitig mit #1 aus. Ansonsten dauert die Animation zu lange. Klicken
Sie, wenn Sie fertig sind, auf OK und sehen Sie sich, wenn Sie mdchten, die Animation in der
Vorschau an.

Einrichten eines Blogs

Auf der Seite blog.html soll ein Blog installiert werden, das Sie tber einen Loginbereich im
Browser von unterwegs aus mit Inhalten fillen kbnnen. Wechseln Sie daher auf die Seite
blog.html und klicken Sie ein zweites Mal darauf, so dass nur die Seite ausgewahlt ist.
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)

Wahlen Sie den Hauptbereich auf der Seite aus (einmal im Editor anklicken) und I6schen Sie ihn
mit der Loschtaste. Ziehen Sie stattdessen einen Blog-Bereich an die Stelle, an welcher der
Hauptbereich geldscht wurde.

Innenabstand links 0
Innenabstand rechts 0
Innenabstand oben 40

Innenabstand unten 20

Name Mein tolles Blog

Recrhreibiinng Nac et mein tnllae

Stellen Sie in den Eigenschaften des Blog-Bereichs die Bereichsvorlage auf den Hauptbereich.
Danach den Innenabstand links auf 0, den Innenabstand rechts auf 0, den Innenabstand oben
auf 40 und den Innenabstand unten auf 20. So haben die Texte im Blog etwas Luft.

Kontaktformular und Impressum

Auf der Kontaktseite soll ein Kontaktformular sowie das Impressum stehen. Wechseln Sie auf die
Kontaktseite und machen Sie einen Doppelklick auf den dortigen Hauptbereich.

o u] n]
Impressum i
Lorem ipsum dolor sit amet, elit elit et morbi eu mi, id aliquam, cras Ihr Name *
purus. In odio nisl est, a integer, consectetuer lorem orci ut tristique, in
urna molestie morbi et risus, purus orci nam sed ante. Velit porta urna
eros eget, eleifend sed libero eros eget arcu, per egestas nullam et
neque, velit exercitationem. Rhoncus arcu. Augue quisque eget, quis
ornare ultricies quis sapien tortor, lorem hac eu mauris, malesuada vitae. Ihre Nachricht *

Ihre E-Mail Adresse *

L_.‘Magna mus at, molestiae urna vestibulum ac porttitor. , a b
Lorem ipsum dolor sit amet, cras purus. In odio nisl est, a integer,
consectetuer lorem orci ut tristique, in urna molestie morbi et risus,
purus orci nam sed ante. Velit porta urna eros eget, eleifend sed libero
eros eget arcu, per egestas nullam et neque, velit exercitationem. Senden
Rhoncus arcu. Augue quisque eget, quis ornare ultricies quis sapien
tortor, lorem hac eu mauris, malesuada vitae. o o o

Ziehen Sie ein Text-Objekt in den Editor und fiillen Sie es mit einem Impressums-Text. Ziehen
Sie nun noch ein Formular-Objekt in den Editor und platzieren Sie es neben dem Impressum.
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Y E-Mail

E-Mail Adresse fred@fishbeam.de|
Externen SMTP Server verwenden

Nachricht mit Kontakt-E-Mailadresse an...

Wenn die Besucher Ihrer Website das Formular ausfillen und absenden, wird es per E-Mail an
Sie gesendet. Dazu missen Sie im Formular lhre E-Mail-Adresse hinterlegen. Tragen Sie diese
in den Eigenschaften des Formulars bei E-Mail > E-Mail-Adresse ein.

Erstellen des Layouts fur Smartphones

Die Website fir Computer und Tablets ist jetzt fertig. Was fehlt ist die Ansicht fir Smartphones.
Goldfish hat bereits automatisch eine Startseite fir Smartphones und eine Umleitung eingerichtet.
Alle Besucher mit einem Smartphone werden automatisch auf mobile/ umgeleitet. Das Layout fur
Smartphones muss auch in Bereiche auseinander geschnitten werden. Dabei kommen im Prinzip
die gleichen Bereiche wie flr die grol3e Website zum Einsatz.

il Mobil Navigation

%l Mobil Header

!Eﬁl Mobil Hauptbereich

|| Mobil Footer

Wechseln Sie zunachst auf die Seitenvorlage Mobilseite und andern Sie die Hintergrundfarbe in
weil3. Erstellen Sie fir das Layout fir Smartphones drei weitere neue Bereichsvorlagen.
Duplizieren Sie dazu die bereits von Goldfish automatisch angelegte Bereichsvorlage
Mobilbereich links unten mit Duplizieren. Mit der Vorlage Mobilbereich haben Sie jetzt insgesamt
vier Bereichsvorlagen.

Bennen Sie die einzelnen Bereichsvorlagen in Mobil Hauptbereich, Mobil Navigation, Mobil
Header und Mobil Footer um. Die Einzelnen Bereichsvorlagen missen noch richtig eingestellt
werden.

In der Bereichsvorlage Mobil Navigation wird die Hohe (min) auf 50 und der Hintergrund auf blau
gesetzt. Bei Mobil Header wird wieder das Hintergrundbild ausgewahlt und Wiederholen auf
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Fullend beschneiden gestellt. Hier betragt Hohe (min) den Wert 150. Bei Mobil Hauptbereich wird
die Hohe (min) auf 300 gesetzt. Bei Mobil Footer wird wieder bei Breite oberer Rand ein 3 Pixel
breiter Rand eingestellt und die Hohe (min) auf 50 gesetzt.

eve Tutorial.gfp - Seite ohne Namen

$5< @ A& @ ® {1 @@=

Design Code Vorschau Verdffentlichen Besuchen Hilfe Benutzerhandbuch News Fishbeam

® | /mobilefindex.html

Wechseln Sie auf die Seite mobile (die Startseite fiir Smartphones). Basteln Sie hier das Layout
zusammen, indem Sie die fehlenden Seitenbereiche aus den Komponenten auf die Seite ziehen.
Von oben bis unten sollten die Bereiche Mobil Navigation, Mobil Header, Mobil Hauptbereich und
Mobil Footer auf der Seite stehen. Sehen Sie sich das Ergebnis in der Vorschau an. Das
grundsétzliche Layout ist bereits fertig. Jetzt miissen noch das Menii, Uberschriften und
Copyright-Text hinzugefiigt werden.

Einfaches Meni (zeigt keine Unterordner)
v/ Menii mit Untermenii (Zeigt einen Unterordner)

igen

B

Dropdownmenu rechts (Zeigt alle Unterordner)
Dropdownmenu unten (Zeigt alle Unterordner)
Bildermenii (Zeigt keine Unterordner)

" T
Zwischenraumv... 0

Wechseln Sie auf die Bereichsvorlage Mobil Navigation und ziehen Sie ein Meni-Objekt hinein.
Stellen Sie in dessen Eigenschaften bei Ment > Typ den Wert Schubladenmenu (zeigt einen
Unterordner) ein. Ein Schubladenmenti ist platzsparend und so perfekt geeignet fir
Smartphones.
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e
Basisordner als /mobile R‘

Eintrag hervorheben  Direkten Elter...

Basisordner v Startseite

Damit das Schubladenmeni alle Unterseiten unter mobile anzeigt und nicht die normale Website,
missen Sie in den Eigenschaften bei Basisordner den Ordner /mobile auswéhlen.

 Hintergrundfarbe [l | #0080f | 100
Hintergrundclip Clip Wéhlen

Hintergrundbild Keine Datei gew...

Jetzt muss noch das Aussehen der Menueintrage angepasst werden. Wahlen Sie in den
Eigenschaften bei Eintrag Hauptment > Hintergrundfarbe wieder das Blau aus. Stellen Sie bei
Effekt beim Uberfahren mit der Maus und Effekt beim Anklicken genau das gleiche ein, wie beim

Men fur die groRe Website (Haken bei Hintergrund andern entfernen, Schrift andern in
Schriftfarbe weif® und fett).

Ry Y

ey

Be

1€

Wechseln Sie auf die Bereichsvorlage Header und wéhlen Sie im Menu Bearbeiten > Alles
auswahlen. Das Text-Objekt mit dem Titel und das mit dem Untertitel wird ausgewahlt. Wéahlen
Sie jetzt im Meni Bearbeiten > Kopieren und kopieren Sie beides in die Zwischenablage.
Wechseln Sie auf die Bereichsvorlage Mobil Header und figen Sie mit Bearbeiten > Einflgen
beides ein. Jetzt missen Sie die Texte nur noch etwas zurechtschieben.

Kopieren Sie auch den Copyright-Text von der Bereichsvorlage Footer in die Bereichsvorlage

Mobil Footer. Wechseln Sie auf die Seite mobile und &ndern Sie den Titel in Meine Website -
Willkommen.
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¥ Navigationsmenilink

Mendtitel Willkommen| |
Menibild Keine Datei gewd...
Als Link verwen... Wahlen...

Den Mendttitel kbnnen Sie hier nicht andern. Dieser ist deaktiviert, damit mobile nicht im Men( der
groRen Website auftaucht. Wahlen Sie statdessen den nachsten Eintrag in der Projektliste, den
Navigationsmenulink mobile, aus und @ndern Sie den Mendtitel dort in Willkommen.

® ® Tutorial.gfp - Seite ohne Namen

P
<@ > @ ®@ ®
Design Code Vorschau Versftentlichen Besuchen Hilfe Benutzerhandbuch News Fishbeam

@ | /mobile/index.html

Meine W*’agfbsite

Uber mein Leben, meine ’ﬁ‘ll isen und mich.
i_.

© Meine tolle Website

Wechseln Sie wieder auf die Seite mobile und klicken Sie in der Symbolleiste oben auf Vorschau
und sehen Sie sich das Ergebnis an. Das Layout fur Smartphones ist fertig.

Erstellen von Unterseiten

Als nachstes muss die Website noch mit Inhalten gefillt werden. AuRerdem benétigen wir
insgesamt 3 Unterseiten (inklusive mobile).

Wahlen Sie wieder + links unten und Seite hinzufligen. Schieben Sie die Seite auf mobile, falls
diese sich noch nicht darin befindet, wéahlen Sie bei der neuen Seite Mobilseite als Seitenvorlage
aus und ordnen Sie wieder die vier Bereiche Mobil Navigation, Mobil Header, Mobil Hauptbereich
und Mobil Footer darauf an.
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Duplizieren Sie diese neu hinzugefugte Seite. Benennen Sie die beiden neuen Seiten danach um
in blog.html und kontakt.html und &ndern Sie dementsprechend die Eigenschaften Titel und

Mendtitel.

Kopieren der Inhalte

Wechseln Sie auf die Startseite, doppelklicken Sie auf den dortigen Hauptbereich und wahlen Sie
alles aus (Bearbeiten > Alles auswahlen). Kopieren Sie die Auswahl und figen Sie diese auf der
Seite mobile im dortigen Hauptbereich wieder ein. Jetzt miissen die einzelnen Objekte noch neu
angeordnet und verkleinert werden. Vergessen Sie nicht das Linkziel des Links Zum Blog auf die
Seite blog.html unter mobile zu &ndern.

Kopieren Sie auch alle Objekte vom Hauptbereich der Seite kontakt.html auf den Hauptbereich
von kontakt.htm| der mobilen Website. Ordnen Sie hier das Impressum und das Kontaktformular

untereinander an.

Auf der Seite blog.html muss wieder der Hauptbereich gegen einen Blog-Bereich ausgetauscht
werden. Stellen Sie dort 15 als AulRenabstand links, Aulzenabstand rechts und AulRenabstand
unten ein, sowie 40 als Aulenabstand oben. Stellen Sie schlie3lich die Bereichsvorlage des
Blogs auf Mobil Hauptbereich.
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ece Tutorial.gfp - Seite chne Namen

< @ @ @ ® {1 @E=

Design Code Vorschau Verdifentlichen Besuchen Hil Benutzerhandbuch News Fishbeam

@ /mabile/kontakt.htmi

Meine Wabsﬂe

Uber mein Leben, meine r;.

Ihr Name *
Ihre E-Mail Adresse *

Ihre Nachricht *

Senden

Impressum

Lorem ipsum dolor sit amet, elit elit et morbi eu mi, id aliquam, cras purus.

In odio nisl est, a inteaer consectetuer lorem orci ut trisﬁaue in urna

Sehen Sie sich die fertige mobile Website in der Vorschau an. Mit Klick auf das Schubladenmeni
offnet sich dieses und Sie kdnnen auf eine andere Unterseite wechseln.

Veroffentlichen der Website im Internet

Die fertige Website kann jetzt im Internet verdffentlicht werden. In diesem Tutorial verwenden wir
daflr die Fishbeam Cloud. Diese bietet eine kostenlose Testphase, die Sie fir diese
Tutorial-Website verwenden kénnen. Wenn Sie lhre Website bei einem anderen Provider
vergffentlichen mdchten, lesen Sie das Kapitel \Website veroffentlichen.

Sie bendtigen Zugangsdaten fir die Fishbeam Cloud, um lhre Website in die Fishbeam Cloud zu
laden und somit im Internet zu veréffentlichen. Diese Zugangsdaten erhalten Sie von der Seite
https://www.fishbeam.com/de/cloud/. Besuchen Sie daher zunachst diese Seite.

Wahlen Sie hier zwischen verschiedenen Tarifen fur die Fishbeam Cloud. Diese unterscheiden
sich im Wesentlichen durch die maximale Anzahl von Websites, die Sie in die Cloud laden
kénnen. Sie kbnnen jeden Tarif 15 Tage lang gratis und unverbindlich testen.

INFO: Sie kdnnen den Tarif auch spater noch upgraden, wenn Sie weitere Websites in die
Fishbeam Cloud laden mdchten und Ihr gebuchter Tarif dafiir nicht ausreicht.

Klicken Sie auf den Button Registrieren unter dem gewiinschten Tarif (Sie missen dafur auf der
Seite nach unten scrollen). Geben Sie hier alle erforderlichen Daten ein, um die Registrierung
abzuschliel3en.
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INFO: Auch wenn hier nach Zahlungsdaten gefragt wird, ziehen wir zunachst keine
Zahlungen ein. Die Zahlung wird erst nach dem kostenlosen Testzeitraum fallig. Sie
kdénnen lhren Tarif flr die Fishbeam Cloud innerhalb des Testzeitraums jederzeit kiindigen
und es werden keine Zahlungen fallig.

L NN “ @« »

@ mail@fishbeam.com
Herzlich willkommen in der Fishbeam Cloud

An: Fred Fishbeam

Fishbeam Cloud

Herzlich willkommen in der Fishbeam Cloud. Ihr gebuchter Tar

E-Mail-Adresse: fred @fishbeam.com

Vorlaufiges Passwort: xxxxxxxxxx

Das Passwort sollten Sie nach dem ersten Login &ndern

Nach erfolgreicher Registrierung erhalten Sie sofort eine E-Mail mit lhren Zugangsdaten fir die
Fishbeam Cloud. Damit kénnen Sie Ihre Website in der Fishbeam Cloud und somit im Internet

veroffentlichen.

Kehren Sie zurlick zu Goldfish und klicken Sie in der Symbolleiste auf VVeroffentlichen. Die Daten
fur lhre Website werden jetzt generiert. Das kann einen Augenblick dauern.

Fehler beim Erstellen

Das Adminpasswort fehlt bei Projekt > Adminpasswort. Es schiitzt z.B. vor
unbefugtem Léschen in der Kommentarkomponente.

Bitte geben Sie die fehlenden Werte ein, um mit der Erstellung fortzufahren oder
klicken Sie auf ,Abbrechen”, um diese zu stoppen.

Adminpasswort ad mid

Abbrechen | (LS

Zunachst taucht eine Fehlermeldung auf, weil das Adminpasswort noch nicht festgelegt wurde.
Legen Sie hier ein Passwort fest, welches zum Hinzufiigen und Bearbeiten von Blog-Eintragen
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von unterwegs aus, eingegeben werden muss.

Fehler beim Erstellen

Die Internetadresse lhrer Website fehlt bei Projekt > Internetadresse
(URL).

Bitte geben Sie die fehlenden Werte ein, um mit der Erstellung fortzufahren oder
klicken Sie auf ,Abbrechen”, um diese zu stoppen.

Internetadresse (URL) https://www.lhvkv.fishbeamcloud1.com/ws001|

avbrecnen | (CTSNN

Bei der zweiten Fehlermeldung wird noch nach der Internetadresse (Url) des Webservers gefragt,
unter dem die Website erreichbar sein wird. Kopieren Sie hierfur die Ersatzadresse aus der
Willkommens-E-Mail fur die Fishbeam Cloud in das Feld.

Nach dem Beheben der Fehler 6ffnet sich das Fenster VVeroffentlichen, bei dem Sie lhre
Zugangsdaten fur die Fishbeam-Cloud eingeben missen.

& Meine Website.gfp

[ Fisnbeam Ciovd IaUMALES

E-Mail-Adresse fred@fishbeam.com
Passwort ooooo-ooool
Passwort merken

e Laden Sie lhre Website in die Fishbeam Cloud. So verdffentlichen Sie diese am
1 schnellsten und einfachsten im Internet. In wenigen Minuten eingerichtet.

Bei der Fishbeam Cloud registrieren

Geben Sie lhre per E-Mail erhaltenen Zugangsdaten auf dem Reiter Fishbeam Cloud ein und
klicken Sie auf Verbinden.
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Fishbeam Cloud

Wir haben lhnen ein vorldufiges Passwort zugewiesen. Bitte legen Sie jetzt Ihr
eigenes Passwort fest. Nutzen Sie ab jetzt nur noch dieses neue Passwort zur
Anmeldung an der Fishbeam Cloud.

Neues Passwort esccccccne

Neues Passwort wiederholen onuuu.|

Passwdorter miissen aus 7 bis 20 Zeichen bestehen und sollten auch Sonderzeichen und
Zahlen enthalten.

Abbrechen (P and

Wenn Sie sich mit dem vorlaufigen Passwort aus der Willkommens-E-Mail einloggen, werden Sie
noch aufgefordert ein neues Passwort festzulegen. Bestétigen Sie dies mit Passwort andern.

Verdffentliche die Website in ,,/lhvkv.fishbeamcloud1.com/ws001/"

ﬂ Abbrechen | Verdfl

Klicken Sie auf VVeroffentlichen und Goldfish ladt Ihre Website in die Fishbeam Cloud.

Fishbeam Cloud

Ihre Website wurde erfolgreich im Internet veréffentlicht und ist ab sofort
erreichbar unter:

https://Ihvkv.fishbeamcloud1.com/ws001

Falls Sie eine weitere oder schénere Domain, wie z.B. ,https://meine-tolle-
website.de”, benttigen, kdnnen Sie diese im Fishbeam-Cloud-Benutzerkonto

reaistrieren

Ihre Website steht nach dem Verdéffentlichen sofort im Internet und kann Uber die angezeigte
Adresse weltweit erreicht werden. Probieren Sie es am besten gleich aus.

Wir hoffen, dass Sie mit diesem Tutorial einen guten Einblick in Goldfish erhalten haben. Fur lhre
richtige Website sollten Sie sich noch ein Impressum und eine Datenschutzerklarung erstellen.
Lesen Sie dazu das Kapitel Datenschutz auf lhrer Website. Aul3erdem empfehlen wir lhnen eine
eigene Domain fur lhre Website, wie z.B. https://www.meine-tolle.website.de. Diese kénnen Sie
ganz einfach im Benutzerkonto der Fishbeam Cloud (https://services.fishbeam.com/cloud/)
hinzuftigen.
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3. Upgrade-Leitfaden
So klappt der Umstieg auf Goldfish 4. Ubernehmen Sie alle alten Projekte und Websites.
Erfahren Sie was automatisch funktioniert und wo Sie selbst Hand anlegen missen.

Jedes in Goldfish ab Version 1.0 erstellte Projekt und damit jede von Goldfish erstellte Website,
lasst sich in Goldfish 4 6ffnen und weiter bearbeiten. Wenn Sie die Website verdffentlichen,
werden die einzelnen Elemente wie Galerien und Formulare automatisch auf den neusten Stand
gebracht. Eine Anpassung von Hand ist nur in einigen Teilbereichen notwendig.

INFO: Einmal in Goldfish 4 gedffnete und dann gespeicherte Projekte sind nicht
abwartskompatibel. Das heil3t, sie lassen sich dann nicht mehr in alteren Versionen als
Goldfish 4 6ffnen und bearbeiten. Speichern Sie deswegen nach dem Import das Projekt
am Besten unter einem neuen Namen.

Falls Sie eine der folgenden Funktionen in lhrer Goldfish-Website verwenden, miissen Sie das
Projekt von Hand anpassen, bevor Sie Ihre Website in Goldfish 4 veroffentlichen.

Audio & Video

Videos und Audiodateien werden ab jetzt als HTML5-Video bzw. HTML5-Audio eingebunden.
Plugins werden nicht mehr unterstiitzt. Wahlen Sie deswegen jedes Multimedia-Objekt aus, das
Sie mit Goldfish 1, 2 oder 3 erstellt haben. In den Eigenschaften wird jetzt Audio & Video
angezeigt.

@ {7 E =

Hilfe Benutzerhandbuch News Fishbeam

¥ Audio & Video

o v HTML5 Video [
HTML5 Audio

Mediendatei | —TY

Bedieneleme ~ YOUTube

Abspielen automatisch starten

EradlA

Eingebettete Videodateien

Videos miussen ab jetzt im Format .mp4 (H.264) vorliegen. Aul3erdem sind .ogv (Theora) und
.webm erlaubt. Die zuletzt genannten Formate funktionieren aber nicht in allen Browsern.
Formate wie .mov (Quicktime) oder .wmv (Windows Media) kénnen nicht mehr verwendet
werden. Konvertieren Sie daher nicht langer kompatible Videos in .mp4 um, oder binden Sie
andere Videos mit dem Objekt HTML Code ein.

Eingebettete Audiodateien
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Stellen Sie in den Eigenschaften Audio & Video > Typ den Typ HTML5 Audio ein. Audiodateien
missen ab jetzt im Format .mp3, .aac oder .wav vorliegen. AuBerdem sind .oga (Ogg Vorbis) und
.webm erlaubt. Die zuletzt genannten Formate funktionieren aber nicht in allen Browsern.
Formate wie .wma (Windows Media) kénnen nicht mehr verwendet werden. Konvertieren Sie
daher nicht langer kompatible Audiodateien in .mp3 um, oder binden Sie andere Audiodateien mit
dem Objekt HTML Code ein.

Adobe Flash

Flash wird nicht langer unterstitzt und sollte nicht mehr verwendet werden, da es von
Smartphones und Tablets in der Regel nicht angezeigt werden kann. Wenn Sie dennoch
Flash-Objekte einbinden mdchten, verwenden Sie ab jetzt das Objekt HTML Code.

In vielen Féllen missen Sie auRerdem die Grol3e des Objekts Audio & Video anpassen.
Steuerelemente werden jetzt im Video selbst angezeigt und benétigen keinen extra Platz mehr.
Wenn Sie die Mediendatei in den Eigenschaften unter Audio & Video > Mediendatei neu
auswahlen, wird die ab jetzt bendtigte GroR3e richtig berechnet.

Eigener HTML Code

Wenn Sie eigenen HTML Code mit dem Objekt HTML Code eingebunden haben, miissen Sie
nichts &ndern. Falls Sie jedoch in Goldfish 3 Professional bei Code vor dem Dokument
hinzufiigen, Header HTML Code hinzufiigen, HTML Code hinzufligen, Stylesheets hinzufiigen
oder CSS Code hinzufuigen Codeschnipsel eingefligt haben, finden Sie diese in der neuen
Code-Ansicht.

ene Meine Website.gfp (Willkommen)

i .
< @ > @ ® O ]
Design Code Vorschau Verdffentiichen Besuchen Hilfe Benutzerhandbuch News Fishbeam

& | |=| Eigener HTML Code konnte nicht automatisch eingefiigt werden. Klicken Sie auf den Button links und kopieren Sie den Code an die gewiinschte Stelle.

<IDOGTYPE htmi>
<html class="htmI2681e3%aab43adac">
<head>
<script type="text/javascript* sre="/scripts/myScript.js' ></scripts|
<title>Willkommen</title>
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="IE=edge">
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8" />
<meta name="generator" content="Goldfish 3.94 http://www.fishbeam.com” />
<link rel="stylesheet" href="support/global_style.css" type="text/css" />
<link type="text/css" href="support/jquery/jquery-ui.min.css" rel="stylesheet">
<script type="text/javascript” src="support/jquery/jquery-1.11.2.min.js"></script>
<script type="text/javascript” src="support/jquery/jquery-ui.min.js"></script>
<seript type="text/javascript" sre="support/jquery/jquery.inview.min.js*></script>
<script type="text/javascript” sre="support/jquery/jquery.transit.js"></script>
<script type="text/javascript” src="support/jquery/mainGoldfish.js"></script>
<meta name="viewport* content="width=1030">
<script type="text/javascript”>
var pathToSupport="support/*;
</script>
</head>
<body class="body2{57ddad7cd4e720">
«div class="1ineDiv9833983a393f5690" ><div class="pageArea28a37a3ddcc17aald"><div class="pageAreaContentd472dbaB48bce7455 >
</div>
</div></div>

body>
</html>

Wabhlen Sie eine Seite aus, bei der Sie HTML-Code eingefiigt haben und klicken Sie auf Code in
der Symbolleiste, damit die Code-Ansicht geoffnet wird.

Falls die rote Fehlermeldung auftaucht (siehe vorheriges Bild), missen Sie den HTML Code neu
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an der richtigen Stelle im Dokument einfigen. Klicken Sie auf den Button Nicht automatisch
eingefligter HTML-Code und kopieren Sie die Codeschnipsel an die richtige Stelle im
HTML-Dokument. Neu eingefiigter Code wird in rot dargestellt.

<> Nicht automatisch eingeftigter HTML-Code

Kommentare und Gastebuch

Das Objekt Kommentare ist in Goldfish 4 nicht mehr verfugbar. Verwenden sie stattdessen den

neuen Bereich Gastebuch.

Reservieren Sie fur das neue Gastebuch eine komplette Seite und ersetzen Sie dort den
Hauptbereich mit einem Gastebuch. Wahlen Sie in den Eigenschaften Seitenbereich >
Bereichsvorlage den Hauptbereich lhres Projekts.

INFO: Alle Eintrage des alten Objekts Kommentare werden automatisch in das neue
Gastebuch importiert.

Seiten und Textfelder mit RSS-Feeds

RSS-Feeds in Seiten und Textfeldern werden von Goldfish 4 nicht mehr unterstitzt. Verwenden
Sie stattdessen den neuen Bereich Blog zum Verbreiten von Neuigkeiten.

Sie koénnen die Eintrage in lhrem Blog online in Threm Browser bearbeiten und missen dafir die
Website nicht mehr mit Goldfish neu verdéffentlichen. Alle Eintrage eines Blogs werden
automatisch als RSS-Feed veroffentlicht.

Reservieren Sie fur das neue Blog eine komplette Seite und ersetzen Sie dort den Hauptbereich
mit einem Blog. Wéhlen Sie in den Eigenschaften Seitenbereich > Bereichsvorlage den
Hauptbereich Ihres Projekts.

Onlineshop

Wegen neuer E-Commerce-Bestimmungen in der Europaischen Union wurden die Texte des
Objekts Einkaufswagen erweitert. Damit Sie die Texte in Ihrem alten Einkaufswagen nicht von
Hand ergadnzen missen, ziehen Sie am Besten einen neuen Einkaufswagen in lhr Projekt.

o

Ersetzen Sie mit dem neuen Einkaufswagen den Alten und konfigurieren Sie ihn neu. Lesen Sie
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im Kapitel Onlineshop, was Sie alles im neuen Einkaufswagen einstellen miissen. Es hat sich
einiges geandert.

Retina-Websites

Ihre importierte Website wird nicht automatisch als Retina-Website veroffentlicht. In
Retina-Websites werden alle Bilder in doppelter Auflésung dargestellt und erscheinen auf
Retina-Macs, Smartphones und Tablets gestochen scharf.

|4 Retina Website mit Bildern in hoher Auflésung erstellen

Sie kénnen die Auslieferung als Retina-Website in den Eigenschaften des Projekts aktivieren.
Klicken Sie links oben auf den Reiter Design. Dann darunter auf Projekt und aktivieren Sie in den
Eigenschaften Retina-Website mit Bildern in hoher Auflosung erstellen.

INFO: Auf einer Retina-Website erscheinen alle Hintergrundbilder halb so grof3, weil Sie in
doppelter Auflosung angezeigt werden. Dasselbe gilt fir neu eingefligte Bilder. Alle bereits
friher eingefugten Bilder (auRer Hintergrundbilder) bleiben wie sie sind.

Mobile Websites

Ihrer importierten Website wird nicht automatisch eine Ansicht fir Smartphones hinzugefiigt. Falls
Sie eine Ansicht fir Smartphones hinzufligen méchten, erstellen Sie eine neue Seite und nennen
Sie diese mobile. Geben Sie 500 in den Eigenschaften als Seitenbeite (min) ein und aktivieren
Sie Als Ordner erstellen. Jetzt missen Sie noch alle Seitenbesucher mit einem Smartphone auf
die neue Seite umleiten.

¥ Weiterleitung

Leitet den User auf eine andere Seite um

Weiterleitung Wahlen...
Bedingung Gerat ist Smartphone  |&¢)
Link
© Interner Link auf Seite /mobile B
Keine Aktion [T
E-Mail Adresse
Datei g Keine Datei gewéhit
Manueller Link http://
Link in neuem Fenster 6ffnen
Abbrechen R —

—_——
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Klicken Sie auf die Startseite. Evt. auch ein zweites Mal, sodass die Eigenschaften der Seite
zusehen sind. Aktivieren Sie Weiterleitung > Weiterleitung und klicken Sie dahinter auf Wahlen....
Wahlen Sie im Linkfenster die Seite /mobile als Linkziel aus. Wahlen Sie danach bei
Weiterleitung > Bedingung den Eintrag Gerat ist Smartphone aus der Liste.

Jetzt werden alle Seitenbesucher mit einem Smartphone auf die Seite /mobile umgeleitet. Alle
Besucher mit einem Tablet und einem Computer bleiben auf der Startseite.

Mit anderen Apps als Goldfish erstellte Websites

Websites die nicht mit Goldfish erstellt wurden und Websites bei denen die .gfp-Projektdatei nicht
mehr vorhanden ist, kénnen leider nicht importiert und weiter bearbeitet werden. Erstellen Sie
stattdessen ein neues Projekt und fiigen Sie die Texte und Bilder lhrer alten Website mit Hilfe von
Drag und Drop oder Kopieren und Einfligen in Goldfish ein.
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Wenn Sie Goldfish kaufen, erhalten Sie einen Lizenzschliissel. So registrieren Sie Goldfish
schalten alle Funktionen frei, so dass Goldfish ohne Einschrankungen arbeitet.

Wenn Sie mit der Testversion von Goldfish arbeiten, sehen Sie das folgende Fenster beim
Programmstart. Die Funktionen zum Veroffentlichen und Exportieren der Website sind deaktiviert.
Bitte kaufen Sie die Vollversion wenn Sie Ihre Website mit Goldfish verdffentlichen mochten.

Goldfish 4

Goldfish 4 kaufen

Kaufen Sie eine Lizenz von Goldfish 4 auf unserer Website und erhalten Sie sofort |hre
Freischaltung per E-Mail.

Lizenz kaufen

Geben Sie lhren erhaltenen Registrierungsnamen und die Seriennummer hier ein und
schalten Sie |hre Kopie von Goldfish 4 frei.

Registriert auf Fred Fishbeam

Code XXX -XXHKHXK -XXHKHXK

Goldfish 4 testen

Klicken Sie auf Lizenz kaufen. Das bringt Sie auf unsere Website, auf der Sie Goldfish kaufen
kdénnen. Sie kdnnen zwischen Goldfish Standard und Goldfish Professional wéahlen.

Share-It!
An: Fred Fishbeam
Downloadlink und Lizenzschllssel fir "Goldi

Registriert auf: Fred Fishbeam

Code: XXXXX-XXXXXK-XXXXX

Wenn Sie Goldfish gekauft haben, erhalten Sie Ihre Serienummer per E-Mail. Kopieren Sie
beides, den Namen bei Registriert auf und die Seriennummer und flgen Sie die Daten in die
entsprechenden Felder ein. Klicken Sie danach auf Freischalten.
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Goldfish 4

Goldfis  Sie haben den Code flr ein Update eingegeben. Bitte geben Sie lhre
alten Registrieungsdaten ein.

Kaufi lhre
Freis Registriert auf Fred Fishbeam

Code XXKHXHXK -XXHKHXXK-XXXHXK
Gebe Abbrechen “ ind
scha

Registriert auf Fred

Goldfish arbeitet ab jetzt ohne Einschréankungen. Falls Sie eine Seriennummer fr ein Upgrade
eingegeben haben, fragt Goldfish nach der Seriennummer einer friiheren Version, die Sie gekauft
haben. Geben Sie die alte Seriennummer ein (falls die Felder noch nicht gefullt sind) und klicken
Sie auf OK.

=

Goldfish 4 upgraden

Wenn Sie Goldfish Standard gekauft haben, kénnen Sie jederzeit auf Goldfish Professional
upgraden. Klicken Sie in der Symbolleiste auf Goldfish 4 upgraden.

Goldfish 4

Goldfish 4 kaufen

Upgraden Sie jetzt auf Goldfish 4 Professional und erweitern Sie lhre Website mit
weiteren groBartigen Funktionen.

Lizenz kaufen

Geben Sie lhren erhaltenen Registrierungsnamen und die Seriennummer hier ein und
schalten Sie Ihre Kopie von Goldfish 4 frei.

Registriert auf Fred Fishbeam

Code XOOXXK-XXHKHXK -XXHKKXK]

SchlieBen

Klicken Sie auf Lizenz kaufen und kaufen Sie eine Lizenz fur ein Upgrade auf Goldfish
Professional. Der Freischalteprozess ist genau der gleiche wie bei einem Upgrade von einer
alteren Version.
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INFO: Wenn Sie Goldfish aus dem Mac App Store gekauft haben, erscheinen diese Dialoge
nicht. Sie mussen die App von unserer Website neu laden, um ein Upgrade von einer
friheren Version durchzufuhren. Goldfish erkennt dann automatisch lhre Lizenz aus dem
Mac App Store. Ein Upgrade von Goldfish 4 Standard auf Goldfish 4 Professional ist
hingegen auch Gber den App Store méglich.
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Beginnen Sie ein neues Goldfish-Projekt und lernen Sie, was Sie alles im Projekt einstellen
kdénnen. Das ist der erste Schritt, wenn Sie lhre Website mit Goldfish entwerfen.

Zu

Neues Goldfish-Projekt
Beginnen Sie eine neue Website und legen Sie
ein neues Goldfish Projekt an.

Klicken Sie auf Neues Goldfish-Projekt oder wahlen Sie im Menlu Ablage > Neu..., um ein neues
Projekt und somit eine neue Website zu beginnen.

Projekt ohne Titel 1

uchen

WAHLEN SIE EIN DESIGN FUR IHRE WEBSITE I

Standardlayout Horizontales Layout

Spaltenlayout Widescreen Leer

Business Experience Dark Plastic Finance Services

London Spa Midsommar Rectangles Splatter Blog Vacances

Weitere Designs Seite fur Mobilgerate hinzufiigen schiieden (LN

Wenn Sie ein neues Projekt beginnen, missen Sie sich entscheiden, ob Sie ein fertiges Design
verwenden méchten oder mit einem leeren Layout beginnen wollen. Wenn Sie mit einem fertigen
Design beginnen, missen Sie das Layout Ihrer Website nicht selbst entwerfen. Mit einem leeren

Layout ist es etwas mehr Arbeit, aber das Ergebnis ist eine Website mit Ihren ganz personlichen
Designideen.

Falls Innen die angezeigten fertigen Designs nicht ausreichen, kbnnen Sie mit einem Klick auf
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Weitere Designs noch weitere fertige Designs kostenlos von unserer Website laden. Falls Sie
eine speziell angepasste Ansicht fir Smartphones hinzufligen mdchten, aktivieren Sie Seite fur
Mobilgerate hinzufiigen. Weitere Informationen hierzu finden Sie im Kapitel Seiten fur Mobilgerate
. Klicken Sie auf OK, wenn Sie eine Auswahl getroffen haben.

[ ] [ ] Projekt ohne Titel 1 (Seite chne Namen)

s
5 < @ > @ ®@ O ®
Design Code Verschau Verdffentlichen Besuchen Hilfe Benutzerhandbuch News Fishbeam
PROJEKT

>

» Verwandung von Cookies

® = W

Newsletter..  Gstebuch  Hauptberel.. Mobilberei...

Das Projektfenster ist in mehrere verschiedene Bereiche aufgeteilt. Die Projektliste (links) enthalt
alle Bestandteile Ihrer Website, wie Seiten (mit der Startseite als erste Seite), Seitenvorlagen und
Bereichsvorlagen (dazu spater mehr). Im Editor (Mitte) kdnnen Sie Text eingeben und den Inhalt
Ihrer Website editieren.

Unter dem Editor stehen Ihnen Komponenten zur Verfiigung, die Sie in den Editor ziehen kdnnen.
In den Eigenschaften (rechts) kdnnen Sie alle Eigenschaften der aktuellen Auswahl sehen und
bearbeiten. Im Moment sind die Eigenschaften der Startseite sichtbar, weil diese in der
Projektliste ausgewahlt ist.

In der Symbolleiste oben kdnnen Sie zwischen der Designansicht (gerade ausgewahlt), der
HTML-Code-Ansicht und einer Seitenvorschau wechseln. Au3erdem lasst sich von hier die Seite
im Internet verdffentlichen und die veréffentlichte Seite besuchen. Auf der rechten Seite der
Symbolleiste finden Sie mehrere Links zu Fishbeam Software und zur Hilfe und Dokumentation.

Das Seitenmodell von Goldfish

Goldfish erstellt Seiten in einer innovativen und einmaligen Weise. Es stehen flexible
Komponenten zur Verfigung, wie z.B. Seiten, Seitenbereiche, Textfelder oder Bildobjekte.
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Eine Seite wird aus drei verschiedenen Ebenen gebildet. Eine Seite (grau) ist die Basis. Auf einer
Seite gibt es Seitenbereiche (gelb), die die einzelnen Bereiche Ihrer Website reprasentieren
(Kopfzeile, FuRzeile, Navigation, Hauptbereich usw.). Ein Seitenbereich enthalt Objekte (grun).
Objekte reprasentieren den Inhalt Ihrer Website, wie Bilder, Filme oder Text.

Um ein geplantes Layout umzusetzen, mussen Sie es zunéchst in verschiedene Seitenbereiche
aufteilen, sozusagen zerschneiden. Im Beispiel oben haben wir einen Kopfbereich (oben), einen
Bereich flr den Inhalt der Seite (in der Mitte links), einen Bereich fur die Navigation (in der Mitte
rechts) und eine Ful3zeile (unten). Fir ein anderes Layout bendtigen Sie eine andere Aufteilung
der Bereiche. Teilen Sie das Layout immer so in Bereiche ein, dass der Hauptbereich mit dem
hauptsachlichen Seiteninhalt als Bereich fiir sich steht.

Seitenvorlagen und Bereichsvorlagen

Ublicherweise ist das Layout auf jeder einzelnen Seite ihrer Website gleich. Titel, Meniis,
Hintergrinde oder Kopf- und Ful3zeilen sehen immer gleich aus. Daher gibt es in Goldfish
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Seitenvorlagen und Bereichsvorlagen. Diese enthalten alle Elemente, die auf allen oder mehreren
Seiten Ihrer Website gleich sind.

¥V SEITENVORLAGEN

|E—¢I Masterseite

¥ BEREICHSVORLAGEN

|| Hauptbereich

!zﬁ‘ Kopfzeile

!;a FuBzeile

!E.al Navigation

Stellen Sie die Breite lhres Layouts und den Haupthintergrund unter der Seitenvorlage
Masterseite ein. Erzeugen Sie dann flr jeden einzelnen Bereich eine Bereichsvorlage in der
gewinschten Grof3e und mit dem gewiinschten Hintergrund. Um eine neue Bereichsvorlage zu
erstellen, klicken Sie auf + links unter der Projektliste und wahlen Sie Bereichsvorlage hinzuftigen

INFO: Weitere Informationen hierzu, was Sie auf Seitenvorlagen einstellen kénnen und wie
Sie Bereichsvorlagen mit Inhalt wie Men(is und Uberschriften fillen, finden Sie in den
Kapiteln Seiten und Seitenvorlagen, bzw. Seitenbereiche und Bereichsvorlagen.

Seiten

Wenn Sie das Layout aus Seitenvorlagen und Bereichsvorlagen erstellt haben, kdnnen Sie die
einzelne Seiten ihrer Website erstellen.

PROJEKT

v |E—9| Startseite
A
v produkte
A
kannen.html
A
kruege.html
A
kontakt.html

Die Startseite ist die erste Seite auf Ihrer Website und bereits vorhanden. Sie wird als erstes
angezeigt, wenn ihre Website besucht wird. Erstellen Sie weitere Seiten links unten mit + und
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Seite hinzuftigen. Sie kénnen die einzelnen Seiten in der Liste neu anordnen, oder auch
ineinander schieben, um Unterseiten zu erzeugen.

INFO: Informationen dazu, wie Sie die neuen Seiten mit Inrem Layout und Inhalten fillen,
finden Sie im Kapitel Seiten und Seitenbereiche.

Die Projektliste

Alle Bereichsvorlagen sowie Seitenvorlagen, Seiten und andere Bestandteile landen in der
Projektliste links im Fenster. Unter der Projektliste sind mehrere Symbole, mit denen Sie diese
bearbeiten konnen.

4+ Fugt dem Projekt neue Bestandteile hinzu.

- Seite hinzufugen fugt eine Seite in die Website ein.

- Seitenvorlage hinzuftigen fiigt dem Projekt eine Seitenvorlage hinzu.

- Bereichsvorlage hinzuftuigen fugt dem Projekt eine Seite hinzu.

- Navigationsmenulink hinzuftigen fugt einen Link hinzu, der in MenUs erscheint. Bauen Sie den
Link wie eine Seite in der Seitenstruktur ihrer Website ein. Ein MenU, das die Seitenstruktur
abbildet, zeigt dann den Link an der entsprechenden Stelle.

- Externe Datei hinzufugen Fugt ein Alias (Verknupfung) auf eine beliebige Datei in die Website
ein. Das wird benétigt, um z.B. Scriptdateien einzubinden, die von selbst eingegebenem HTML
Code bendtigt werden.

- Externen Ordner hinzufigen Fugt ein Alias (Verknipfung) auf einen beliebigen Ordner in die
Website ein. Das wird bendtigt, um z.B. Scriptdateien einzubinden, die von selbst
eingegebenem HTML-Code bendétigt werden.

@ Dupliziert die Auswahl in der Projektliste.

Je nach Auswahl die Seite (mit Unterseiten), die Seitenvorlage, die Bereichsvorlage, den Alias
oder den Navigationsmendlink.

W Loscht die Auswahl in der Projektliste.

Je nach Auswahl die Seite (mit Unterseiten), die Seitenvorlage, die Bereichsvorlage, den Alias
oder den Navigationsmendlink.

# Deaktiviert die ausgewdhlte Seite (mit Unterseiten) in der Projektliste.

Deaktivierte Seiten werden beim Veroffentlichen der Website nicht mit veréffentlicht. Verwenden
Sie diese Funktion daher, wenn Sie eine Seite angefangen haben, diese aber noch nicht fertig
zum Veroffentlichen ist oder wenn Sie eine Seite voribergehen offline nehmen méchten.

A
kannen.html
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Alle Elemente der Projektliste (auRer der Startseite) konnen und sollten umbenannt werden.
Machen Sie dazu einen Doppelklick auf den Namen und vergeben Sie einen neuen.
Seitennamen sollten den Inhalt beschreiben und dirfen keine Leer- oder Sonderzeichen
enthalten.

Eigenschaften fur das Projekt

Diese Eigenschaften konnen fir das Projekt eingestellt werden. Klicken Sie auf PROJEKT links
oben (das Goldfish Icon wird im Editor angezeigt), um die Eigenschaften des Projekts
anzuzeigen.

Projekt > Seiteninformation (Meta Tags)

Stellen Sie Informationen und Icons zu Ihrer Website ein. Meta Tags werden von alteren
Suchmaschinen verwendet, um Ihre Website zu finden. Hier kénnen Sie projektweite
Seiteninformationen eingeben. Projektweite Seiteninformationen erscheinen auf jeder Seite Ihrer
Website. Wenn Sie fur eine Seite spezifische Informationen eingeben mochten, missen Sie die
Eigenschaft Seite > Seiteninformation (Meta Tags) einer Seite verwenden.

Seiteninformation (Meta Tags)

| Beschreibung | Icon & Vorschaubild

Sprache Deutsch (de) <)

Autor Fred Fishbeam

Veréffentlicher Fred Fishbeam

Copyright © Fred Fishbeam

Schltisselworter Urlaub, Spanien, Barcelona

(kommagetrennt)

Titel Spanienurlaub

Beschreibung Mein Spanienurlaub in Barcelona

Zielgruppe Alle [
Seitenkategorie Reise [~ |

Angaben fiir Suchmaschinen

Seite in den Suchindex aufnehmen Ja | <]
Verlinkte Seiten aufnehmen Ja |V ]
Eintrag im Suchindex aktualisieren alle 7 Tage |~}

Weitere Meta Tags

<meta name="google" content:"notrans\ate">|

Abbrechen [ OK
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Geben Sie im Fenster Seiteninformation (Meta Tags) im Tab Beschreibung Informationen tber
Ihre Website flir Suchmaschinen, Facebook und Messenger ein.

- Sprache gibt die Sprache, in der die Seite vorliegt, an.

- Autor gibt den Autor der Seite an.

- Veroffentlicher gibt den Veroffentlicher (Verleger) der Seite an, meistens den Autor selbst.

- Copyright gibt Informationen zum Copyright an.

- Schlusselworter gibt Schliisselworter fur Suchmaschinen an, Gber welche die Seite gefunden
werden soll. Nur wenige altere Suchmaschinen beriicksichtigen dies.

- Titel gibt den Seitentitel an. Dieser wird auch bei Facebook und in Messengern fiir die
Seitenvorschau verwendet (Open Graph Protocol).

- Beschreibung gibt eine Beschreibung der Seite an. Diese wird auch bei Facebook und in
Messengern flr die Seitenvorschau verwendet (Open Graph Protocol).

- Zielgruppe gibt die Zielgruppe der Seite an.

- Seitenkategorie gibt die Seitenkategorie, in der die Seite féllt, an.

- Seite in den Suchindex aufnehmen weist Suchmaschinen an, die Seite in den Suchindex
aufzunehmen. Voreinstellung Gberlasst der Suchmaschine die Entscheidung.

- Verlinkte Seiten aufnehmen weist Suchmaschinen an, die Unterseiten und Verlinkungen der
Seite in den Suchindex aufzunehmen. Voreinstellung Uberlasst der Suchmaschine die
Entscheidung.

- Eintrag im Suchindex aktualisieren alle gibt an, wie oft der Eintrag im Suchindex aktualisiert
werden soll. Voreinstellung tberlasst der Suchmaschine die Entscheidung.

- Weitere Meta Tags ist ein Feld fur weitere Meta-Tags, die von Goldfish nicht direkt unterstiitzt
werden. Geben Sie den HTML-Code eines Meta-Tags hier ein.

Wahlen Sie im Tab Icon & Vorschaubild ein lcon und ein Vorschaubild fur die Seite aus.

.2l www.barcelonawebsite.com

]

In urna -

Barcelona Fac

! gl AN

Icon

Das Icon sollte quadratisch sein und in der Grol3e 512 x 512 Pixel vorliegen. Grél3ere Icons
werden verkleinert. Verwenden Sie am Besten ein PNG-Bild mit transparentem Hintergrund.
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Goldfish generiert daraus jeweils passende Icons fir die folgenden Geréte und Systeme:
Apple-Touch-Icon fur iOS und macOS Safari, Favicon fir Internet Explorer und andere Browser,
Android-Chrome-lcon fur Android Systeme und Google Chrome sowie Microsoft-Tile fir Windows
10.

Wahlen Sie auferdem eine Hintergrundfarbe aus. Diese wird flr alle Systeme verwendet, auf
denen das Icon keinen transparenten Hintergrund haben darf (Apple-Touch-lcon und
Microsoft-Tile).

Vorschaubild (Open Graph Protocol)

Messenger, Facebook und andere Webdienste zeigen eine Seitenvorschau an, wenn jemand den
Link zu lhrer Website teilt oder versendet. Diese besteht aus dem Titel und der Beschreibung
vom Tab Beschreibung sowie dem hier gewahlten Vorschaubild.

Verwenden Sie am Besten ein JPEG-BIld in der GréRe 1200 x 630 Pixel, diese GroRe ist optimal
fur Facebook-Posts. Messenger zeigen als Vorschau meistens nur ein Quadrat und schneiden
daher die Seiten des Bildes ab.

INFO: Seiteninformationen, die im Projekt angegeben werden, gelten fur alle Seiten in
einem Projekt. Falls das Feld im Fenster Seiteninformation auf einer Seite ausgefullt ist,
Uberschreibt das die Seiteninformationen aus dem Projekt.

Projekt > Internetadresse (URL)

Geben Sie die absolute Internet URL Ihrer Website ein, wie z.B. https://www.meinewebsite.de.
Das wird benotigt, wenn Sie ein Blog auf Ihrer Website verwenden und fur die Funktion Besuchen
aus der Symbolleiste oben.

Projekt > Adminpasswort
Das Passwort wird bendtigt, wenn Sie ein Gastebuch oder ein Blog auf Ihrer Website bearbeiten
mochten.

Projekt > Eingebettete Medien

Klicken Sie in Wahlen..., um eine Liste der eingebetteten Mediendateien lhres Projekts zu sehen.
Alle Bilder, Filme oder anderen Dateien, die Sie auf Ihrer Website verwenden, sind im Projekt
eingebettet.
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Eingebettete Medien

Name GroBe Beschreibung

Social.png 94 KB

close.svg 1KB

closeBlack.svg 1 KB

flower1.svg 5 KB

flower2.svg 3 KB

AnimationWindow1.jpg 93 KB In diesem Bild sehen Sie eine Animation
| I
AnimationWindow4.jpg 85 KB

AnimationWindow3.jpg 85 KB

chartEmpty.png 15 KB

chartFull.png 36 KB

buttonPlay.svg 813 Bytes

AnimationWindow2.jpg 108 KB

hidttanDlavRlanlk eun Q21 Dirac

Abbrechen - -]."

In diesem Fenster kbnnen Sie in der Liste den Namen oder die Beschreibung einer Mediendatei
andern. Bitte beachten Sie, dass Namen nicht zu lang sind und keine Leer- oder Sonderzeichen
enthalten dirfen. Die Beschreibung wird bei Bildern als Beschreibungstext fir Menschen mit
Sehbehinderung verwendet und in einer Galerie angezeigt. Wahlen Sie daher eine Beschreibung,
die den Inhalt der Mediendatei beschreibt.

Projekt > Schriftvorlagen

Sie kdnnen Schriftvorlagen verwenden um Schriftstile zu speichern, die Sie oft auf Ihrer Website
verwenden. Meistens verwendet eine Website nur wenige verschiedene Schriftstile. Klicken Sie
auf Wahlen..., um das Schriftvorlagen Fenster zu 6ffnen.

Schriftvorlagen

Name

Standardvorlage
Uberschrift 1. Ordnung
Uberschrift 2. Ordnung
Uberschrift 3. Ordnung
Uberschrift 4. Ordnung
Uberschrift 5. Ordnung
Uberschrift 6. Ordnung
Linkvorlage

Links beim Uberfahren mit der Maus
Links beim Anklicken
Schon besuchte Links

Farbig hervorheben

t @2 @ [ OK ]

Hier kdnnen Sie die Standardschriftstile festlegen, die auf Ihrer Website verwendet werden. Falls
sie bei Objekten den Schriftstil nicht explizit festlegen, werden die Standardschriftstile verwendet.
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- Standardvorlage legt den Standardstil fir normale Texte fest.

- Uberschrift 1. Ordnung legt den Standardstil fur Uberschriften 1. Ordnung fest.

- Uberschrift 2. Ordnung legt den Standardstil fur Uberschriften 2. Ordnung fest.

- Uberschrift 3. Ordnung legt den Standardstil fur Uberschriften 3. Ordnung fest.

- Uberschrift 4. Ordnung legt den Standardstil fur Uberschriften 4. Ordnung fest.

- Uberschrift 5. Ordnung legt den Standardstil fur Uberschriften 5. Ordnung fest.

- Uberschrift 6. Ordnung legt den Standardstil fur Uberschriften 6. Ordnung fest.

- Linkvorlage legt den Standardstil fir Links fest.

- Links beim Uberfahren mit der Maus legt den Standardstil fur Links fest, wahrend der Benutzer
die Maus Uber den Link bewegt.

- Links beim Anklicken legt den Standardstil fur Links fest, wahrend der Benutzer den Link
anklickt.

- Schon besuchte Links legt den Standardstil fur Links fest, die zu schon einmal besuchten
Seiten fiihren.

Sie kdnnen sich auch weitere Schriftvorlagen erstellen, falls Sie bestimmte Formatierungen oOfters
verwenden. Die Vorlage muss dann nur noch in einem Schriftstil-Fenster eines Objekts
ausgewahlt werden. So missen Sie nicht mehr alle Formatierungen jedes Mal erneut vornehmen.

=+ | Eine neue Schriftvorlage hinzufiigen.

€1 Eine ausgewahlte Schriftvorlage duplizieren.

W | Eine ausgewdhlte Schriftvorlage l6schen (nicht bei Standardvorlagen).

#  Offnet den Editor fir Schriftstile und Sie kdnnen die ausgewahlte Schriftvorlage bearbeiten.

Machen Sie einen Doppelklick auf eine Schriftvorlage, um sie umzubenennen. Bitte lesen Sie das
Kapitel Typografie & Schriftstile, um zu lernen, wie das Schriftsystem in Goldfish funktioniert.

Projekt > Name der Indexdatei
Normalerweise ist der Name der Datei, die geladen wird, wenn Seitenbesucher Ihre Website
aufrufen index (+ Dateiendung). Andern Sie den Namen, wenn Ihr Webhoster das voraussetzt.

Projekt > Name des Medienordners

Hier kdnnen Sie den Namen des Medienordners fiur Bilder, Filme und andere Medien, andern.
Das ist notig, wenn Sie in der Seitenstruktur eine Seite mit Unterseiten namens media anlegen
mdchten.

Projekt > Name des Supportordners

Hier kdnnen Sie den Namen des Ordners flr Supportdateien wie Scripte und Stylesheets andern.
Das ist notig, wenn Sie in der Seitenstruktur eine Seite mit Unterseiten namens support anlegen
madchten.
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Projekt > Dateiendung der Codedateien

Hier kdnnen Sie die Dateiendung fiir Codedateien andern. Normalerweise ist die Dateiendung
.html. Manche Webhoster benétigen eine andere Dateiendung. Andern Sie die Dateiendung
auch, falls Sie Goldfish zum Entwickeln von Webanwendungen mit PHP verwenden.

Projekt > Maximale Dateinamenlange
Hier kdnnen Sie die maximale Lange von Dateinamen &ndern. Auf manchen Webservern kann
die Lange von 255 Zeichen zu lange sein. Verkleinern Sie in diesem Fall den Wert.

Projekt > Textcodierung
Andern Sie die Textcodierung, wenn Sonderzeichen (&, ©, 2...) auf lhrer Website falsch angezeigt
werden.

Projekt > JPEG Exportqualitat
Legt die Qualitat fir neu generierte JPEG-Bilder fest. Eine geringere Qualitat sorgt fur eine
kleinere DateigroRRe.

Projekt > Retina-Website mit Bildern in hoher Auflésung erstellen

Aktivieren Sie diese Option, um die Website als Retina-Website zu veroffentlichen. Bitte beachten
Sie, dass Hintergriinde und neu eingefugte Bilder in doppelter Auflésung, aber halb so grof3,
angezeigt werden.

Projekt > Verkurzte Dateipfade verwenden

Loscht aus Links und VerknlUpfungen zu Seiten mit Unterseiten den Namen der Indexdatei. Aus
/products/index.html wird /products. Das sieht schéner in der Adresszeile des Browsers aus,
zerstort aber Links, wenn Sie die Seite lokal auf Ihrem Computer 6ffnen und nicht aus dem
Internet laden.

Projekt > Hinweise auf Goldfish im HTML-Code verbergen PRO
Entfernt den Meta-Tag generator aus dem HTML-Quellcode, der Hinweise auf Goldfish enthalt.

Projekt > Anweisungen fir Suchmaschinen > Datei "robots.txt" erzeugen

Die Datei robots.txt enthalt Anweisungen fir Suchmaschinen, wie Google und bestimmt, welche
Inhalte lhrer Website indexiert werden sollen. Goldfish erstellt diese Datei mit den Angaben fur
Suchmaschinen aus der Seiteninformation (Meta Tags). Ihre Website sollte diese Datei immer
enthalten, wenn Sie Suchmaschinenoptimierung (SEO) betreiben wollen.

Projekt > Anweisungen fiir Suchmaschinen > Medien (Bilder, Filme...) fiir Suchmaschinen
sperren

Gibt Suchmaschinen, wie Google, die Anweisung, dass Ihre Bilder und anderen Medien nicht in
den Suchergebnissen auftauchen. So kénnen Sie z.B. verhindern, dass die Bilder auf lhrer
Website in der Google-Bildersuche auftauchen.
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Projekt > Anweisungen fir Suchmaschinen > Datei "sitemap.xml" erzeugen

Die Datei sitemap.xml enthalt weitere Anweisungen fir Suchmaschinen, wie Google und
bestimmt, welche Inhalte Ihrer Website indexiert werden sollen. Goldfish erstellt diese Datei mit
den Angaben fur Suchmaschinen aus der Seiteninformation (Meta Tags). Ihre Website sollte
diese Datei enthalten, wenn Sie Suchmaschinenoptimierung (SEO) betreiben wollen.

Statistik > Statistik Web-App hinzufiigen PRO
Fugt eine Webapplikation hinzu, die Besuchsstatistiken fir Ihre Website direkt auf Threm
Smartphone, Tablet oder Computer anzeigt.
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Um das Statistik-Programm aufzurufen, 6ffnen Sie einen Webbrowser und geben Sie
http://www.meinewebsite.de/support/stats ein. Verwenden Sie die Adresse von Ihrer Website,
anstatt http://www.meinewebsite.de. Falls Sie den Wert bei Name des Supportordners in den
Einstellungen geéndert haben, verwenden Sie den neu eingegebenen Namen, anstatt support.
Fugen Sie die Webapplikation zu Ihrem Homebildschirm hinzu, um sie spéater einfacher zu
erreichen.

Statistik > Heute
Text in der Benutzeroberflache flur Heute.

Statistik > Diesen Monat
Text in der Benutzeroberflache fur Diesen Monat

Statistik > Dieses Jahr
Text in der Benutzeroberflache fur Dieses Jahr

Statistik > Gesamt
Text in der Benutzeroberflache fur Gesamt
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Statistik > Gesamtformat
Format in der Benutzeroberflache fir Gesamtwerte. Verwenden Sie %1 als Platzhalter fir den
Wert.

Statistik > Zeitformat
Format in der Benutzeroberflache fur die Stunde des Tages. Verwenden Sie %1 als Platzhalter
fur die Stunde.

Statistik > Tagesformat
Format in der Benutzeroberflache fur den Tag des Monats. Verwenden Sie %1 als Platzhalter fuir
den Tag.

Statistik > Monatsformat
Format in der Benutzeroberflache fiir den Monat. Verwenden Sie %1 als Platzhalter fur den
Monat und %2 als Platzhalter fir das Jahr.

Statistik > Website 6ffnen
Text in der Benutzeroberflache fiur \Website 6ffnen

Google > Google Analytics

Google Analytics ist ein kostenloser Service von Google. Mit Google Analytics konnen Sie
komplette und detailierte Nutzerstatistiken fur Ihre Website erhalten. Google stellt Ihnen eine
Google Analytics Tracker ID zur Verfiigung, um Ihre Website zu identifizieren. Geben Sie diese
ID hier in Goldfish ein. Die ID wird in dieser Form geliefert: UA-XXXXXX-X. Klicken Sie auf den
Pfeil hinter dem Feld, um zur Google Analytics Website zu gelangen und sich anzumelden.

Google > Webmaster Tools

Google Webmaster Tools ist ein kostenloser Service von Google. Mit Google Webmaster Tools
konnen Sie Ihre Website fir die Google Suchmaschine optimieren. Google liefert Ihnen einen
Meta Tag in dieser Form: . Fligen Sie diesen hier ein. Goldfish sucht sich automatisch die
Tracker-ID heraus. Klicken Sie auf den Pfeil hinter dem Feld, um zur Google Webmaster Tools
Website zu gelangen und sich anzumelden.

Google > Google Fonts

Google Fonts ist ein kostenloser Service, mit dem Sie Schriftarten auf der Website darstellen
koénnen, die auf dem Computer des Seitenbesuchers nicht installiert sind. Sie erhalten von
Google Fonts einen HTML-Codeschnipsel. Geben Sie diesen Codeschnipsel hier ein. Goldfish
sucht sich automatisch die relevanten Daten heraus. Klicken Sie auf den Pfeil hinter dem Feld,
um zur Google Fonts Website zu gelangen. Bitte lesen Sie das Kapitel Typografie & Schriftstile,
um zu lernen, wie Sie Google Fonts verwenden.
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Typekit > Typekit-Kit-1D

Typekit ist ein Service von Adobe, mit dem Sie Schriftarten auf der Website darstellen kénnen,
die auf dem Computer des Seitenbesuchers nicht installiert sind. Nach der Anmeldung erhalten
Sie HTML-Code mit Ihrer Typkit-ID. Geben Sie diesen Code hier ein. Goldfish sucht sich
automatisch die Typekit-Kit-ID heraus. Klicken Sie auf den Pfeil hinter dem Feld, um zur Typekit
Website zu gelangen und sich anzumelden. Bitte lesen Sie das Kapitel Typografie & Schriftstile,
um zu lernen, wie Sie Adobe Typekit verwenden.

Verwendung von Cookies > Hinweis anzeigen

In der Européaischen Union ist es vorgeschrieben, die Seitenbesucher auf die Nutzung von

Cookies hinzuweisen. Cookies sind Daten des Nutzers, die gespeichert werden. Folgende

Einstellungen sind hier méglich:

- Nein zeigt keinen Hinweis an.

- Automatisch zeigt einen Hinweis an, falls Thre Website Cookies verwendet (z.B. weil Sie eine
Weiterleitung oder einen Onlineshop auf der Website verwenden).

- Ja zeigt dem Nutzer auf jeden Fall einen Hinweis an. Unabhangig davon, ob Sie Komponenten
auf der Website einsetzten, die Cookies verwenden.

Der Hinweis wird immer wieder bei jedem Aufruf einer Seite angezeigt, bis der Nutzer auf den

Button OK klickt. Danach taucht der Hinweis nicht mehr auf.

Verwendung von Cookies > Hinweis
Hinweistext, der angezeigt wird.

Verwendung von Cookies > Position
Bestimmt, ob der Hinweis am oberen oder unteren Fensterrand angezeigt wird.

Verwendung von Cookies > Schriftstil

Legt den Schriftstil fir den Hinweis fest. Aktivieren Sie eine Checkbox, um ein Stilattribut

festzulegen und die globale Schriftvorlage des Projekts zu Gberschreiben.

- Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des
Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.

- Stil legt den Stil fest. Wéahlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.

- Grole legt die Schriftgrof3e in Pixeln fest.

- Farbe legt die Schriftfarbe fest.

Weitere Informationen zu Schriftstilen und Schriftvorlagen finden Sie im Kapitel Typografie &

Schriftstile.

Verwendung von Cookies > OK-Button
Text auf dem OK-Button.

Verwendung von Cookies > Eigener Link zum Datenschutz
Wahlen Sie eine separate Seite mit Informationen zum Datenschutz aus. Ansonsten wird die
allgemeine Datenschutzseite, die Sie bei Projekt > Datenschutz eingestellt haben, verwendet. Im
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Linkfenster konnen Sie bestimmen, wohin der Link fihren soll.

- Interner Link auf Seite setzt einen Link auf eine der Seiten oder Unterseiten in lhrem Projekt.
Wahlen Sie die Seite von der Liste. Aus der Aktions-Liste darunter kdnnen Sie als Linkziel eine
Aktion auf der Seite auswahlen.

- E-Mail-Adresse setzt einen Link auf eine E-Mail-Adresse. Es 6ffnet sich die E-Mail-App des
Benutzers und eine neue E-Mail an die angegebene E-Mail-Adresse wird gedffnet.

- Datei setzt einen Link auf eine Datei, die angezeigt oder zum Download angeboten wird. Wenn
Sie hier z.B. ein PDF-Dokument auswahlen, wird dieses bei Klick auf den Link angezeigt.

- Manueller Link setzt einen Link auf eine andere Website oder ein anderes Linkziel. Geben Sie
hier z.B. eine externe Adresse, wie http://www.fishbeam.com, an.

Verwendung von Cookies > Link-Beschriftung
Die Beschriftung des Links zur separaten Seite fur den Datenschutz.

Verwendung von Cookies > Hintergrundfarbe
Wahlen Sie eine Hintergrundfarbe fur den Hinweis.

Verwendung von Cookies > Hintergrundclip

Wahlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (
http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfiigbar, wenn Sie die
Fishbeam Clipsammlung installiert haben.

Verwendung von Cookies > Hintergrundbild

Waéhlen Sie ein Hintergrundbild fir den Hinweis. Mit Wiederholen kdnnen Sie einstellen, wie das
Bild angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit doppelter
Auflésung, aber halb so grol3 angezeigt (auf3er SVG-Bilder).

Verwendung von Cookies > Wiederholen

Wiederholt das Hintergrundbild.

- Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

- Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Flache.

- Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

- Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

- Fullend beschneiden stellt das Bild einmal tiber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
Rander werden dabei abgeschnitten.

Verwendung von Cookies > Horizontale Position

Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb
und unterhalb aufgefllt.
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Verwendung von Cookies > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefullt.

Verwendung von Cookies > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
auf3erhalb des sichtbaren Bereichs befindet.

Verwendung von Cookies > Innenabstand links
Legt den Abstand von der linken Seite des Hinweises zum Inhalt in Pixel fest.

Verwendung von Cookies > Innenabstand rechts
Legt den Abstand von der rechten Seite des Hinweises zum Inhalt in Pixel fest.

Verwendung von Cookies > Innenabstand oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Hinweises zum Inhalt in Pixel fest.

Verwendung von Cookies > Innenabstand unten
Legt den Abstand von der unteren Seite des Hinweises zum Inhalt in Pixel fest.

Verwendung von Cookies > Breite linker Rand
Zeigt einen Rand auf der linken Seite des Hinweises in der eingegebenen Breite (Pixel).

Verwendung von Cookies > Farbe linker Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fir den linken Rand.

Verwendung von Cookies > Breite rechter Rand
Zeigt einen Rand auf der rechten Seite des Hinweises in der eingegebenen Breite (Pixel).

Verwendung von Cookies > Farbe rechter Rand
Waéhlen Sie eine Farbe fir den rechten Rand.

Verwendung von Cookies > Breite oberer Rand
Zeigt einen Rand auf der oberer Seite des Hinweises in der eingegebenen Breite (Pixel).

Verwendung von Cookies > Farbe oberer Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fur den oberer Rand.

Verwendung von Cookies > Breite unterer Rand
Zeigt einen Rand auf der unteren Seite des Hinweises in der eingegebenen Breite (Pixel).
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Verwendung von Cookies > Farbe unterer Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fur den unteren Rand.

Buttonstil > Breite
Legt die Breite eines Buttons in Pixel fest.

Buttonstil > Hohe
Legt die H6he eines Buttons in Pixel fest.

Buttonstil > Positionierung
Legt die Textausrichtung in einem Button fest.

Buttonstil > Schriftstil

Legt den Schriftstil in einem Button fest. Aktivieren Sie eine Checkbox, um ein Stilattribut

festzulegen und die globale Schriftvorlage des Projekts zu tberschreiben.

- Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des
Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.

- Stil legt den Stil fest. Wahlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.

- Grole legt die Schriftgrof3e in Pixeln fest.

- Farbe legt die Schriftfarbe fest.

Weitere Informationen zu Schriftstilen und Schriftvorlagen finden Sie im Kapitel Typografie &

Schriftstile.

Buttonstil > Bogen
Legt die Rundung fiir den Button fest.

Buttonstil > Innenabstand links
Legt den Abstand von der linken Seite des Buttons zum Inhalt in Pixel fest.

Buttonstil > Innenabstand rechts
Legt den Abstand von der rechten Seite des Buttons zum Inhalt in Pixel fest.

Buttonstil > Innenabstand oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Buttons zum Inhalt in Pixel fest.

Buttonstil > Innenabstand unten
Legt den Abstand von der unteren Seite des Buttons zum Inhalt in Pixel fest.

Buttonstil > Hintergrundfarbe
Wahlen Sie eine Hintergrundfarbe fir den Button.

Buttonstil > Hintergrundclip
Waéhlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (
http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfliigbar, wenn Sie die
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Fishbeam Clipsammlung installiert haben.

Buttonstil > Hintergrundbild

Wabhlen Sie ein Hintergrundbild fur den Button. Mit Wiederholen kénnen Sie einstellen, wie das
Bild angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit doppelter
Auflésung, aber halb so grof3 angezeigt (auRer SVG-Bilder).

Buttonstil > Wiederholen

Wiederholt das Hintergrundbild.

- Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

- Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Fléache.

- Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

- Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

- Fullend beschneiden stellt das Bild einmal liber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
Rander werden dabei abgeschnitten.

Buttonstil > Horizontale Position

Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb
und unterhalb aufgefiillt.

Buttonstil > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefullt.

Buttonstil > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
auB3erhalb des sichtbaren Bereichs befindet.

Buttonstil > Randbreite
Zeichnet einen Rand um den Button in der eingegebenen Breite (Pixel).

Buttonstil > Randfarbe
Wahlen Sie eine Farbe fir den Rand.

Visuelle Effekte

Sie kénnen einen visuellen Effekt festlegen, wenn der Benutzer mit dem Button interagiert (z.B.
die Farbe wechseln, wenn der Besucher seinen Mauszeiger Uber den Button bewegt). Die
folgenden Eigenschaften sind die selben fur Effekt beim Uberfahren mit der Maus, Effekt beim
Anklicken und Effekt flr schon besuchte Links.
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Effekt > Schrift &ndern
Andert den Schriftstil des Buttons.

Effekt > Schriftstil

Legt den Schriftstil fest, auf den geandert werden soll. Aktivieren Sie eine Checkbox, um ein

Stilattribut festzulegen und die globale Schriftvorlage des Projekts zu Uberschreiben.

- Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des
Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.

- Stil legt den Stil fest. Wahlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.

- Grolie legt die SchriftgrofRe in Pixeln fest.

- Farbe legt die Schriftfarbe fest.

Weitere Informationen zu Schriftstilen und Schriftvorlagen finden Sie im Kapitel Typografie &

Schriftstile.

Effekt > Hintergrund éandern
Andert den Hintergrund des Buttons.

Effekt > Hintergrundfarbe
Wahlen Sie eine Hintergrundfarbe fir des Buttons.

Effekt > Hintergrundclip

Wahlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (
http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfiigbar, wenn Sie die
Fishbeam Clipsammlung installiert haben.

Effekt > Hintergrundbild

Waéhlen Sie ein Hintergrundbild fur des Buttons. Mit Wiederholen kdnnen Sie einstellen, wie das
Bild angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit doppelter
Auflésung, aber halb so grol3 angezeigt (auf3er SVG-Bilder).

Effekt > Wiederholen

Wiederholt das Hintergrundbild.

- Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

- Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Flache.

- Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

- Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

- Fullend beschneiden stellt das Bild einmal tiber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
Rénder werden dabei abgeschnitten.

Effekt > Horizontale Position

Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb
und unterhalb aufgefullt.
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Effekt > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefullt.

Effekt > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
aulRerhalb des sichtbaren Bereichs befindet.

Effekt > Rand &ndern
Andert den Rand des Buttons.

Effekt > Randbreite
Zeichnet einen Rand um den Button in der eingegebenen Breite (Pixel).

Effekt > Randfarbe
Wahlen Sie eine Farbe fir den Rand.

Effekt > Innenabstand andern
Andert den Innenabstand des Buttons.

Effekt > Innenabstand links
Legt den Abstand von der linken Seite des Buttons zum Inhalt in Pixel fest.

Effekt > Innenabstand rechts
Legt den Abstand von der rechten Seite des Buttons zum Inhalt in Pixel fest.

Effekt > Innenabstand oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Buttons zum Inhalt in Pixel fest.

Effekt > Innenabstand unten
Legt den Abstand von der unteren Seite des Buttons zum Inhalt in Pixel fest.

Eigenschaften fur das Projekt

Datenschutz > Link zum Datenschutz

Wabhlen Sie eine Seite mit Informationen zum Datenschutz aus. Ein Link auf diese Seite wird an

Stellen lhrer Website angezeigt, bei denen das notwendig ist, wie z.B. bei Cookie-Hinweisen oder

Formularen. Im Linkfenster kbnnen Sie bestimmen, wohin der Link flhren soll.

- Interner Link auf Seite setzt einen Link auf eine der Seiten oder Unterseiten in Ihrem Projekt.
Wabhlen Sie die Seite von der Liste. Aus der Aktions-Liste darunter kbnnen Sie als Linkziel eine
Aktion auf der Seite auswahlen.

- E-Mail-Adresse setzt einen Link auf eine E-Mail-Adresse. Es 6ffnet sich die E-Mail-App des
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Benutzers und eine neue E-Mail an die angegebene E-Mail-Adresse wird gedffnet.

- Datei setzt einen Link auf eine Datei, die angezeigt oder zum Download angeboten wird. Wenn
Sie hier z.B. ein PDF-Dokument auswahlen, wird dieses bei Klick auf den Link angezeigt.

- Manueller Link setzt einen Link auf eine andere Website oder ein anderes Linkziel. Geben Sie
hier z.B. eine externe Adresse, wie http://www.fishbeam.com, an.

Datenschutz > Link-Beschriftung
Die Beschriftung des Links zur Seite fiir den Datenschutz.
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Unterteilen Sie Ihre Website in Seiten und Unterseiten fiir bessere Lesbarkeit. Verwenden
Sie Seitenvorlagen fir das Layout Ihrer Website.

Jede Website besteht aus verschiedenen Seiten, die hierarchisch geordnet sind. Alle Seiten Ihres
Projekts sind in der Projektliste auf der linken Seiten in einem Projektfenster aufgelistet.

<> @

Design Code Vorschau Ve

PROJEKT

¥ |4 Startseite

news.html

|I|IIII |I|IIII G)

produkte

teller.html

tassen.html

kontakt.html

Die erste Seite ist die Startseite lhres Projekts (das Welt-lcon). Das ist die Seite, die geladen
wird, wenn der Besucher lhre Internetadresse eingibt (z.B. http://www.fishbeam.com). Alle
anderen Seiten sind Unterseiten der Startseite.

INFO: Weitere Informationen dazu, wie Sie Seiten und Unterseiten erzeugen kdnnen, finden
Sie im Kapitel Projekt.

Das Seitenmodell von Goldfish

Goldfish erstellt Seiten in einer innovativen und einmaligen Weise. Es stehen flexible
Komponenten zur Verfiigung, wie z.B. Seiten, Seitenbereiche, Textfelder oder Bildobjekte.
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Eine Seite wird aus drei verschiedenen Ebenen gebildet. Eine Seite (grau) ist die Basis. Auf einer
Seite gibt es Seitenbereiche (gelb), die die einzelnen Bereiche Ihrer Website reprasentieren
(Kopfzeile, FuRzeile, Navigation, Hauptbereich usw.). Ein Seitenbereich enthalt Objekte (grun).
Objekte reprasentieren den Inhalt Ihrer Website, wie Bilder, Filme oder Text.

Um ein geplantes Layout umzusetzen, mussen Sie es zunéchst in verschiedene Seitenbereiche
aufteilen, sozusagen zerschneiden. Im Beispiel oben haben wir einen Kopfbereich (oben), einen
Bereich flr den Inhalt der Seite (in der Mitte links), einen Bereich fur die Navigation (in der Mitte
rechts) und eine Ful3zeile (unten). Fir ein anderes Layout bendtigen Sie eine andere Aufteilung
der Bereiche. Teilen Sie das Layout immer so in Bereiche ein, dass der Hauptbereich mit dem
hauptsachlichen Seiteninhalt als Bereich fiir sich steht.

Seitenvorlagen

Normalerweise wird auf jeder Seite ein identisches Layout verwendet. Damit Sie die Seitenbreite,
Réander und Hintergriinde nicht fir jede Seite einzeln einstellen miussen, verwenden Sie am
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Besten eine Seitenvorlage.

¥ SEITENVORLAGEN

Q Masterseite

'Q' Mobilseite

» BEREICHSVORLAGEN

Alle Seitenvorlagen werden in der Projektliste unter der Rubrik SEITENVORLAGEN angezeigt.
Standardmaliig legt Goldfish eine Seitenvorlage mit dem Namen Masterseite und, falls Sie eine
mobile Website integrieren, eine mit dem Namen Mobilseite an. Verwenden Sie diese Vorlagen
und erstellen Sie bei Bedarf neue.

INFO: Weitere Informationen dazu, wie Sie Seitenvorlagen erzeugen kénnen, finden Sie im
Kapitel Projekt.

Seitenvorlage Keine

Seite von der Suche au v Masterseite

HTML Ausgabe dekativi Mobilseite k
S ———.

Stellen Sie in der Seitenvorlage den Hintergrund, die Seitenrénder, die Breite und die Ausrichtung
fur lhre Website ein. Wenn Sie eine neue Seite erstellt haben, gehen Sie in deren Eigenschaften
und wahlen Sie bei Seite > Seitenvorlage die passende Seitenvorlage aus. Das Layout der Seite
wird jetzt von der Seitenvorlage Ubernommen.

Fullen der Seite mit Seitenbereichen

Zunachst ist eine neue Seite leer. Wenn Sie der Seite eine Seitenvorlage zugewiesen haben,
besitzt diese bereits einen Hintergrund und die richtigen Mal3e.

00

Slider Newsletter... Gastebuch Header

Jetzt missen Sie die Seite noch mit Seitenbereichen flllen und so das urspringliche, in einzelne
Bereiche auseinander geschnittene Layout wieder zusammensetzen. Ziehen Sie dafir die
angelegten Bereichsvorlagen, wie Header, Hauptbereich, Navigation oder Footer, von den
Komponenten in die Seite. Sie kdnnen die Bereiche auf der Seite danach mit der Maus in die
richtige Reihenfolge ziehen.
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INFO: Weitere Informationen dazu, wie Sie Bereichsvorlagen erzeugen und die Bereiche
mit Inhalten flllen, finden Sie in den Kapiteln Projekt, sowie Bereiche und
Bereichsvorlagen.

Eigenschaften fur Seiten und Seitenvorlagen

Diese Eigenschaften kdnnen fir eine Seite oder Seitenvorlage eingestellt werden. Wahlen Sie
eine Seite oder Seitenvorlage, um die Eigenschaften der Seite zu sehen.

Seite > Titel
Titel der Seite. Der Titel wird als Beschriftung im Browserfenster oder Tab angezeigt.

Seite > Mendtitel
Der Mendtitel wird in allen Navigationsmenis angezeigt, die einen Link auf die Seite enthalten.
Deaktivieren Sie ihn und die Seite wird nicht im Menl angezeigt.

Seite > Menubild
Das Menubild wird in allen Navigationsmenis zuséatzlich zum Titel angezeigt. Moglich sind JPEG
-, PNG-, SVG- und GIF-Bilder.

Seite > Seiteninformation (Meta Tags)

Meta Tags werden von alteren Suchmaschinen verwendet, um lhre Website zu finden. Hier
kénnen Sie fur diese Seite spezifische Meta Tags eingeben. Fir eine Seite spezifische Meta
Tags erscheinen nur speziell auf dieser Seite. Wenn Sie projektweite Meta Tags fiir alle Seiten
Ihrer Website setzten méchten, missen Sie die Eigenschaft Projekt > Seiteninformation (Meta
Tags) des Projekts verwenden.
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Seiteninformation (Meta Tags)

Icon & Vorschaubild

Sprache Deutsch (de) | <]

Autor Fred Fishbeam

Verégffentlicher Fred Fishbeam

Copyright © Fred Fishbeam

Schltisselworter Urlaub, Spanien, Barcelona

(kommagetrennt)

Titel Spanienurlaub

Beschreibung Mein Spanienurlaub in Barcelona

Zielgruppe Alle [~ ]

Seitenkategorie Reise [re.

Angaben fiir Suchmaschinen
Seite in den Suchindex aufnehmen Ja | <]
Verlinkte Seiten aufnehmen Ja | <]
Eintrag im Suchindex aktualisieren alle 7 Tage |~}

Weitere Meta Tags

<meta name="google" content:"notrans\ate">|

Abbrechen L —

Geben Sie im Fenster Seiteninformation (Meta Tags) im Tab Beschreibung Informationen tGber
Ihre Website flir Suchmaschinen, Facebook und Messenger ein.

- Sprache gibt die Sprache, in der die Seite vorliegt, an.

- Autor gibt den Autor der Seite an.

- Veroffentlicher gibt den Veroffentlicher (Verleger) der Seite an, meistens den Autor selbst.

- Copyright gibt Informationen zum Copyright an.

- Schlusselworter gibt Schlusselwdrter fir Suchmaschinen an, Gber welche die Seite gefunden
werden soll. Nur wenige altere Suchmaschinen beriicksichtigen dies.

- Titel gibt den Seitentitel an. Dieser wird auch bei Facebook und in Messengern fir die
Seitenvorschau verwendet (Open Graph Protocol).

- Beschreibung gibt eine Beschreibung der Seite an. Diese wird auch bei Facebook und in
Messengern fiir die Seitenvorschau verwendet (Open Graph Protocol).

- Zielgruppe gibt die Zielgruppe der Seite an.

- Seitenkategorie gibt die Seitenkategorie, in der die Seite féllt, an.

- Seite in den Suchindex aufnehmen weist Suchmaschinen an, die Seite in den Suchindex
aufzunehmen. Voreinstellung Gberlasst der Suchmaschine die Entscheidung.
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- Verlinkte Seiten aufnehmen weist Suchmaschinen an, die Unterseiten und Verlinkungen der
Seite in den Suchindex aufzunehmen. Voreinstellung Uberlasst der Suchmaschine die
Entscheidung.

- Eintrag im Suchindex aktualisieren alle gibt an, wie oft der Eintrag im Suchindex aktualisiert
werden soll. Voreinstellung Gberlasst der Suchmaschine die Entscheidung.

- Weitere Meta Tags ist ein Feld fur weitere Meta-Tags, die von Goldfish nicht direkt unterstitzt
werden. Geben Sie den HTML-Code eines Meta-Tags hier ein.

Wahlen Sie im Tab Icon & Vorschaubild ein lcon und ein Vorschaubild fir die Seite aus.

.2l www.barcelonawebsite.com

]
Barce 110 |I I
n urna ]

Barcelona Fac

* \
Icon

Das Icon sollte quadratisch sein und in der Grol3e 512 x 512 Pixel vorliegen. Grél3ere Icons
werden verkleinert. Verwenden Sie am Besten ein PNG-Bild mit transparentem Hintergrund.
Goldfish generiert daraus jeweils passende Icons fir die folgenden Geréate und Systeme:
Apple-Touch-lcon fur iOS und macOS Safari, Favicon fur Internet Explorer und andere Browser,
Android-Chrome-Icon for Android Systeme und Google Chrome sowie Microsoft-Tile fur Windows
10.

Wahlen Sie au3erdem eine Hintergrundfarbe aus. Diese wird fir alle Systeme verwendet, auf
denen das Icon keinen transparenten Hintergrund haben darf (Apple-Touch-lcon und
Microsoft-Tile).

Vorschaubild (Open Graph Protocol)

Messenger, Facebook und andere Webdienste zeigen eine Seitenvorschau an, wenn jemand den
Link zu lhrer Website teilt oder versendet. Diese besteht aus dem Titel und der Beschreibung
vom Tab Beschreibung sowie dem hier gewahlten Vorschaubild.

Verwenden Sie am Besten ein JPEG-BiIld in der GroRe 1200 x 630 Pixel, diese GroRRe ist optimal
fur Facebook-Posts. Messenger zeigen als Vorschau meistens nur ein Quadrat und schneiden
daher die Seiten des Bildes ab.
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INFO: Seiteninformationen, die im Projekt angegeben werden, gelten fiir alle Seiten in
einem Projekt. Falls das Feld im Fenster Seiteninformation auf einer Seite ausgefillt ist,
Uberschreibt das die Seiteninformationen aus dem Projekt.

Seite > Seitenvorlage

Wahlen Sie eine Seitenvorlage, wenn Sie das Layout der Seite mit einer Seitenvorlage
Uberschreiben mochten. Beachten Sie, dass alle Eigenschaften, die fiir das Layout verantworlich
sind, ausgeblendet werden, wenn Sie eine Seitenvorlage gewahlt haben. Das Layout wird dann
auf der Seitenvorlage eingestellt.

Seite > Seitenbreite (min)

Legt die minimale Breite der Seite (Pixel) fest. Wenn das Browserfenster kleiner ist, werden
Scrollbalken angezeigt. Die Breite eines Seitenbereichs muss kleiner oder gleich der Seitenbreite
sein. Sie kdnnen keine minimale Seitenhohe einstellen, weil die Hohe durch die Hohe von allen
Seitenbereichen festgelegt wird.

Seite > Position des Inhalts
Legen Sie die Positionierung des Inhalts fest, wenn das Browserfenster grof3er als Seitenbreite
(min) ist.

Seite > Seitenrand links
Legt den Abstand von der linken Seite zum Seiteninhalt fest.

Seite > Seitenrand rechts
Legt den Abstand von der rechten Seite zum Seiteninhalt fest.

Seite > Seitenrand oben
Legt den Abstand von der oberen Seite zum Seiteninhalt fest.

Seite > Seitenrand unten
Legt den Abstand von der unteren Seite zum Seiteninhalt fest.

Seite > Hintergrundfarbe
Wabhlen Sie eine Hintergrundfarbe fir die Seite.

Seite > Hintergrundclip
Wahlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (
http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfligbar, wenn Sie die

Fishbeam Clipsammlung installiert haben.

Seite > Hintergrundbild
Waéhlen Sie ein Hintergrundbild fur die Seite. Mit Wiederholen kénnen Sie einstellen, wie das Bild
angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit doppelter Auflésung,
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aber halb so grol3 angezeigt (auRer SVG-Bilder).

Seite > Wiederholen

Wiederholt das Hintergrundbild.

- Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

- Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Flache.

- Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

- Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

- Fullend beschneiden stellt das Bild einmal iber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
Rander werden dabei abgeschnitten.

Seite > Horizontale Position

Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb
und unterhalb aufgefllt.

Seite > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefullt.

Seite > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
auf3erhalb des sichtbaren Bereichs befindet.

Seite > Hintergrundvideo

Waéhlen Sie ein Hintergrundvideo fir die Seite. Das Hintergrundvideo wird einmal Gber den
gesamten Hintergrund dargestellt. Uberstehende Rander werden dabei abgeschnitten. Es wird
automatisch und in Endlosschleife abgespielt. Lesen Sie das Kapitel zu Audio & Video fur
Informationen tber kompatible Videoformate.

Seite > Alternatives Hintergrundvideo
Wahlen Sie eine alternative Videodatei von lhrer Festplatte aus, die in einem anderen Format
vorliegt. Der Browser wahlt selbststandig das fir ihn passende Format aus.

Seite > Tonspur abspielen
Aktivieren Sie diese Option, um das Video mit Ton abzuspielen (Hintergrundvideos werden auf
mobilen Geraten immer ohne Ton abgespielt).

Seite > Posterbild vor dem Abspielen
Wabhlen Sie ein Bild aus, das vor dem Abspielen des Hintergrundvideos zu sehen ist.
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Seite > Erste Zeile von Seitenbereichen beim Scrollen fixieren
Beim Scrollen wird die erste Zeile von Seitenbereichen an das Browserfenster angepinnt und
bleibt immer im sichtbaren Bereich stehen.

Seite > Letzte Zeile von Seitenbereichen beim Scrollen fixieren
Beim Scrollen wird die letzte Zeile von Seitenbereichen an das Browserfenster angepinnt und
bleibt immer im sichtbaren Bereich stehen.

Seite > Seite von der Suche ausnehmen PRO
Beim Durchsuchen der Website mit einem Suchfeld-Objekt wird die Seite ignoriert und taucht
nicht in den Ergebnissen auf. Lesen Sie das Kapitel Suchfeld fur weitere Informationen.

Seite > HTML-Ausgabe deaktivieren PRO
Erzeugt eine Seite ohne jeglichen Inhalt oder HTML-Code. Verwenden Sie diese Option nur,
wenn Sie ein Script schreiben méchten, welches die HTML-Codeausgabe tUbernimmt.

Seite > Absolute Dateipfade verwenden
Verwendet intern fir die Verlinkung nur absolute Pfade anstatt relative. Damit kdnnen Sie eine
Seite z.B. als Fehlerseite festlegen.

Passwortschutz > Seite ist durch ein Passwort geschitzt PRO
Schutzt die Seite durch ein Passwort. Nur Nutzer, die das Passwort kennen und richtig eingeben,
gelangen auf die Seite.

Aktivieren Sie Passwortschutz > Seite ist durch ein Passwort geschutzt, um eine einzelne Seite
sowie deren Unterseiten mit einem Passwort zu schiitzen. Statt der Seite wird dann zunachst ein
Feld zur Passworteingabe angezeigt. Nur mit richtig eingegebenem Passwort wird die Seite
geladen.
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INFO: Die Bilder und anderen Daten, die auf einer passwortgeschiutzten Seite verwendet
werden, sind nicht speziell geschiitzt. Sie kdnnen bei Kenntnis des genauen Dateinamens
abgerufen werden. Der Passwortschutz verwendet PHP.

Passwortschutz > Schutzart

Stellen Sie ein, wie die Seite geschutzt sein soll.

- Einzelnes Passwort schiitzt die Seite durch ein einzelnes Passwort, das fiir alle Nutzer gleich
ist.

- Passwortliste schitzt die Seite durch eine Liste mit Benutzernamen und einem jeweiligen
Passwort. Jeder Nutzer hat einen eigenen Benutzernamen und ein eigenes Passwort.

Passwortschutz > Passwort
Legen Sie hier das Passwort fest, das eingegeben werden muss.

Passwortschutz > Passwortliste
Legen Sie hier einzelne Benutzernamen und deren Passworter fest.

Passwortschutz > Schriftstil

Legt den Schriftstil fur die Seite zur Passworteingabe fest. Aktivieren Sie eine Checkbox, um ein

Stilattribut festzulegen und die globale Schriftvorlage des Projekts zu tGberschreiben.

- Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des
Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.

- Stil legt den Stil fest. Wéahlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.

- Grole legt die Schriftgrof3e in Pixeln fest.

- Farbe legt die Schriftfarbe fest.

Weitere Informationen zu Schriftstilen und Schriftvorlagen finden Sie im Kapitel Typografie &

Schriftstile.

Passwortschutz > Farbe fur Fehler
Wabhlen Sie die Farbe fur Fehler bei falscher Eingabe aus.

Passwortschutz > Beschriftung
Hinweis Uber dem Passwortfeld.

Passwortschutz > Benutzername-Platzhaltertext
Dieser Text wird als Platzhalter im Feld flir den Benutzernamen angezeigt, solange noch keine
Eingabe gemacht wurde.

Passwortschutz > Passwort-Platzhaltertext
Dieser Text wird als Platzhalter im Passwortfeld angezeigt, solange noch keine Eingabe gemacht
wurde.
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Passwortschutz > OK-Button
Beschriftung des OK-Buttons.

Passwortschutz > Zurtckbutton
Beschriftung des Buttons zum Abbruch der Passworteingabe.

Passwortschutz > Hintergrundfarbe
Waéhlen Sie eine Hintergrundfarbe fur den Passwortbereich.

Passwortschutz > Hintergrundclip

Wahlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (
http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfligbar, wenn Sie die
Fishbeam Clipsammlung installiert haben.

Passwortschutz > Hintergrundbild

Wahlen Sie ein Hintergrundbild fur den Passwortbereich. Mit Wiederholen kénnen Sie einstellen,
wie das Bild angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit doppelter
Auflésung, aber halb so grol3 angezeigt (au3er SVG-Bilder).

Passwortschutz > Wiederholen

Wiederholt das Hintergrundbild.

- Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

- Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Flache.

- Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

- Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

- Fullend beschneiden stellt das Bild einmal Giber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
Rander werden dabei abgeschnitten.

Passwortschutz > Horizontale Position

Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb
und unterhalb aufgefiillt.

Passwortschutz > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefillt.

Passwortschutz > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
auR3erhalb des sichtbaren Bereichs befindet.
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Passwortschutz > Innenabstand links
Legt den Abstand von der linken Seite des Passwortbereichs zum Inhalt in Pixel fest.

Passwortschutz > Innenabstand rechts
Legt den Abstand von der rechten Seite des Passwortbereichs zum Inhalt in Pixel fest.

Passwortschutz > Innenabstand oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Passwortbereichs zum Inhalt in Pixel fest.

Passwortschutz > Innenabstand unten
Legt den Abstand von der unteren Seite des Passwortbereichs zum Inhalt in Pixel fest.

Passwortschutz > Breite linker Rand
Zeigt einen Rand auf der linken Seite des Passwortbereichs in der eingegebenen Breite (Pixel).

Passwortschutz > Farbe linker Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fir den linken Rand.

Passwortschutz > Breite rechter Rand
Zeigt einen Rand auf der rechten Seite des Passwortbereichs in der eingegebenen Breite (Pixel).

Passwortschutz > Farbe rechter Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den rechten Rand.

Passwortschutz > Breite oberer Rand
Zeigt einen Rand auf der oberer Seite des Passwortbereichs in der eingegebenen Breite (Pixel).

Passwortschutz > Farbe oberer Rand
Wahlen Sie eine Farbe flir den oberer Rand.

Passwortschutz > Breite unterer Rand
Zeigt einen Rand auf der unteren Seite des Passwortbereichs in der eingegebenen Breite (Pixel).

Passwortschutz > Farbe unterer Rand
Wahlen Sie eine Farbe fir den unteren Rand.

Weiterleitung > Weiterleitung
Richtet eine automatische Weiterleitung zu einer anderen Seite bei Erflllung von festgelegten
Bedingungen ein.

Mit einer automatischen Weiterleitung kénnen Sie die Seitenbesucher nach festgelegten Kriterien
filtern und zu speziellen Seiten umleiten.
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Leiten Sie z.B. alle Seitenbesucher mit einem Smartphone auf eine speziell angepasste

Smartphone-Seite um, wahrend Besucher mit einem Tablet oder Computer auf der normalen

Seite bleiben. Sie kénnen auch je nach Sprache des Seitenbesuchers eine Umleitung auf eine

speziell lokalisierte Website einstellen.

Aktivieren Sie fir eine Weiterleitung in den Eigenschaften der Seite Weiterleitung > Weiterleitung

und Klicken Sie dahinter auf Wahlen.... Wahlen Sie im Linkfenster als Ziel der Weiterleitung eine

angepasste Seite wie /mobile aus.
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© Interner Link auf Seite

E-Mail Adresse
Datei
Manueller Link

Link in neuem Fenster &ffnen

Link
Startseite <]
Keine Aktion [ ]

g Keine Datei gewéhlt

http://

Abbrechen e —

Im Linkfenster kbnnen Sie bestimmen, wohin der Link fihren soll. Es stehen mehrere
Maglichkeiten zur Auswabhl.

Interner Link auf Seite setzt einen Link auf eine der Seiten oder Unterseiten in Ihrem Projekt.
Wabhlen Sie die Seite von der Liste. Aus der Aktions-Liste darunter kdnnen Sie als Linkziel eine
Aktion auf der Seite auswahlen.
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- Bei Keine Aktion wird die Seite ganz normal geladen und es passiert nichts weiter.

- Bei Alle Weiterleitungen deaktivieren wird die Seite geladen und gleichzeitig alle vorhandenen
Weiterleitungen der Seite deaktiviert. Falls der Seitenbesucher z.B. mit einem Smartphone
unterwegs ist und die Seite eine Umleitung auf eine mobile Seite enthalt, wird diese nicht
durchgefinhrt.

- Bei Animation "Animationsname" starten wird die Seite geladen und dort die ausgewéhlte
Animation ausgefuhrt.

- Bei Zu Objekt "Objektname" springen wird die Seite geladen und zum ausgewahlten Objekt als
Ankerpunkt gescrollt. Damit ein Objekt in der Liste erscheint, miissen Sie in den Eigenschaften
Objekt > Identifer (Id) fur das Objekt einen Namen vergeben.

E-Mail-Adresse setzt einen Link auf eine E-Mail-Adresse. Es 6ffnet sich die E-Mail-App des
Benutzers und eine neue E-Mail an die angegebene E-Mail-Adresse wird gedffnet.

Datel setzt einen Link auf eine Datei, die angezeigt oder zum Download angeboten wird. Wenn
Sie hier z.B. ein PDF-Dokument auswéhlen, wird dieses bei Klick auf den Link angezeigt. .zip
-Dateien werden dagegen in den Download-Ordner des Benutzers heruntergeladen.

Manueller Link setzt einen Link auf eine andere Website oder ein anderes Linkziel. Geben Sie
hier z.B. eine externe Adresse, wie http://www.fishbeam.com, an.

Aktivieren Sie Link in neuem Fenster 6ffnen, damit der Link in einem neuen Fenster oder einem
neuen Tab gedffnet wird. Falls der Link ein Download-Link ist, bleibt das Fenster oder der Tab
leer, da die Datei heruntergeladen wird.

Klicken Sie auf OK, wenn Sie den Weiterleitungslink eingerichtet haben und das Linkfenster wird
geschlossen. Jetzt missen Sie noch die Bedingung festlegen, bei der die Weiterleitung
ausgefuhrt wird.

¥ Weiterleitung

Leitet den User auf eine andere Seite um
Weiterleitung Wahlen...
£ Immer weiterleiten -

Gerat ist Computer N

“ Gerét ist Mobilgerat »
v Geréat ist Smartphone It
Gerat ist Tablett .

System ist Mac OS

(o A e G T

Wabhlen Sie in den Eigenschaften unter Weiterleitung > Bedingung die Bedingung aus, bei der die
Weiterleitung erfolgen soll. Es stehen viele Bedingungen zu Geraten, Systemen oder Sprachen
zur Verfigung.
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INFO: Sie kbnnen mehrere Weiterleitungen auf einer Seite einrichten. Die Bedingungen
werden dann von oben nach unten nacheinander geprift und die erste passende
Weiterleitung ausgefihrt.

Beispiel: Weiterleitung auf eine verschllsselte Verbindung

Aus Sicherheitsgrinden werden immer mehr Websites Uber eine verschliisselte Verbindung
Ubertragen (https). Wenn Sie auf Ihrem Webserver ein SSL-Zertifikat installiert haben, ist lhre
Website erstmal Uber http und Uber https erreichbar. Sie kénnen mit Hilfe einer Weiterleitung aber
alle Besucher auf die sichere Verbindung https umleiten.

1. Richten Sie eine Weiterleitung mit der Bedingung Verbindung ist unsicher (http) ein.
2. Wahlen Sie im Linkfenster Manueller Link.

3. Geben Sie die exakte https-Adresse inklusive Pfad der aktuellen Seite ein.

4. Erstellen Sie diese Weiterleitung fur alle Seiten im Projekt.

Weiterleitung > Bedingung
Wabhlen Sie die Bedingung aus, bei der die Weiterleitung erfolgen soll. Wird die Bedingung erfillt,
erfolgt eine Weiterleitung, andernfalls nicht.

Mobilgerate > Browsernavigation ausblenden

Die Browsernavigation auf iOS-Geraten mit Vor- und Zurlickbuttons wird nicht angezeigt und die
Website sieht aus wie eine App. Das funktioniert nur, wenn die Website zuvor auf dem
Homescreen abgelegt wurde.

Mobilgerate > Statusbar schwarz farben
Die Statusbar (Akkuanzeige, WLAN, Netzbetreiber usw.) auf iOS-Geréaten ist schwarz. Das
funktioniert nur, wenn die Website zuvor auf dem Homescreen abgelegt wurde.

Mobilgerate > Pinch und Zoom deaktivieren
Die Website lasst sich auf dem Mobilgerat mit den Fingern nicht vergréf3ern oder verkleinern.

Verwendung von Cookies > Eigene Einstellungen nur fir diese Seite

Normalerweise wird der Hinweis zur Verwendung von Cookies in den Projekteigenschaften fir die
gesamte Website eingestellt. Wenn Sie jedoch auf einer Seite andere Einstellungen benétigen
(z.B. den Hinweis in einer anderen Sprache) kénnen Sie diese Option aktivieren.

Verwendung von Cookies > Hinweis anzeigen

In der Europdischen Union ist es vorgeschrieben, die Seitenbesucher auf die Nutzung von

Cookies hinzuweisen. Cookies sind Daten des Nutzers, die gespeichert werden. Folgende

Einstellungen sind hier méglich:

- Nein zeigt keinen Hinweis an.

- Automatisch zeigt einen Hinweis an, falls Ihre Website Cookies verwendet (z.B. weil Sie eine
Weiterleitung oder einen Onlineshop auf der Website verwenden).
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- Ja zeigt dem Nutzer auf jeden Fall einen Hinweis an. Unabhangig davon, ob Sie Komponenten
auf der Website einsetzten, die Cookies verwenden.

Der Hinweis wird immer wieder bei jedem Aufruf einer Seite angezeigt, bis der Nutzer auf den

Button OK klickt. Danach taucht der Hinweis nicht mehr auf.

Verwendung von Cookies > Hinweis
Hinweistext, der angezeigt wird.

Verwendung von Cookies > Position
Bestimmt, ob der Hinweis am oberen oder unteren Fensterrand angezeigt wird.

Verwendung von Cookies > Schriftstil

Legt den Schriftstil fur den Hinweis fest. Aktivieren Sie eine Checkbox, um ein Stilattribut

festzulegen und die globale Schriftvorlage des Projekts zu tberschreiben.

- Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des
Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.

- Stil legt den Stil fest. Wahlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.

- Grolde legt die Schriftgrof3e in Pixeln fest.

- Farbe legt die Schriftfarbe fest.

Weitere Informationen zu Schriftstilen und Schriftvorlagen finden Sie im Kapitel Typografie &

Schriftstile.

Verwendung von Cookies > OK-Button
Text auf dem OK-Button.

Verwendung von Cookies > Eigener Link zum Datenschutz

Wahlen Sie eine separate Seite mit Informationen zum Datenschutz aus. Ansonsten wird die

allgemeine Datenschutzseite, die Sie bei Projekt > Datenschutz eingestellt haben, verwendet. Im

Linkfenster kdnnen Sie bestimmen, wohin der Link fiihren soll.

- Interner Link auf Seite setzt einen Link auf eine der Seiten oder Unterseiten in lhrem Projekt.
Waéhlen Sie die Seite von der Liste. Aus der Aktions-Liste darunter kénnen Sie als Linkziel eine
Aktion auf der Seite auswahlen.

- E-Mail-Adresse setzt einen Link auf eine E-Mail-Adresse. Es 6ffnet sich die E-Mail-App des
Benutzers und eine neue E-Mail an die angegebene E-Mail-Adresse wird gedffnet.

- Datei setzt einen Link auf eine Datei, die angezeigt oder zum Download angeboten wird. Wenn
Sie hier z.B. ein PDF-Dokument auswéahlen, wird dieses bei Klick auf den Link angezeigt.

- Manueller Link setzt einen Link auf eine andere Website oder ein anderes Linkziel. Geben Sie
hier z.B. eine externe Adresse, wie http://www.fishbeam.com, an.

Verwendung von Cookies > Link-Beschriftung
Die Beschriftung des Links zur separaten Seite fur den Datenschutz.
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Verwendung von Cookies > Hintergrundfarbe
Wahlen Sie eine Hintergrundfarbe flir den Hinweis.

Verwendung von Cookies > Hintergrundclip
Wahlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (

http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfliigbar, wenn Sie die
Fishbeam Clipsammlung installiert haben.

Verwendung von Cookies > Hintergrundbild

Waéhlen Sie ein Hintergrundbild fur den Hinweis. Mit Wiederholen kdnnen Sie einstellen, wie das
Bild angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit doppelter
Auflésung, aber halb so grol3 angezeigt (auRer SVG-Bilder).

Verwendung von Cookies > Wiederholen

Wiederholt das Hintergrundbild.

- Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

- Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Flache.

- Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

- Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

- Fullend beschneiden stellt das Bild einmal iiber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
Réander werden dabei abgeschnitten.

Verwendung von Cookies > Horizontale Position

Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb
und unterhalb aufgefllt.

Verwendung von Cookies > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefullt.

Verwendung von Cookies > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
aul3erhalb des sichtbaren Bereichs befindet.

Verwendung von Cookies > Innenabstand links
Legt den Abstand von der linken Seite des Hinweises zum Inhalt in Pixel fest.

Verwendung von Cookies > Innenabstand rechts
Legt den Abstand von der rechten Seite des Hinweises zum Inhalt in Pixel fest.
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Verwendung von Cookies > Innenabstand oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Hinweises zum Inhalt in Pixel fest.

Verwendung von Cookies > Innenabstand unten
Legt den Abstand von der unteren Seite des Hinweises zum Inhalt in Pixel fest.

Verwendung von Cookies > Breite linker Rand
Zeigt einen Rand auf der linken Seite des Hinweises in der eingegebenen Breite (Pixel).

Verwendung von Cookies > Farbe linker Rand
Wahlen Sie eine Farbe flir den linken Rand.

Verwendung von Cookies > Breite rechter Rand
Zeigt einen Rand auf der rechten Seite des Hinweises in der eingegebenen Breite (Pixel).

Verwendung von Cookies > Farbe rechter Rand
Wahlen Sie eine Farbe fur den rechten Rand.

Verwendung von Cookies > Breite oberer Rand
Zeigt einen Rand auf der oberer Seite des Hinweises in der eingegebenen Breite (Pixel).

Verwendung von Cookies > Farbe oberer Rand
Waéhlen Sie eine Farbe fir den oberer Rand.

Verwendung von Cookies > Breite unterer Rand
Zeigt einen Rand auf der unteren Seite des Hinweises in der eingegebenen Breite (Pixel).

Verwendung von Cookies > Farbe unterer Rand
Wahlen Sie eine Farbe fir den unteren Rand.

Buttonstil > Breite
Legt die Breite eines Buttons in Pixel fest.

Buttonstil > Hohe
Legt die Hohe eines Buttons in Pixel fest.

Buttonstil > Positionierung
Legt die Textausrichtung in einem Button fest.

Buttonstil > Schriftstil

Legt den Schriftstil in einem Button fest. Aktivieren Sie eine Checkbox, um ein Stilattribut

festzulegen und die globale Schriftvorlage des Projekts zu Gberschreiben.

- Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des
Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.
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- Stil legt den Stil fest. Wahlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.
- Grole legt die Schriftgréf3e in Pixeln fest.

- Farbe legt die Schriftfarbe fest.

Weitere Informationen zu Schriftstilen und Schriftvorlagen finden Sie im Kapitel Typografie &
Schriftstile.

Buttonstil > Bogen
Legt die Rundung fiir den Button fest.

Buttonstil > Innenabstand links
Legt den Abstand von der linken Seite des Buttons zum Inhalt in Pixel fest.

Buttonstil > Innenabstand rechts
Legt den Abstand von der rechten Seite des Buttons zum Inhalt in Pixel fest.

Buttonstil > Innenabstand oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Buttons zum Inhalt in Pixel fest.

Buttonstil > Innenabstand unten
Legt den Abstand von der unteren Seite des Buttons zum Inhalt in Pixel fest.

Buttonstil > Hintergrundfarbe
Wahlen Sie eine Hintergrundfarbe fir den Button.

Buttonstil > Hintergrundclip

Wahlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (
http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfiigbar, wenn Sie die
Fishbeam Clipsammlung installiert haben.

Buttonstil > Hintergrundbild

Waéhlen Sie ein Hintergrundbild fir den Button. Mit Wiederholen kénnen Sie einstellen, wie das
Bild angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit doppelter
Auflésung, aber halb so grol3 angezeigt (au3er SVG-Bilder).

Buttonstil > Wiederholen

Wiederholt das Hintergrundbild.

- Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

- Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Flache.

- Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

- Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

- Fullend beschneiden stellt das Bild einmal tiber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
Rander werden dabei abgeschnitten.
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Buttonstil > Horizontale Position

Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb
und unterhalb aufgefllt.

Buttonstil > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefullt.

Buttonstil > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
auRRerhalb des sichtbaren Bereichs befindet.

Buttonstil > Randbreite
Zeichnet einen Rand um den Button in der eingegebenen Breite (Pixel).

Buttonstil > Randfarbe
Wahlen Sie eine Farbe fiir den Rand.

Visuelle Effekte

Sie kénnen einen visuellen Effekt festlegen, wenn der Benutzer mit dem Button interagiert (z.B.
die Farbe wechseln, wenn der Besucher seinen Mauszeiger Uber den Button bewegt). Die
folgenden Eigenschaften sind die selben fiir Effekt beim Uberfahren mit der Maus, Effekt beim
Anklicken und Effekt flr schon besuchte Links.

Effekt > Schrift andern
Andert den Schriftstil des Buttons.

Effekt > Schriftstil

Legt den Schriftstil fest, auf den gedndert werden soll. Aktivieren Sie eine Checkbox, um ein

Stilattribut festzulegen und die globale Schriftvorlage des Projekts zu Uiberschreiben.

- Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des
Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.

- Stil legt den Stil fest. Wahlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.

- Grole legt die Schriftgrof3e in Pixeln fest.

- Farbe legt die Schriftfarbe fest.

Weitere Informationen zu Schriftstilen und Schriftvorlagen finden Sie im Kapitel Typografie &

Schriftstile.
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Effekt > Hintergrund andern
Andert den Hintergrund des Buttons.

Effekt > Hintergrundfarbe
Wahlen Sie eine Hintergrundfarbe fir des Buttons.

Effekt > Hintergrundclip

Waéhlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (
http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfligbar, wenn Sie die
Fishbeam Clipsammlung installiert haben.

Effekt > Hintergrundbild

Wahlen Sie ein Hintergrundbild fur des Buttons. Mit Wiederholen kénnen Sie einstellen, wie das
Bild angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit doppelter
Auflésung, aber halb so gro3 angezeigt (auRer SVG-Bilder).

Effekt > Wiederholen

Wiederholt das Hintergrundbild.

- Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

- Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Flache.

- Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

- Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

- Fullend beschneiden stellt das Bild einmal (iber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
Réander werden dabei abgeschnitten.

Effekt > Horizontale Position

Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb
und unterhalb aufgefiillt.

Effekt > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefullt.

Effekt > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
aulRerhalb des sichtbaren Bereichs befindet.

Effekt > Rand &ndern
Andert den Rand des Buttons.
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Effekt > Randbreite
Zeichnet einen Rand um den Button in der eingegebenen Breite (Pixel).

Effekt > Randfarbe
Wabhlen Sie eine Farbe fur den Rand.

Effekt > Innenabstand andern
Andert den Innenabstand des Buttons.

Effekt > Innenabstand links
Legt den Abstand von der linken Seite des Buttons zum Inhalt in Pixel fest.

Effekt > Innenabstand rechts
Legt den Abstand von der rechten Seite des Buttons zum Inhalt in Pixel fest.

Effekt > Innenabstand oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Buttons zum Inhalt in Pixel fest.

Effekt > Innenabstand unten
Legt den Abstand von der unteren Seite des Buttons zum Inhalt in Pixel fest.

-83-



7. Bereiche und Bereichsvorlagen
Erstellen Sie Bereichsvorlagen flr Header, Navigation, Hauptbereich und Footer und fligen
Sie diese auf den einzelnen Seiten ein.

Das Seitenmodell von Goldfish

Goldfish erstellt Seiten in einer innovativen und einmaligen Weise. Es stehen flexible
Komponenten zur Verfigung, wie z.B. Seiten, Seitenbereiche, Textfelder oder Bildobjekte.

Eine Seite wird aus drei verschiedenen Ebenen gebildet. Eine Seite (grau) ist die Basis. Auf einer
Seite gibt es Seitenbereiche (gelb), die die einzelnen Bereiche Ihrer Website reprasentieren
(Kopfzeile, FulRzeile, Navigation, Hauptbereich usw.). Ein Seitenbereich enthalt Objekte (grun).
Objekte reprasentieren den Inhalt Ihrer Website, wie Bilder, Filme oder Text.

Um ein geplantes Layout umzusetzen, missen Sie es zunachst in verschiedene Seitenbereiche
aufteilen, sozusagen zerschneiden. Im Beispiel oben haben wir einen Kopfbereich (oben), einen

-84 -



7: Bereiche und Bereichsvorlagen

Bereich fur den Inhalt der Seite (in der Mitte links), einen Bereich fur die Navigation (in der Mitte
rechts) und eine Ful3zeile (unten). Fur ein anderes Layout benétigen Sie eine andere Aufteilung
der Bereiche. Teilen Sie das Layout immer so in Bereiche ein, dass der Hauptbereich mit dem
hauptséachlichen Seiteninhalt als Bereich fir sich steht.

Bereichsvorlagen

Eine Bereichsvorlage ist ein Teilbereich des Layouts Ihrer Website. Alle Bereichsvorlagen
zusammengesetzt ergeben wieder das komplette Layout. Goldfish legt standardméaRig schon
einige Bereichsvorlagen wie Hauptbereich oder Mobilbeeich an. Verwenden Sie diese
Bereichsvorlagen oder fligen Sie neue hinzu.

¥ BEREICHSVORLAGEN

!§|¢ Header

=]

!¢ Navigation
ﬁl Hauptbereich

=1

A FuBzeile

|| Mobilbereich

Erzeugen Sie flr jeden einzelnen Bereich eine Bereichsvorlage. Um eine neue Bereichsvorlage
zu erstellen, klicken Sie auf + links unter der Projektliste und wéhlen Sie Bereichsvorlage
hinzufiigen. Stellen Sie dann auf jeder Bereichsvorlage die Grof3e und den Hintergrund so ein,
dass die Bereichsvorlage Ihrem Layout entspricht.

INFO: Weitere Informationen dazu, wie Sie Bereichsvorlagen erzeugen kdénnen, finden Sie
im Kapitel Projekt.

Fullen der Seite mit Seitenbereichen
Zunachst ist eine neue Seite leer. Wenn Sie der Seite eine Seitenvorlage zugewiesen haben,
besitzt diese bereits einen Hintergrund und die richtigen Mal3e.

(<>

Slider Newsletter... Géstebuch Header Footer

Jetzt mussen Sie die Seite noch mit Seitenbereichen fillen und so das urspringliche, in einzelne
Bereiche auseinander geschnittene Layout wieder zusammensetzen. Ziehen Sie dafir die
angelegten Bereichsvorlagen, wie Header, Hauptbereich, Navigation oder Footer, von den

-85 -



7: Bereiche und Bereichsvorlagen

Komponenten in die Seite. Sie kbnnen die Bereiche auf der Seite danach mit der Maus in die
richtige Reihenfolge ziehen.

Loscht den ausgewahlen Seitenbereich.

Wenn Sie Seitenbereiche hinzufligen, wird die Seite zeilenweise gefiillt von oben nach unten. Es
passen so viele Seitenbereiche in eine Zeile, solang ihre Breite kleiner als die Breite der Seite ist.
Wenn die Zeile voll ist, wird der Seitenbereich in die nachste Zeile verschoben.

INFO: Die Hohe von allen Seitenbereichen ist in einer Zeile immer die Gleiche. Es wird
immer die Hohe des grofiten Seitenbereichs gewahlt.

Hinzufligen von Inhalten wie Texten, Bildern oder Menus

Wenn Sie alle Bereichsvorlagen erstellt haben und die Seiten damit geflillt haben, ist das Layout
bereits fertig, aber es fehlen die Inhalte. Inhalte werden als Objekte eingefugt, die sich frei auf
Bereichsvorlagen, Bereichen und Sliderbereichen positionieren lassen.
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Bereichsvorlage Bereich

Uberlegen Sie sich vor dem Hinzufiigen von Objekten zunéchst, wo diese eingefiigt werden
sollen. Alle Objekte, die auf mehreren Seiten zusehen sind (Logo, Men(, Text in der Ful3zeile...),
gehoren zum Layout und werden in den Bereichsvorlagen platziert. Alle Objekte, die nur auf einer
bestimmten Seite zusehen sind (Flie3text, Kontaktformular, Bildergalerie...), werden direkt auf der
Seite in den entsprechenden Bereich platziert.

- Hinzufigen von Objekten zu Bereichen: Wahlen Sie eine Seite aus und machen Sie einen
Doppelklick auf den gewtiinschten Bereich im Editor.

- Hinzufigen von Objekten zu Bereichsvorlagen: Wéahlen Sie die gewlinschte
Bereichsvorlage aus der Projektliste.
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v .
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Bild Audio & Vi... Form Button Linkflache Folgen & T... Galerie Formular Newsletter... Besucherz...
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Pfad & Site... ~ Website-Fr.. ~ HTML-Code Suchfeld Animation Produkt Einkaufswa... 3D-Modell Goldfish-Link

In beiden Fallen wird unten eine Liste von Komponenten angezeigt, die Sie in dem Bereich, bzw.
auf der Bereichsvorlage platzieren kénnen. Ziehen Sie das gewiinschte Objekt von den
Komponenten in den Editor.

INFO: Wenn Sie die Fishbeam Clipsammlung (
http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php) installiert haben, sind viele weitere
Clip-Objekte verfugbar.

u] u] u]
Lorem ipsum dolor sit amet, elit elit et morbi eu mi, id

aliquam, cras purus. In odio nisl esDt, a integer,

cons%ctetuer lorem orgi ut tristique, in urna molestie

morbi et risus, purus crci nam sed ante. Velit porta urna
eg iiend sed libero eros eget arc m]

que, velit exercitatio
eget, quis orrare o
h&s eu mauris, mg

olestiae urna vestib
O — O

m] m] m]

Objekte kdnnen Sie Uber- und untereinander schieben und pixelgenau platzieren.

- VergroRern und verkleinern: Ziehen Sie ein Objekt gro3er oder kleiner. Mit gedriickt
gehaltener Shift-Taste bleiben die Proportionen dabei erhalten (oder bleiben nicht erhalten,
falls in den Eigenschaften Objekt > Proportionen beibehalten aktiviert ist).

- Nach vorne oder nach hinten: Wahlen Sie im MenlU Anordnen > Weiter nach vorne,
Anordnen > Ganz nach vorne, Anordnen > Weiter nach hinten oder Anordnen > Ganz nach
hinten, um die ausgewahlten Objekte beim Ubereinanderlegen in den Vordergrund oder in den
Hintergrund zu setzen.

- Gruppieren: Markieren Sie mehrere Objekte und wéhlen Sie im Meni Anordnen > Gruppieren
, um eine Gruppierung zu erzeugen.

- Schitzen: Wahlen Sie im Menu Anordnen > Schutzen und die ausgewahlten Objekte sind
festgepinnt. So sind sie gegen versehentliches Verschieben geschutzt.

- Positionieren: Wahlen Sie im Menl Anordnen > Objekte ausrichten oder Anordnen > Objekte
verteilen, um die ausgewahlten Objekte mittig oder gleichmafiig zu positionieren.
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INFO: Klicken Sie ein Objekt mit gehaltener Shift-Taste an und es wird zur Auswabhl
hinzugefligt bzw. von dieser entfernt.

Eigenschaften fir Seitenbereiche und Bereichsvorlagen

Diese Eigenschaften kdnnen fiir einen Seitenbereich oder eine Bereichsvorlage eingestellt
werden. Wahlen Sie einen Seitenbereich oder eine Bereichsvorlage, um seine bzw. ihre
Eigenschaften zu sehen.

Seitenbereich > Identifier (ID)
Legt den Namen des Bereichs fest, um ihn in Animationen anzusprechen. Verwenden Sie nur
Buchstaben und Zahlen fir den Namen, keine Leer- oder Sonderzeichen.

Seitenbereich > Bereichsvorlage

Wahlen Sie eine Bereichsvorlage, wenn Sie das Layout des Bereichs mit einer Bereichsvorlage
Uberschreiben wollen. Beachten Sie, dass alle Eigenschaften, die das Layout betreffen,
ausgeblendet werden wenn Sie eine Bereichsvorlage ausgewahlt haben. Das Layout wird dann
von der Vorlage kontrolliert.

Seitenbereich > Breite
Legt die Breite des Seitenbereichs in Pixeln fest. Die Breite eines Seitenbereichs muss kleiner
oder gleich wie die Seitenbreite sein.

Seitenbereich > Hohe (min)
Legt die minimale Hohe des Seitenbereichs in Pixeln fest. Die tatsdchliche Héhe wird durch die
Hohe des Inhalts und die H6he der anderen Seitenbereiche in der selben Zeile berechnet.

Seitenbereich > Auf3enabstand links
Legt den AulRenabstand auf der linken Seite der Bereichsvorlage fest.

Seitenbereich > AufRenabstand rechts
Legt den AulRenabstand auf der rechten Seite der Bereichsvorlage fest.

Seitenbereich > AulRenabstand oben
Legt den AulRenabstand auf der oberen Seite der Bereichsvorlage fest.

Seitenbereich > AuRenabstand unten
Legt den AulRenabstand auf der unteren Seite der Bereichsvorlage fest.

Seitenbereich > Hintergrundfarbe
Waéhlen Sie eine Hintergrundfarbe fir den Seitenbereich.

Seitenbereich > Hintergrundclip
Wahlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (
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http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfligbar, wenn Sie die
Fishbeam Clipsammlung installiert haben.

Seitenbereich > Hintergrundbild

Wahlen Sie ein Hintergrundbild fir den Seitenbereich. Mit Wiederholen kénnen Sie einstellen, wie
das Bild angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit doppelter
Auflésung, aber halb so grol3 angezeigt (auRer SVG-Bilder).

Seitenbereich > Wiederholen

Wiederholt das Hintergrundbild.

- Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

- Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Flache.

- Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

- Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

- Fullend beschneiden stellt das Bild einmal tiber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
Rénder werden dabei abgeschnitten.

Seitenbereich > Horizontale Position

Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb
und unterhalb aufgefiillt.

Seitenbereich > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefullt.

Seitenbereich > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
auR3erhalb des sichtbaren Bereichs befindet.

Seitenbereich > Hintergrundvideo

Waéhlen Sie ein Hintergrundvideo fir den Seitenbereich. Das Hintergrundvideo wird einmal Gber
den gesamten Hintergrund dargestellt. Uberstehende Rander werden dabei abgeschnitten. Es
wird automatisch und in Endlosschleife abgespielt. Lesen Sie das Kapitel zu Audio & Video fir
Informationen tber kompatible Videoformate.

Seitenbereich > Alternatives Hintergrundvideo
Wabhlen Sie eine alternative Videodatei von lhrer Festplatte aus, die in einem anderen Format
vorliegt. Der Browser wahlt selbststandig das fir ihn passende Format aus.
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Seitenbereich > Tonspur abspielen
Aktivieren Sie diese Option, um das Video mit Ton abzuspielen (Hintergrundvideos werden auf
mobilen Geraten immer ohne Ton abgespielt).

Seitenbereich > Posterbild vor dem Abspielen
Wabhlen Sie ein Bild aus, das vor dem Abspielen des Hintergrundvideos zu sehen ist.

Seitenbereich > Hintergrund bis zum Rand verléangern
Wenn links oder rechts der Seitenbegrenzung Platz ist, wird der Hintergrund bis zum Rand des
Browserfensters verlangert. Das ermgglicht Widescreen-Layouts ohne sichtbaren Kasten.

Seitenbereich > Breite linker Rand
Zeigt einen Rand auf der linken Seite des Seitenbereichs in der eingegebenen Breite (Pixel).

Seitenbereich > Farbe linker Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fir den linken Rand.

Seitenbereich > Breite rechter Rand
Zeigt einen Rand auf der rechten Seite des Seitenbereichs in der eingegebenen Breite (Pixel).

Seitenbereich > Farbe rechter Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den rechten Rand.

Seitenbereich > Breite oberer Rand
Zeigt einen Rand auf der oberer Seite des Seitenbereichs in der eingegebenen Breite (Pixel).

Seitenbereich > Farbe oberer Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den oberer Rand.

Seitenbereich > Breite unterer Rand
Zeigt einen Rand auf der unteren Seite des Seitenbereichs in der eingegebenen Breite (Pixel).

Seitenbereich > Farbe unterer Rand
Wahlen Sie eine Farbe fir den unteren Rand.

Inhalt > Inhalt bearbeiten
Bearbeiten Sie den Inhalt des Seitenbereichs und fligen Sie Objekte wie Bilder, Texte oder
Menus hinzu.
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Mehrere Bereiche zum Durchklicken. Das funktioniert mit einem Slider-Bereich, den Sie
aus den Komponenten auf die Website ziehen kénnen.

Sie kénnen einen Slider-Bereich zu jeder Seite hinzufiigen. Um einen Slider-Bereich
hinzuzufigen, wahlen Sie eine Seite und ziehen Sie einen Slider-Bereich von den Komponenten

in den Editor.

Ein Slider-Bereich ist wie ein normaler Bereich, mit dem Unterschied, dass sich auf mehreren
Slides Objekte ablegen lassen. Seitenbesucher kénnen mit Klick auf den Vor- oder Zurtickpfeil
zwischen den Slides wechseln. Ziehen Sie wie bei normalen Bereichen Objekte von den
Komponenten in den Editor.

u] u] u]
Lorem ipsum dolor sit amet, elit elit et morbi eu mi, id

aliquam, cras purus. In odio nisl esDt, a integer,

cons%ctetuer lorem orgi ut tristique, in urna molestie

morbi et risus, purus crci nam sed ante. Velit porta urna
eg iiend sed libero eros eget arc m]

que, velit exercitatio
eget, quis oreare ]
h&s eu mauris, mg

olestiae urna vestib
O S O

m] m] m]

Objekte kdnnen Sie Uber- und untereinander schieben und pixelgenau platzieren.

- VergrofRern und verkleinern: Ziehen Sie ein Objekt grof3er oder kleiner. Mit gedruckt
gehaltener Shift-Taste bleiben die Proportionen dabei erhalten (oder bleiben nicht erhalten,
falls in den Eigenschaften Objekt > Proportionen beibehalten aktiviert ist).

- Nach vorne oder nach hinten: Wahlen Sie im Menlu Anordnen > Weiter nach vorne,
Anordnen > Ganz nach vorne, Anordnen > Weiter nach hinten oder Anordnen > Ganz nach
hinten, um die ausgewéhlten Objekte beim Ubereinanderlegen in den Vordergrund oder in den
Hintergrund zu setzen.

- Gruppieren: Markieren Sie mehrere Objekte und wéhlen Sie im Meni Anordnen > Gruppieren
, um eine Gruppierung zu erzeugen.

- Schiuitzen: Wéhlen Sie im Menu Anordnen > Schitzen und die ausgewahlten Objekte sind
festgepinnt. So sind sie gegen versehentliches Verschieben geschutzt.

- Positionieren: Wahlen Sie im Menlu Anordnen > Objekte ausrichten oder Anordnen > Objekte
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verteilen, um die ausgewdahlten Objekte mittig oder gleichmé&Rig zu positionieren.

INFO: Klicken Sie ein Objekt mit gehaltener Shift-Taste an und es wird zur Auswabhl
hinzugefligt bzw. von dieser entfernt.

Klicken Sie in den Vorwarts-Button, wenn Sie ein Slide mit Objekten gefiillt haben und zum
nachsten Slide gelangen mochten. Hier kénnen Sie weitere Objekte platzieren.

Animation beim Wechseln zwischen den Slides

Standardmafig fahren die Slides nach links bzw. nach rechts heraus. Sie kdnnen aber auch eine
andere Animation einstellen. Andern Sie dazu in den Eigenschaften Slider > Animation beim
Ubergang.

Animation beim Ube V' Links herausfahren B
Oben herausfahren

Rechts herausfahren
Unten herausfahren
Uberblenden

Eigenes Buttonbild Fecims T NS IS A yovvar it k

Steuerung anzeig
Steuerung autom

Eigenes Buttonbild

- Links herausfahren Die Objekte werden links bzw. rechts herausgefahren.

- Oben herausfahren Die Objekte werden oben bzw. unten herausgefahren.

- Rechts herausfahren Umgekehrt wie Links herausfahren. Die Objekte werden rechts bzw. links
herausgefahren.

- Unten herausfahren Umgekehrt wie Oben herausfahren. Die Objekte werden unten bzw. oben
herausgefahren.

- Uberblenden Beim Wechseln der Slides werden diese tberblendet.

Diashow

Die Slides kdnnen auch automatisch nach einer festgelegten Zeit gewechselt werden. Aktivieren
Sie dazu in den Eigenschaften Slider > Automatischer Wechsel nach ... Sekunden und tragen Sie
eine Zeitspanne in Sekunden ein.

Automatischer Wechsel ... 54

Wenn Sie auch noch die Steuerung deaktivieren haben Sie eine automatisch ablaufende
Diashow, bei der Sie Objekte statt nur Bilder verwenden kdnnen.

Eigenschaften fur Slider-Bereiche

Diese Eigenschaften kdnnen fir einen Slider-Bereich eingestellt werden. Wahlen Sie einen
Slider-Bereich, um seine Eigenschaften zu sehen.
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Seitenbereich > Identifier (ID)
Legt den Namen des Bereichs fest, um ihn in Animationen anzusprechen. Verwenden Sie nur
Buchstaben und Zahlen fir den Namen, keine Leer- oder Sonderzeichen.

Seitenbereich > Bereichsvorlage

Wahlen Sie eine Bereichsvorlage, wenn Sie das Layout des Bereichs mit einer Bereichsvorlage
Uberschreiben wollen. Beachten Sie, dass alle Eigenschaften, die das Layout betreffen,
ausgeblendet werden wenn Sie eine Bereichsvorlage ausgewahlt haben. Das Layout wird dann
von der Vorlage kontrolliert.

Seitenbereich > Breite
Legt die Breite des Seitenbereichs in Pixeln fest. Die Breite eines Seitenbereichs muss kleiner
oder gleich wie die Seitenbreite sein.

Seitenbereich > Hohe (min)
Legt die minimale Hohe des Seitenbereichs in Pixeln fest. Die tatsdchliche Hohe wird durch die
Hoéhe des Inhalts und die Hohe der anderen Seitenbereiche in der selben Zeile berechnet.

Seitenbereich > AufRenabstand links
Legt den AulRenabstand auf der linken Seite der Bereichsvorlage fest.

Seitenbereich > AulRenabstand rechts
Legt den Aul3enabstand auf der rechten Seite der Bereichsvorlage fest.

Seitenbereich > AuRenabstand oben
Legt den AulRenabstand auf der oberen Seite der Bereichsvorlage fest.

Seitenbereich > AulRenabstand unten
Legt den AulRenabstand auf der unteren Seite der Bereichsvorlage fest.

Seitenbereich > Hintergrundfarbe
Wahlen Sie eine Hintergrundfarbe fur den Seitenbereich.

Seitenbereich > Hintergrundclip

Wahlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (
http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfligbar, wenn Sie die
Fishbeam Clipsammlung installiert haben.

Seitenbereich > Hintergrundbild

Wahlen Sie ein Hintergrundbild fir den Seitenbereich. Mit Wiederholen kénnen Sie einstellen, wie
das Bild angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit doppelter
Auflésung, aber halb so grof3 angezeigt (auRer SVG-Bilder).
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Seitenbereich > Wiederholen

Wiederholt das Hintergrundbild.

- Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

- Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Flache.

- Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

- Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

- Fullend beschneiden stellt das Bild einmal Giber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
Rander werden dabei abgeschnitten.

Seitenbereich > Horizontale Position

Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb
und unterhalb aufgefllt.

Seitenbereich > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefullt.

Seitenbereich > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
auf3erhalb des sichtbaren Bereichs befindet.

Seitenbereich > Hintergrundvideo

Waéhlen Sie ein Hintergrundvideo fiir den Seitenbereich. Das Hintergrundvideo wird einmal Gber
den gesamten Hintergrund dargestellt. Uberstehende Rander werden dabei abgeschnitten. Es
wird automatisch und in Endlosschleife abgespielt. Lesen Sie das Kapitel zu Audio & Video fir
Informationen tber kompatible Videoformate.

Seitenbereich > Alternatives Hintergrundvideo
Wahlen Sie eine alternative Videodatei von lhrer Festplatte aus, die in einem anderen Format
vorliegt. Der Browser wahlt selbststandig das fir ihn passende Format aus.

Seitenbereich > Tonspur abspielen
Aktivieren Sie diese Option, um das Video mit Ton abzuspielen (Hintergrundvideos werden auf
mobilen Geraten immer ohne Ton abgespielt).

Seitenbereich > Posterbild vor dem Abspielen
Wabhlen Sie ein Bild aus, das vor dem Abspielen des Hintergrundvideos zu sehen ist.
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Seitenbereich > Hintergrund bis zum Rand verlangern
Wenn links oder rechts der Seitenbegrenzung Platz ist, wird der Hintergrund bis zum Rand des
Browserfensters verlangert. Das ermoglicht Widescreen-Layouts ohne sichtbaren Kasten.

Seitenbereich > Breite linker Rand
Zeigt einen Rand auf der linken Seite des Seitenbereichs in der eingegebenen Breite (Pixel).

Seitenbereich > Farbe linker Rand
Wahlen Sie eine Farbe fir den linken Rand.

Seitenbereich > Breite rechter Rand
Zeigt einen Rand auf der rechten Seite des Seitenbereichs in der eingegebenen Breite (Pixel).

Seitenbereich > Farbe rechter Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den rechten Rand.

Seitenbereich > Breite oberer Rand
Zeigt einen Rand auf der oberer Seite des Seitenbereichs in der eingegebenen Breite (Pixel).

Seitenbereich > Farbe oberer Rand
Wahlen Sie eine Farbe fir den oberer Rand.

Seitenbereich > Breite unterer Rand
Zeigt einen Rand auf der unteren Seite des Seitenbereichs in der eingegebenen Breite (Pixel).

Seitenbereich > Farbe unterer Rand
Wahlen Sie eine Farbe fir den unteren Rand.

Inhalt > Inhalt bearbeiten
Bearbeiten Sie den Inhalt des Seitenbereichs und fligen Sie Objekte wie Bilder, Texte oder
Menus hinzu.

Slider > Animation beim Ubergang

Wahlen Sie die Animation beim Ubergang zwischen zwei Slides. Zur Verfligung stehen:

- Links herausfahren Die Objekte werden links bzw. rechts herausgefahren.

- Oben herausfahren Die Objekte werden oben bzw. unten herausgefahren.

- Rechts herausfahren Umgekehrt wie Links herausfahren. Die Objekte werden rechts bzw. links
herausgefahren.

- Unten herausfahren Umgekehrt wie Oben herausfahren. Die Objekte werden unten bzw. oben
herausgefahren.

- Uberblenden Beim Wechseln der Slides werden diese tiberblendet.
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Slider > Steuerung anzeigen
Bestimmt, ob Buttons zum Wechseln zwischen den Slides angezeigt werden. Falls nicht, kbnnen
nur mit einem automatischen Wechsel neue Slides angezeigt werden.

Slider > Steuerung automatisch ausblenden
Blendet die Buttons zum Wechseln zwischen den Slides nur ein, wenn der Seitenbesucher mit
der Maus Uber den Bereich fahrt oder ihn mit dem Finger antippt.

Slider > Eigenes Buttonbild links
Wahlen Sie hier ein eigenes Buttonbild, falls Ihnen der Standard-Zurtick-Button nicht gefallt.

Visuelle Effekte

Sie kénnen einen visuellen Effekt festlegen, wenn der Benutzer mit dem Zuriick-Button interagiert
(z.B. das Bild austauschen, wenn der Besucher seinen Mauszeiger Uber den Button bewegt). Die
folgenden Eigenschaften sind die Gleichen fiir Effekt beim Uberfahren mit der Maus und Effekt
beim Anklicken.

Effekt > Bild andern
Andert das Bild. Wahlen Sie ein Bild aus, auf das geandert werden soll.

Eigenschaften fur Slider-Bereiche

Slider > Eigenes Buttonbild rechts
Waéhlen Sie hier ein eigenes Buttonbild, falls Ihnen der Standard-Vorwarts-Button nicht gefallt.

Visuelle Effekte

Sie kénnen einen visuellen Effekt festlegen wenn der Benutzer mit dem Vorwarts-Button
interagiert (z.B. das Bild austauschen, wenn der Besucher seinen Mauszeiger Gber den Button
bewegt). Die folgenden Eigenschaften sind die Gleichen fur Effekt beim Uberfahren mit der Maus
und Effekt beim Anklicken.

Effekt > Bild &ndern
Andert das Bild. Wahlen Sie ein Bild aus, auf das geandert werden soll.

Eigenschaften fur Slider-Bereiche

Slider > Automatischer Wechsel nach ... Sekunden
Das nachste Slide wird nach der angegebenen Zeit in Sekunden automatisch angezeigt.

Slider > Seiten unten als Punkte anzeigen
Zeigt die Anzahl der Slides unten als Punkte an. Mit Klick auf einen Punkt gelangt der
Seitenbesucher zum entsprechenden Slide.
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Slider > Farbe der Punkte
Legt die Farbe der Punkte fest.
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Ein Blog oder CMS, in dem Sie ohne Goldfish zu bemuhen, Inhalte veréffentlichen kénnen.
Das funktioniert mit einem Blog-Bereich, den Sie aus den Komponenten auf die Website
ziehen kénnen.

Sie kdnnen einen Blog-Bereich zu jeder Seite hinzufigen. Um einen Blog-Bereich hinzuzufugen,
wahlen Sie eine Seite und ziehen Sie einen Blog-Bereich von den Komponenten in den Editor.

2

In einem Blog-Bereich kénnen Sie sich direkt auf der Website einloggen und neue Eintrage
veroffentlichen, ohne den Umweg Uber Goldfish zu nehmen. Damit lassen sich Neuigkeiten
einfach von unterwegs aus veréffentlichen.

Internetadaresse (UKL)

Adminpasswort sssssssssses ‘

Legen Sie zunachst das Passwort zum Bearbeiten der Blogeintrage fest. Das Passwort wird im
Projekt festgelegt und gilt fir alle Loginbereiche lhrer Website. Klicken Sie auf PROJEKT links
oben und geben Sie ein Passwort in den Eigenschaften bei Projekt > Adminpasswort ein.

0O < & www.work.fishbeam.com/tempTest/?admin=1] ¢

Standardmaliig zeigt ein Blog-Bereich einen grof3en Button zum Einloggen auf der Seite. Falls
Sie den Login-Button verbergen méchten, deaktivieren Sie in den Eigenschaften Blog >
Loginbutton zum Editieren der Blogeintrage anzeigen. Figen Sie dann zum Einloggen die
Angabe ?admin=1 an die Seitenadresse an.

INFO: Fugen Sie die Seitenadresse mit dem Zusatz ?admin=1 zu lhren Favoriten hinzu.
Dann haben Sie einfachen Zugriff auf den Login.

Bearbeiten der Blogeintrage auf der Website

Loggen Sie sich zunachst auf Ihrer Website mit dem Administratorpasswort ein. Danach stehen
Ihnen folgende Funktionen zur Verfiigung.

£+ Einloggen zeigt ein Passwortfeld zum Einloggen in das Blog.
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== Neuer Eintrag fugt einen neuen Blogeintrag hinzu.
(% Ausloggen loggt Sie aus dem Blog aus. Die Eintrage konnen nicht langer bearbeitet werden.

Klicken Sie auf +, um einen neuen Blogeintrag hinzuzufliigen. Es erscheinen leere Felder mit
Platzhaltertext, die Sie ausfullen kbnnen.

Kommentar abgeben

- Uberschrift legt die Uberschrift fiir den Blogeintrag fest.

- Teaser-Text legt eine kurze Zusammenfassung des Blogeintrags fest.

- Blog legt den Text des Blogeintrags fest.

- Beitrag ist unsichtbar versteckt den Beitrag. Sie konnen diesen nur als Administrator sehen.

- Kategorie legt die Kategorie des Eintrags fest. Verwenden Sie fur mehrere Eintrage dieselbe
Kategorie, um sie als Zusammengehdrig zu markieren.

- Datum legt das Datum des Blogeintrags fest.

INFO: Wenn Sie bei Datum einen Zeitpunkt in der Zukunft angeben, vertffentlicht das Blog
den Eintrag automatisch an diesem Zeitpunkt.

Im Feld Blog kdnnen Sie formatierten Text mit Bildern und Links eingeben. Dazu erscheinen beim
Bearbeiten des Textes die folgenden Funktionen:

B Fett macht den markierten Text fett.
I Kursiv macht den markierten Text kursiv.
U Unterstrichen macht den markierten Text unterstrichen.

Durchgestrichen macht den markierten Text durchgestrichen.

gn

Linksbundig setzt den markierten Absatz linksbindig.

Zentriert setzt den markierten Absatz zentriert.

Rechtsblndig setzt den markierten Absatz rechtsbiindig.
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= Blocksatz setzt den markierten Absatz in Blocksatz.
i= Liste erzeugt eine Liste mit Aufzahlungszeichen.

= Aufzahlung erzeugt eine Liste mit Nummerierung.
] Bild einfligen fugt ein Bild von der Festplatte ein.
S Link einfugen fugt einen Link ein.

Nachdem Sie den Blogeintrag bearbeitet haben, missen Sie ihn noch sichern, damit er im Blog
auftaucht.

+ Eintrag speichern
li] Eintrag Idschen
&4 Eintrag als Newsletter an alle Empfanger senden (nur verfiigbar bei Newsletter-Blogs)

Wenn Sie sich im Blog eingeloggt haben, kénnen Sie auch einzelne Leserkommentare |6schen.
Gehen Sie dazu auf die Seite mit einem Kommentar, den Sie Idschen méchten.

Fred Fishbeam (fred@fishbeam.de) am 21.08.2015 0:51 Uhr O ©
Dieses Blog ist blod.

Greg Goldfish (greg@fishbeam.de) am 21.08.2015 0:52 Uhr © ©
Stimmt gar nicht.

Klicken Sie auf das kleine X-lIcon hinter dem Kommentar und bestéatigen Sie den folgenden
Dialog mit OK.

Verwenden des Blog-Bereichs als CMS

Sie kdnnen den Blog-Bereich auch als kleines Content Management System verwenden. In
diesem Falle bendtigen Sie die Unterseiten, die Kategorien, das Datumsfeld, die Kommentare,
den RSS-Feed und den Teaser-Text nicht.

wiaximaile Hone von ciaern 2UU

Login-Button zum Editieren der Blogeintrdge anzeigen
Eintrdge als RSS-Feed zur Verfligung stellen
Teaser-Text verwenden
Unterseiten, Kategorien und Datum anzeigen

Newsletter verwenden

Diese Funktion verwendet PHP.VIhr Webrserver muss

Gehen Sie in die Eigenschaften des Blog-Bereichs und deaktivieren Sie Blog > Eintrage als
RSS-Feed zu Verfugung stellen, Blog > Teaser-Text verwenden und Blog > Unterseiten,
Kategorien und Datum anzeigen.
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Eigenschaften fur Blog-Bereiche

Diese Eigenschaften konnen flr einen Blog-Bereich eingestellt werden. Wahlen Sie einen
Blog-Bereich, um seine Eigenschaften zu sehen.

Seitenbereich > Identifier (ID)
Legt den Namen des Bereichs fest, um ihn in Animationen anzusprechen. Verwenden Sie nur
Buchstaben und Zahlen fir den Namen, keine Leer- oder Sonderzeichen.

Seitenbereich > Bereichsvorlage

Wahlen Sie eine Bereichsvorlage, wenn Sie das Layout des Bereichs mit einer Bereichsvorlage
Uberschreiben wollen. Beachten Sie, dass alle Eigenschaften, die das Layout betreffen,
ausgeblendet werden wenn Sie eine Bereichsvorlage ausgewahlt haben. Das Layout wird dann
von der Vorlage kontrolliert.

Seitenbereich > Breite
Legt die Breite des Seitenbereichs in Pixeln fest. Die Breite eines Seitenbereichs muss kleiner
oder gleich wie die Seitenbreite sein.

Seitenbereich > Hohe (min)
Legt die minimale Hohe des Seitenbereichs in Pixeln fest. Die tatsachliche Hohe wird durch die
Hohe des Inhalts und die H6he der anderen Seitenbereiche in der selben Zeile berechnet.

Seitenbereich > AuRenabstand links
Legt den AulRenabstand auf der linken Seite der Bereichsvorlage fest.

Seitenbereich > AuRenabstand rechts
Legt den AulRenabstand auf der rechten Seite der Bereichsvorlage fest.

Seitenbereich > AuRenabstand oben
Legt den AulRenabstand auf der oberen Seite der Bereichsvorlage fest.

Seitenbereich > AufRenabstand unten
Legt den AuB3enabstand auf der unteren Seite der Bereichsvorlage fest.

Seitenbereich > Hintergrundfarbe
Wabhlen Sie eine Hintergrundfarbe flir den Seitenbereich.

Seitenbereich > Hintergrundclip

Wahlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (
http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfiigbar, wenn Sie die
Fishbeam Clipsammlung installiert haben.
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Seitenbereich > Hintergrundbild

Wabhlen Sie ein Hintergrundbild fir den Seitenbereich. Mit Wiederholen kénnen Sie einstellen, wie
das Bild angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit doppelter
Auflésung, aber halb so grol3 angezeigt (auRer SVG-Bilder).

Seitenbereich > Wiederholen

Wiederholt das Hintergrundbild.

- Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

- Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Flache.

- Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

- Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

- Fullend beschneiden stellt das Bild einmal tiber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
Réander werden dabei abgeschnitten.

Seitenbereich > Horizontale Position

Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb
und unterhalb aufgefiillt.

Seitenbereich > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefullt.

Seitenbereich > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
aulRerhalb des sichtbaren Bereichs befindet.

Seitenbereich > Hintergrundvideo

Wahlen Sie ein Hintergrundvideo fur den Seitenbereich. Das Hintergrundvideo wird einmal Gber
den gesamten Hintergrund dargestellt. Uberstehende Rander werden dabei abgeschnitten. Es
wird automatisch und in Endlosschleife abgespielt. Lesen Sie das Kapitel zu Audio & Video fur
Informationen tber kompatible Videoformate.

Seitenbereich > Alternatives Hintergrundvideo
Waéhlen Sie eine alternative Videodatei von lhrer Festplatte aus, die in einem anderen Format
vorliegt. Der Browser wahlt selbststéandig das fur ihn passende Format aus.

Seitenbereich > Tonspur abspielen
Aktivieren Sie diese Option, um das Video mit Ton abzuspielen (Hintergrundvideos werden auf
mobilen Geraten immer ohne Ton abgespielt).
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Seitenbereich > Posterbild vor dem Abspielen
Wabhlen Sie ein Bild aus, das vor dem Abspielen des Hintergrundvideos zu sehen ist.

Seitenbereich > Hintergrund bis zum Rand verlangern
Wenn links oder rechts der Seitenbegrenzung Platz ist, wird der Hintergrund bis zum Rand des
Browserfensters verlangert. Das ermoglicht Widescreen-Layouts ohne sichtbaren Kasten.

Seitenbereich > Breite linker Rand
Zeigt einen Rand auf der linken Seite des Seitenbereichs in der eingegebenen Breite (Pixel).

Seitenbereich > Farbe linker Rand
Wahlen Sie eine Farbe fir den linken Rand.

Seitenbereich > Breite rechter Rand
Zeigt einen Rand auf der rechten Seite des Seitenbereichs in der eingegebenen Breite (Pixel).

Seitenbereich > Farbe rechter Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den rechten Rand.

Seitenbereich > Breite oberer Rand
Zeigt einen Rand auf der oberer Seite des Seitenbereichs in der eingegebenen Breite (Pixel).

Seitenbereich > Farbe oberer Rand
Wahlen Sie eine Farbe fiir den oberer Rand.

Seitenbereich > Breite unterer Rand
Zeigt einen Rand auf der unteren Seite des Seitenbereichs in der eingegebenen Breite (Pixel).

Seitenbereich > Farbe unterer Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fir den unteren Rand.

Blog > Innenabstand links
Legt den Abstand von der linken Seite des Blogs zum Inhalt in Pixel fest.

Blog > Innenabstand rechts
Legt den Abstand von der rechten Seite des Blogs zum Inhalt in Pixel fest.

Blog > Innenabstand oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Blogs zum Inhalt in Pixel fest.

Blog > Innenabstand unten
Legt den Abstand von der unteren Seite des Blogs zum Inhalt in Pixel fest.
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Blog > Name
Name des Blogs (verwendet im RSS-Feed)

Blog > Beschreibung
Beschreibung des Blogs (verwendet im RSS-Feed)

Blog > Datenquelle
Legt den Namen des Speicherorts fur Daten fest. Alle Blog-Bereiche mit derselben Datenquelle
zeigen denselben Inhalt.

Blog > Angezeigte Eintrage
Anzahl der angezeigten Eintrage. Weitere Eintrage erscheinen nach Klick auf Weitere Eintrage
laden.

Blog > Angezeigte Eintrdge im RSS-Feed
Anzahl der Eintrage im RSS-Feed.

Blog > Maximale Breite von Bildern
Maximale Breite von Bildern in Blogeintrdgen. Grol3ere Bilder werden verkleinert.

Blog > Maximale Hohe von Bildern
Maximale Hohe von Bildern in Blogeintragen. Grolere Bilder werden verkleinert.

Blog > Login-Button zum Editieren der Blogeintrage anzeigen
Zeigt einen Button zum Bearbeiten von Blogeintrédgen an. Falls nicht, missen Sie sich einloggen,
indem Sie den Zusatz ?admin=1 an die Seitenadresse anhangen.

Blog > Eintrage als RSS-Feed zur Verfigung stellen
Stellt die Eintrage des Blogs als RSS-Feed fir Newsreader-Apps zu Verfligung.

Blog > Teaser-Text verwenden
Verwendet ein Feld fur eine kurze Zusammenfassung des Blogeintrags. Diese wird im RSS-Feed
verwendet.

Blog > Unterseiten, Kategorien und Datum anzeigen
Verwendet Unterseiten, ein Feld fur Kategorien und ein Datumsfeld in den Eintragen.
Deaktivieren Sie diese Eigenschaft und das Blog kann als CMS verwendet werden.

Blog > Kommentare zulassen
Lasst Leserkommentare unter Blogeintragen zu.

Blog > Antworten auf Kommentare zulassen
Lasst Antworten auf Leserkommentare zu.
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Blog > ReCaptcha-Spamschutz
Aktiviert den ReCaptcha-Spamschutz. Sie missen sich bei Google ReCaptcha anmelden, um
diesen Service zu verwenden.

Um sich vor SPAM-E-Mails zu schiitzen, kbnnen Sie den ReCaptcha-Spamschutz aktivieren. Die
Seitenbesucher missen dann das Captcha anklicken und evt. kleine Aufgaben I6sen, um
Kommentare posten zu kdnnen. Das ist fur automatische SPAM-Roboter schwierig, weshalb
keine bzw. nur wenig unerwiinschte Werbung versendet wird.

Losen Sie das Captcha *

™

reCAPTCHA

Ich bin kein Roboter.

ReCaptcha ist ein kostenloser Service von Google. Sie missen sich bei Google registrieren, um
die Funktion zu nutzen. Klicken Sie daher auf den Pfeil in den Eigenschaften hinter der Erklarung,
um auf die ReCaptcha-Website zu gelangen. Nach der Anmeldung erhalten Sie zwei
Schlissel-Codes. Geben Sie diese in die Felder Blog > ReCaptcha Websiteschlissel und Blog >
ReCaptcha geheimer Schlissel ein.

Blog > ReCaptcha Websiteschlissel
Geben Sie hier den von Google ReCaptcha erhaltenen Websiteschlissel ein.

Blog > ReCaptcha geheimer Schlissel
Geben Sie hier den von Google ReCaptcha erhaltenen geheimen Schlussel ein.

Blog > Stil

Stil des Captchas.

- Hell zeigt das Captcha in hellen Farben fir helle Layouts an.

- Dunkel zeigt das Captcha in dunklen Farben fir dunkle Layouts an.

Blog > Newsletter verwenden
Legt den Blog als Newsletter-Blog fest. Lesen Sie das Kapitel Newsletter-Formular, um zu
erfahren, wie Sie auf Ihrer Website einen Newsletter anbieten kénnen.

Blog > Absender-E-Mail-Adresse
E-Mail-Adresse, die als Absender des Newsletters angegeben ist.

Blog > Newsletter-Betreff
Betreff des Newsletters. Der Platzhalter %s wird durch den Titel des versendeten Blogeintrags
ersetzt.

- 105 -



9: Blog

Blog > Externen SMTP-Server verwenden
Ermoglicht das Senden von E-Mails tber einen SMTP-Server. Aktivieren Sie diese Option, falls
beim Versand von E-Mails Probleme auftreten.

Blog > SMTP-Server
Geben Sie lhren SMTP-Server ein. Sie erhalten diesen bei lhrem E-Mail-Anbieter oder aus lhrem
E-Mail-Programm.

Blog > SMTP-Benutzername
Geben Sie lhren SMTP-Benutzernamen ein. Sie erhalten diesen bei lhrem E-Mail-Anbieter oder
aus lhrem E-Mail-Programm.

Blog > SMTP-Passwort
Geben Sie |hr SMTP-Passwort ein. Sie erhalten dieses bei lhrem E-Mail-Anbieter oder aus lhrem
E-Mail-Programm.

Benutzeroberflache > Schriftstil

Der Schriftstil fur Blogeintrége. Aktivieren Sie eine Checkbox, um ein Stilattribut festzulegen und

die globale Schriftvorlage des Projekts zu tiberschreiben.

- Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des
Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.

- Stil legt den Stil fest. Wahlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.

- Grole legt die Schriftgréf3e in Pixeln fest.

- Farbe legt die Schriftfarbe fest.

Weitere Informationen zu Schriftstilen und Schriftvorlagen finden Sie im Kapitel Typografie &

Schriftstile.

Benutzeroberflache > Teaser-Schriftstil

Der Schriftstil fur Teaser-Texte, die auch gleichzeitig Links zur Unterseite eines Blogeintrags sind.

Aktivieren Sie eine Checkbox, um ein Stilattribut festzulegen und die globale Schriftvorlage des

Projekts zu Uiberschreiben.

- Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des
Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.

- Siil legt den Stil fest. Wéahlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.

- Grole legt die Schriftgrof3e in Pixeln fest.

- Farbe legt die Schriftfarbe fest.

Weitere Informationen zu Schriftstilen und Schriftvorlagen finden Sie im Kapitel Typografie &

Schriftstile.

Benutzeroberflache > Veroffentlicht in ... am ...
Text in der Benutzeroberflache fur Veroffentlicht in ... am ....
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Benutzeroberflache > Veroffentlicht am ...
Text in der Benutzeroberflache fur Veroffentlicht am ...

Benutzeroberflache > ... am ...
Text in der Benutzeroberflache fur ... am ...

Benutzeroberflache > Neuer Eintrag
Text in der Benutzeroberflache fir Neuer Eintrag

Benutzeroberflache > Eintrag bearbeiten
Text in der Benutzeroberflache fur Eintrag bearbeiten

Benutzeroberflache > Eintrag [6schen
Text in der Benutzeroberflache flr Eintrag loschen

Benutzeroberflache > Eintrag speichern
Text in der Benutzeroberflache fur Eintrag speichern

Benutzeroberflache > Blog bearbeiten
Text in der Benutzeroberflache fir Blog bearbeiten

Benutzeroberflache > Ausloggen
Text in der Benutzeroberflache fir Ausloggen

Benutzeroberflache > 1 Kommentar
Text in der Benutzeroberflache fur 1 Kommentar

Benutzeroberflache > ... Kommentare
Text in der Benutzeroberflache fur ... Kommentare

Benutzeroberflache > Kommentar abgeben
Text in der Benutzeroberflache fir Kommentar abgeben

Benutzeroberflache > Antworten
Text in der Benutzeroberflache fur Antworten

Benutzeroberflache > Kommentar l6schen
Text in der Benutzeroberflache fur Kommentar l6schen

Benutzeroberflache > Weitere Eintrage laden
Text in der Benutzeroberflache fur Weitere Eintrage laden
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Benutzeroberflache > Name *
Text in der Benutzeroberflache fur Name *

Benutzeroberflache > E-Mail-Adresse *
Text in der Benutzeroberflache fur E-Mail-Adresse *

Benutzeroberflache > Kommentar *
Text in der Benutzeroberflache fiur Kommentar *

Benutzeroberflache > Fehlermeldung
Text in der Benutzeroberflache fur Es ist ein Fehler aufgetreten (...).

Benutzeroberflache > Loschfrage flr Eintrage
Text in der Benutzeroberflache fir Wollen Sie den Eintrag wirklich l[6schen?

Benutzeroberflache > Loschfrage fir Kommentare
Text in der Benutzeroberflache fur Wollen Sie den Kommentar wirklich 16schen?

Benutzeroberflache > Linkadresse
Text in der Benutzeroberflache fur Bitte geben Sie eine Linkadresse ein.

Benutzeroberflache > Fett
Text in der Benutzeroberflache fur Fett

Benutzeroberflache > Kursiv
Text in der Benutzeroberflache fur Kursiv

Benutzeroberflache > Unterstrichen
Text in der Benutzeroberflache flr Unterstrichen

Benutzeroberflache > Durchgestrichen
Text in der Benutzeroberflache fir Durchgestrichen

Benutzeroberflache > Linksbundig
Text in der Benutzeroberflache fur Linksbundig

Benutzeroberflache > Zentriert
Text in der Benutzeroberflache flur Zentriert

Benutzeroberflache > Rechtsbiindig
Text in der Benutzeroberflache fir Rechtsbiindig
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Benutzeroberflache > Blocksatz
Text in der Benutzeroberflache fur Blocksatz

Benutzeroberflache > Liste
Text in der Benutzeroberflache fir Liste

Benutzeroberflache > Aufzahlung
Text in der Benutzeroberflache fir Aufzahlung

Benutzeroberflache > Bild
Text in der Benutzeroberflache fur Bild

Benutzeroberflache > Link
Text in der Benutzeroberflache fur Link

Benutzeroberflache > Blog
Text in der Benutzeroberflache fir Blog

Benutzeroberflache > Uberschrift
Text in der Benutzeroberflache fiir Uberschrift

Benutzeroberflache > Teaser-Text
Text in der Benutzeroberflache fur Teaser-Text

Benutzeroberflache > Beitrag ist unsichtbar
Text in der Benutzeroberflache fir Beitrag ist unsichtbar

Benutzeroberflache > Kategorie
Text in der Benutzeroberflache fir Kategorie

Benutzeroberflache > Datum
Text in der Benutzeroberflache fur Datum

Benutzeroberflache > Datumsformat
Datumsformat in der Benutzeroberflache (PHP formatiert).

Benutzeroberflache > Anzahl der Empfanger des Newsletters: ...

Text in der Benutzeroberflache fiur Anzahl der Empfanger des Newsletters: ...

Benutzeroberflache > Empféanger anzeigen
Text in der Benutzeroberflache fir Empfanger anzeigen
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Benutzeroberflache > Adresse |6schen
Text in der Benutzeroberflache fur Adresse |6schen

Benutzeroberflache > Sendefrage fiir Newsletter
Text in der Benutzeroberflache fir Mochten Sie den Blogeintrag jetzt als Newsletter versenden?

Benutzeroberflache > Kuindigungsfrage flir Newsletterempfang
Text in der Benutzeroberflache fur Mochten Sie den Empfang des Newsletters fur die
E-Mail-Adresse wirklich beenden?

Benutzeroberflache > Kiindigungserklarung Teil 1
Text in der Benutzeroberflache fir Sie erhalten diese Nachricht, weil Sie als
Newsletter-Empfanger registriert sind.

Benutzeroberflache > Kiindigungserklarung Teil 2
Text in der Benutzeroberflache fur Wenn Sie keine weiteren Newsletter von uns erhalten
mochten, kdnnen Sie den ...

Benutzeroberflache > Text fur Kindigungslink
Text in der Benutzeroberflache fir Newsletter hier kiindigen

Benutzeroberflache > Bereits gekiindigt
Text in der Benutzeroberflache fir Der Newsletter wurde bereits gekundigt.

Benutzeroberflache > Als Newsletter versenden
Text in der Benutzeroberflache fur Als Newsletter versenden

Benutzeroberflache > Bereits gesendet
Text in der Benutzeroberflache fur Bereits gesendet

Linkstil > Schriftstil

Legt den Schriftstil fur Links fest. Aktivieren Sie eine Checkbox, um ein Stilattribut festzulegen

und die globale Schriftvorlage des Projekts zu tberschreiben.

- Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des
Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.

- Stil legt den Stil fest. Wahlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.

- Grole legt die Schriftgréf3e in Pixeln fest.

- Farbe legt die Schriftfarbe fest.

Weitere Informationen zu Schriftstilen und Schriftvorlagen finden Sie im Kapitel Typografie &

Schriftstile.
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Visuelle Effekte

Sie kénnen einen visuellen Effekt festlegen, wenn der Benutzer mit einem Link interagiert (z.B.
die Farbe wechseln, wenn der Besucher seinen Mauszeiger Uber den Link bewegt). Die
folgenden Eigenschaften sind die Gleichen fiir Effekt beim Uberfahren mit der Maus, Effekt beim
Anklicken und Effekt flr schon besuchte Links.

Effekt > Schrift andern
Andert den Schriftstil eines Links.

Effekt > Schriftstil

Legt den Schriftstil fest, zu dem geadndert werden soll. Aktivieren Sie eine Checkbox, um ein

Stilattribut festzulegen und die globale Schriftvorlage des Projekts zu Uiberschreiben.

- Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des
Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.

- Stil legt den Stil fest. Wahlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.

- Grolde legt die Schriftgrof3e in Pixeln fest.

- [Farbe legt die Schriftfarbe fest.

Weitere Informationen zu Schriftstilen und Schriftvorlagen finden Sie im Kapitel Typografie &

Schriftstile.

Eigenschaften fur Blog-Bereiche

Linkstil fir Uberschriften > Uberschriften-Schriftstil

Legt den Schriftstil fir den Teaser-Text fest, der auch gleichzeitig als Link zur Unterseite eines

Blogeintrags dient. Aktivieren Sie eine Checkbox, um ein Stilattribut festzulegen und die globale

Schriftvorlage des Projekts zu tberschreiben.

- Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des
Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.

- Stil legt den Stil fest. Wahlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.

- Grolde legt die Schriftgrof3e in Pixeln fest.

- Farbe legt die Schriftfarbe fest.

Weitere Informationen zu Schriftstilen und Schriftvorlagen finden Sie im Kapitel Typografie &

Schriftstile.

Visuelle Effekte

Sie kdnnen einen visuellen Effekt festlegen, wenn der Benutzer mit einem Link interagiert (z.B.
die Farbe wechseln, wenn der Besucher seinen Mauszeiger tUber den Link bewegt). Die
folgenden Eigenschaften sind die Gleichen fur Effekt beim Uberfahren mit der Maus, Effekt beim
Anklicken und Effekt fir schon besuchte Links.

Effekt > Schrift &ndern
Andert den Schriftstil eines Links.
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Effekt > Schriftstil
Legt den Schriftstil fest, zu dem gedndert werden soll. Aktivieren Sie eine Checkbox, um ein
Stilattribut festzulegen und die globale Schriftvorlage des Projekts zu Uiberschreiben.

Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des
Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.

Stil legt den Stil fest. Wahlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.
Grol3e legt die Schriftgrof3e in Pixeln fest.

Farbe legt die Schriftfarbe fest.

Weitere Informationen zu Schriftstilen und Schriftvorlagen finden Sie im Kapitel Typografie &
Schriftstile.
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Bieten Sie auf Ihrer Website einen Newsletter an. So kdnnen Sie Ihre Nutzer auf
Neuigkeiten und Angebote hinweisen. Ein Newsletter besteht aus einem Anmeldeformular
fir den Newsletter und einem Newsletter-Blog.

Sie kdnnen einen Newsletter-Blog-Bereich zu jeder Seite hinzufigen. Um einen
Newsletter-Blog-Bereich hinzuzufligen, wahlen Sie eine Seite und ziehen Sie einen
Newsletter-Blog-Bereich von den Komponenten in den Editor.

Ein Newsletter-Blogbereich ist nichts anderes als ein normaler Blog-Bereich mit bestimmten
Einstellungen. Lesen Sie das Kapitel Giber das Objekt Newsletter-Formular, um etwas Uber die
Funktionsweise des Newsletters zu erfahren. Im Kapitel Blog finden Sie aul3erdem mehr
Informationen Uber den Blog-Bereich.
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Ein Gastebuch, in das sich lhre Seitenbesucher eintragen kénnen. Das funktioniert mit
einem Gastebuch-Bereich, den Sie aus den Komponenten auf die Website ziehen kénnen.

Sie kénnen einen Gastebuch-Bereich zu jeder Seite hinzufligen. Um einen Gastebuch-Bereich
hinzuzufugen, wahlen Sie eine Seite und ziehen Sie einen Gastebuch-Bereich von den

Komponenten in den Editor.

In einem Géastebuch-Bereich kénnen die Besucher Ihrer Website Eintrage vornehmen und
Kommentare zu lhrer Website abgeben.

Internetadresse (UKL)

Adminpasswort sscssccsnses ‘

Legen Sie zunéchst das Passwort zum Loschen von Gastebucheintragen fest. Das Passwort wird
im Projekt festgelegt und gilt fur alle Loginbereiche Ihrer Website. Klicken Sie auf PROJEKT links
oben und geben Sie ein Passwort in den Eigenschaften bei Projekt > Adminpasswort ein.

0O < & www.work.fishbeam.com/tempTest/?admin=1] ¢

Standardmaliig zeigt ein Gastebuch-Bereich einen grof3en Button zum Einloggen auf der Seite.
Falls Sie den Login-Button verbergen mochten, deaktivieren Sie in den Eigenschaften Gastebuch
> Loginbutton zum Editieren der Gastebucheintrage anzeigen. Flgen Sie dann zum Einloggen
die Angabe ?admin=1 an die Seitenadresse an.

INFO: Fugen Sie die Seitenadresse mit dem Zusatz ?admin=1 zu lhren Favoriten hinzu.
Dann haben Sie einfachen Zugriff auf den Login.

Loschen von Gastebucheintragen

Wenn Sie sich im Gastebuch eingeloggt haben, kdnnen Sie einzelne Eintrage, die sie nicht in
Ihrem Gastebuch méchten, [6schen.
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Fred Fishbeam (fred@fishbeam.de) am 21.08.2015 11:58 Uhr O ©
Diese Website ist doof.

Greg Goldfish (greg@fishbeam.de) am 21.08.2015 11:59 Uhr © ©
Finde ich auch!

Klicken Sie auf das kleine X-lcon hinter dem Eintrag und bestatigen Sie den folgenden Dialog mit
OK.

Eigenschaften fur Gastebuch-Bereiche

Diese Eigenschaften konnen fir einen Géastebuch-Bereich eingestellt werden. Wahlen Sie einen
Gastebuch-Bereich, um seine Eigenschaften zu sehen.

Seitenbereich > Identifier (ID)
Legt den Namen des Bereichs fest, um ihn in Animationen anzusprechen. Verwenden Sie nur
Buchstaben und Zahlen fiir den Namen, keine Leer- oder Sonderzeichen.

Seitenbereich > Bereichsvorlage

Wahlen Sie eine Bereichsvorlage, wenn Sie das Layout des Bereichs mit einer Bereichsvorlage
Uberschreiben wollen. Beachten Sie, dass alle Eigenschaften, die das Layout betreffen,
ausgeblendet werden wenn Sie eine Bereichsvorlage ausgewahlt haben. Das Layout wird dann
von der Vorlage kontrolliert.

Seitenbereich > Breite
Legt die Breite des Seitenbereichs in Pixeln fest. Die Breite eines Seitenbereichs muss kleiner
oder gleich wie die Seitenbreite sein.

Seitenbereich > Hohe (min)
Legt die minimale Hohe des Seitenbereichs in Pixeln fest. Die tatsdchliche Héhe wird durch die
Hohe des Inhalts und die H6he der anderen Seitenbereiche in der selben Zeile berechnet.

Seitenbereich > AuRenabstand links
Legt den AulRenabstand auf der linken Seite der Bereichsvorlage fest.

Seitenbereich > AufRenabstand rechts
Legt den AulRenabstand auf der rechten Seite der Bereichsvorlage fest.

Seitenbereich > Auf3enabstand oben
Legt den AuRenabstand auf der oberen Seite der Bereichsvorlage fest.

Seitenbereich > AulRenabstand unten
Legt den AuRenabstand auf der unteren Seite der Bereichsvorlage fest.
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Seitenbereich > Hintergrundfarbe
Wabhlen Sie eine Hintergrundfarbe flir den Seitenbereich.

Seitenbereich > Hintergrundclip

Wahlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (
http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfliigbar, wenn Sie die
Fishbeam Clipsammlung installiert haben.

Seitenbereich > Hintergrundbild

Waéhlen Sie ein Hintergrundbild fir den Seitenbereich. Mit Wiederholen kdnnen Sie einstellen, wie
das Bild angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit doppelter
Auflésung, aber halb so grol3 angezeigt (auRer SVG-Bilder).

Seitenbereich > Wiederholen

Wiederholt das Hintergrundbild.

- Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

- Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Flache.

- Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

- Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

- Fullend beschneiden stellt das Bild einmal iiber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
Réander werden dabei abgeschnitten.

Seitenbereich > Horizontale Position

Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb
und unterhalb aufgefllt.

Seitenbereich > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefullt.

Seitenbereich > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
auf3erhalb des sichtbaren Bereichs befindet.

Seitenbereich > Hintergrundvideo

Wabhlen Sie ein Hintergrundvideo fur den Seitenbereich. Das Hintergrundvideo wird einmal Gber
den gesamten Hintergrund dargestellt. Uberstehende Rander werden dabei abgeschnitten. Es
wird automatisch und in Endlosschleife abgespielt. Lesen Sie das Kapitel zu Audio & Video fur
Informationen Uber kompatible Videoformate.

-116 -


http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php

11: Gastebuch

Seitenbereich > Alternatives Hintergrundvideo
Wabhlen Sie eine alternative Videodatei von lhrer Festplatte aus, die in einem anderen Format
vorliegt. Der Browser wahlt selbststandig das fir ihn passende Format aus.

Seitenbereich > Tonspur abspielen
Aktivieren Sie diese Option, um das Video mit Ton abzuspielen (Hintergrundvideos werden auf
mobilen Geréten immer ohne Ton abgespielt).

Seitenbereich > Posterbild vor dem Abspielen
Wahlen Sie ein Bild aus, das vor dem Abspielen des Hintergrundvideos zu sehen ist.

Seitenbereich > Hintergrund bis zum Rand verlangern
Wenn links oder rechts der Seitenbegrenzung Platz ist, wird der Hintergrund bis zum Rand des
Browserfensters verlangert. Das ermoglicht Widescreen-Layouts ohne sichtbaren Kasten.

Seitenbereich > Breite linker Rand
Zeigt einen Rand auf der linken Seite des Seitenbereichs in der eingegebenen Breite (Pixel).

Seitenbereich > Farbe linker Rand
Wahlen Sie eine Farbe fir den linken Rand.

Seitenbereich > Breite rechter Rand
Zeigt einen Rand auf der rechten Seite des Seitenbereichs in der eingegebenen Breite (Pixel).

Seitenbereich > Farbe rechter Rand
Wahlen Sie eine Farbe flr den rechten Rand.

Seitenbereich > Breite oberer Rand
Zeigt einen Rand auf der oberer Seite des Seitenbereichs in der eingegebenen Breite (Pixel).

Seitenbereich > Farbe oberer Rand
Wahlen Sie eine Farbe fir den oberer Rand.

Seitenbereich > Breite unterer Rand
Zeigt einen Rand auf der unteren Seite des Seitenbereichs in der eingegebenen Breite (Pixel).

Seitenbereich > Farbe unterer Rand
Wahlen Sie eine Farbe fir den unteren Rand.

Gastebuch > Innenabstand links
Legt den Abstand von der linken Seite des Gastebuchs zum Inhalt in Pixel fest.
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Géstebuch > Innenabstand rechts
Legt den Abstand von der rechten Seite des Gastebuchs zum Inhalt in Pixel fest.

Gastebuch > Innenabstand oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Gastebuchs zum Inhalt in Pixel fest.

Gastebuch > Innenabstand unten
Legt den Abstand von der unteren Seite des Gastebuchs zum Inhalt in Pixel fest.

Gastebuch > Datenquelle
Legt den Namen des Speicherorts fiur Daten fest. Alle Gastebuch-Bereiche mit derselben
Datenguelle zeigen denselben Inhalt.

Gastebuch > Login-Button zum Editieren der Gastebucheintrage anzeigen
Zeigt einen Button zum Bearbeiten von Gastebucheintragen an. Falls nicht, missen Sie sich
einloggen, indem Sie den Zusatz ?admin=1 an die Seitenadresse anhangen.

Gastebuch > Antworten auf Gastebucheintrage zulassen
Lasst Antworten auf Gastebucheintrage zu.

Géastebuch > ReCaptcha-Spamschutz
Aktiviert den ReCaptcha-Spamschutz. Sie missen sich bei Google ReCaptcha anmelden, um
diesen Service zu verwenden.

Um sich vor SPAM-E-Mails zu schutzen, kdnnen Sie den ReCaptcha-Spamschutz aktivieren. Die
Seitenbesucher miussen dann das Captcha anklicken und evt. kleine Aufgaben I6sen, um
Gastebucheintrage posten zu kénnen. Das ist fiir automatische SPAM-Roboter schwierig,
weshalb keine bzw. nur wenig unerwiinschte Werbung versendet wird.

Losen Sie das Captcha *

™

reCAPTCHA

Ich bin kein Roboter.

ReCaptcha ist ein kostenloser Service von Google. Sie missen sich bei Google registrieren, um
die Funktion zu nutzen. Klicken Sie daher auf den Pfeil in den Eigenschaften hinter der Erklarung,
um auf die ReCaptcha-Website zu gelangen. Nach der Anmeldung erhalten Sie zwei
Schlissel-Codes. Geben Sie diese in die Felder Gastebuch > ReCaptcha Websiteschlissel und
Gastebuch > ReCaptcha geheimer Schlissel ein.

Gastebuch > ReCaptcha Websiteschliissel
Geben Sie hier den von Google ReCaptcha erhaltenen Websiteschliissel ein.
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Gastebuch > ReCaptcha geheimer Schliussel
Geben Sie hier den von Google ReCaptcha erhaltenen geheimen Schlussel ein.

Gastebuch > Stil

Stil des Captchas.

- Hell zeigt das Captcha in hellen Farben fir helle Layouts an.

- Dunkel zeigt das Captcha in dunklen Farben fiir dunkle Layouts an.

Benutzeroberflache > Schriftstil

Der Schriftstil fir Gastebucheintrage. Aktivieren Sie eine Checkbox, um ein Stilattribut

festzulegen und die globale Schriftvorlage des Projekts zu tberschreiben.

- Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des
Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.

- Stil legt den Stil fest. Wahlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.

- Grol%e legt die Schriftgrof3e in Pixeln fest.

- Farbe legt die Schriftfarbe fest.

Weitere Informationen zu Schriftstilen und Schriftvorlagen finden Sie im Kapitel Typografie &

Schriftstile.

Benutzeroberflache > Gastebuch bearbeiten
Text in der Benutzeroberflache fur Gastebuch bearbeiten

Benutzeroberflache > Ausloggen
Text in der Benutzeroberflache fir Ausloggen

Benutzeroberflache > Gastebucheintrag senden
Text in der Benutzeroberflache fiur Gastebucheintrag senden

Benutzeroberflache > Antworten
Text in der Benutzeroberflache fur Antworten

Benutzeroberflache > Gastebucheintrag l6schen
Text in der Benutzeroberflache fur Gastebucheintrag loschen

Benutzeroberflache > Name *
Text in der Benutzeroberflache fur Name *

Benutzeroberflache > E-Mail-Adresse *
Text in der Benutzeroberflache fur E-Mail-Adresse *

Benutzeroberflache > Kommentar *
Text in der Benutzeroberflache fur Kommentar *
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Benutzeroberflache > Fehlermeldung
Text in der Benutzeroberflache fur Es ist ein Fehler aufgetreten (...).

Benutzeroberflache > Loschfrage fur Gastebucheintrage
Text in der Benutzeroberflache fur Wollen Sie den Gastebucheintrag wirklich I6schen?

Benutzeroberflache > ... am ...
Text in der Benutzeroberflache fur ... am ...

Benutzeroberflache > Datumsformat
Datumsformat in der Benutzeroberflache (PHP formatiert).

Linkstil > Schriftstil

Legt den Schriftstil fur Links fest. Aktivieren Sie eine Checkbox, um ein Stilattribut festzulegen

und die globale Schriftvorlage des Projekts zu tberschreiben.

- Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des
Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.

- Stil legt den Stil fest. Wahlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.

- Grole legt die Schriftgrof3e in Pixeln fest.

- Farbe legt die Schriftfarbe fest.

Weitere Informationen zu Schriftstilen und Schriftvorlagen finden Sie im Kapitel Typografie &

Schriftstile.

Visuelle Effekte

Sie kdnnen einen visuellen Effekt festlegen, wenn der Benutzer mit einem Link interagiert (z.B.
die Farbe wechseln, wenn der Besucher seinen Mauszeiger tUber den Link bewegt). Die
folgenden Eigenschaften sind die Gleichen fiir Effekt beim Uberfahren mit der Maus, Effekt beim
Anklicken und Effekt fir schon besuchte Links.

Effekt > Schrift andern
Andert den Schriftstil eines Links.

Effekt > Schriftstil

Legt den Schriftstil fest, zu dem geadndert werden soll. Aktivieren Sie eine Checkbox, um ein

Stilattribut festzulegen und die globale Schriftvorlage des Projekts zu Uberschreiben.

- Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des
Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.

- Stil legt den Stil fest. Wahlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.

- Grolie legt die SchriftgrofRe in Pixeln fest.

- Farbe legt die Schriftfarbe fest.

Weitere Informationen zu Schriftstilen und Schriftvorlagen finden Sie im Kapitel Typografie &

Schriftstile.
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Fullen Sie Ihre Website mit Inhalt und fligen Sie Texte hinzu. Das funktioniert mit einem
Text-Objekt, das Sie aus den Komponenten auf die Website ziehen kénnen.

Sie kénnen ein Text-Objekt zu jedem Seitenbereich, jedem Sliderbereich und jeder
Bereichsvorlage hinzufiigen. Um ein Text-Objekt hinzuzufugen, bearbeiten Sie den Inhalt eines
Seitenbereichs, eines Sliders oder einer Seitenvorlage und ziehen Sie ein Text-Objekt von den
Komponenten in den Editor.

Ein Text-Objekt zeigt Text an. Machen Sie einen Doppelklick darauf und Sie kénnen den Text
bearbeiten. Im Texteditierungsmodus verandern sich die Eigenschaften rechts. Wahlen Sie eine
Textstelle aus und klicken Sie auf Text bearbeiten > Schriftstil > Wahlen..., um den Schriftstil, die
Ausrichtung und die Grdol3e zu andern.

Schriftsti
Schriftvorlage v Standardvorlage !
Zeichen

Seitenspalte

<

Schriftart

Die bei Schriftvorlage ausgewahlte Vorlage, bestimmt den grundsatzlichen Schriftstil. Einzelne
Stileigenschaften kénnen mit anderen Stilen tUberschrieben werden. Zur Auswabhl steht die
Standardschriftvorlage und falls Sie weitere Vorlagen angelegt haben auch diese.
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Lorem ipsum ¢
aliguam, cras
consectetueli
morbi et risus,
eros eget, eleil
egestas nullan
arcu. Augue q
sapien tortor, |
Magna mus at

{

Schriftvorlage

Zeichen
Schriftart
Stil
GroBe

Farbe

Absatz
Zeilenabstand

Positionierung

Schriftstil

Standardvorlage

v

Punkt

Abbrechen “

Aktivieren Sie eine Checkbox, um eine Stileigenschaft der ausgewdahlten Schriftvorlage mit einem
anderen Stil zu Gberschreiben.

- Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des
Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.

- Stil legt den Stil fest. Wahlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.

- Grolie legt die SchriftgrofRe in Pixeln fest.

- Farbe legt die Schriftfarbe fest.

- Zeilenabstand legt den Zeilenabstand in Pixeln fest. Die Zeilenh6he besteht aus der
SchriftgroRe + Zeilenabstand.
- Positionierung legt die Positionierung des Absatzes fest. Moglich sind Linksbindig, Zentriert,
Rechtsbiindig und Blocksatz.

INFO: Wenn Sie hauptsachlich den gleichen Stil auf jeder Seite und in jedem Text-Objekt
verwenden, ist es besser die Standardschriftvorlage zu verandern, anstatt den Stil in

jedem Text-Objekt einzeln einzustellen.

Standardschriftvorlage andern

Klicken Sie auf PROJEKT links oben (die Projekteigenschaften werden angezeigt) und klicken
Sie in den Eigenschaften auf Projekt > Schriftvorlagen > Wahlen..., damit das Fenster fur
Schriftvorlagen erscheint.
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Schriftvorlagen

Name

Uberschrift 1. Ordnung
Uberschrift 2. Ordnung
Uberschrift 3. Ordnung
Uberschrift 4. Ordnung
Uberschrift 5. Ordnung
Uberschrift 6. Ordnung
Linkvorlage

Links beim Uberfahren mit der Maus
Links beim Anklicken
Schon besuchte Links

+ @& s [ ok ]

Hier konnen Sie die Standardschriftart fiir Texte, Links und Uberschriften einstellen. Weitere
Informationen zu Schriftvorlagen erhalten Sie im Kapitel Typografie & Schriftstile.

Uberschriften, Listen und Aufzahlungen

Es ist wichtig, die semantische Bedeutung lhres Textes festzulegen. Suchmaschinen wie Google
bewerten Uberschriften anders, als normalen Text. Wahlen Sie den Texttyp bei Text bearbeiten
>Texttyp.

¥ Text bearbeiten

psum dolor sit amet, elit elit et morbi eu m v Normaler Text _
1, cras purus. In odio nisl est, a integer, Uberschrift 1. Ordnung
tetuer lorem orci ut tristique, in urna moles  Uberschrift 2. Ordnung
t risus, purus orci nam sed ante. Velit porj Uberschrift 3. Ordnung

at, eleifend sed libero eros eget arcu, per l;lberschrift 4. Ordnung
Uberschrift 5. Ordnung

s nullam et neque, velit exercitationem. Rh ks )
Uberschrift 6. Ordnung

ugue quisque eget, quis ornare ultricies q
tortor, lorem hac eu mauris, malesuada vitt  Liste Ohne Aufzahlungszeichen

mus at, molestiae urna vestibulum ac pori__ Liste mit Zahlen

Liste mit Punkten
Liste mit Kreisen S

Liste mit Quadraten
Liste mit Aufz&hlungsbild

- Uberschrift 1. Ordnung - Uberschrift 6. Ordnung legt den ausgewahlten Text als Uberschrift
fest. Der Schriftstil kann in den Schriftvorlagen Uberschrift 1. Ordnung bis Uberschrift 6.
Ordnung festgelegt werden.

- Liste legt den ausgewahlten Text als Teil einer Liste fest. Jede neue Zeile ist ein separater
Listenpunkt. Ein Aufzahlungszeichen kann vor jedem Listenpunkt angezeigt werden. Neben
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den vorgegebenen Aufzahlungszeichen kénnen Sie auch ein eigenes Bild als
Aufzahlungszeichen verwenden. Wahlen Sie dieses bei Text bearbeiten > Aufzahlungsbild
aus. Da Aufzahlungsbilder nicht in Retina-Auflésung angezeigt werden kénnen, sollten Sie hier
nur .svg-Bilder auswahlen.

Text als Bild rendern

Vielleicht méchten Sie ungewshnliche Schriftarten fur Uberschriften und anderen Text
verwenden. Normalerweise ist das auf einer Website nicht mdglich, weil die Schrift auf dem Gerat
des Seitenbesuchers installiert sein muss.

ﬁz'nnerangen wund T réicene

Wenn Sie ungewdhnliche Schriftarten verwenden, werden sie vermutlich nicht richtig dargestellt.

Als Bild rendern

Inhalt Bearbeiten Bearbeiten

» Linkstil

Wenn Sie ungewohnliche Schriftarten verwenden, aktivieren Sie Text > als Bild rendern (veraltet)
in den Eigenschaften eines Texi-Objekts. Goldfish erzeugt dann ein Bild mit dem Text in der

ausgewahlten Schriftart. Es kann auf allen Geraten angezeigt werden, auch wenn die Schriftart
dort fehlt.

INFO: Es wird nicht empfohlen, diese Option fir lange Texte zu verwenden. Verwenden sie
diese nur fur Uberschriften. Anderenfalls wird der Speicherplatzbedarf Ihrer Website
rapide ansteigen.

Links

Ein anderes wichtiges Feature auf einer Website ist Links hinzufiigen. Wahlen Sie Text aus und
aktivieren Sie Text bearbeiten > Als Link verwenden in den Eigenschaften. Klicken Sie in
Wahlen..., um das Linkziel festzulegen.
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Link

4 O Interner Link auf Seite Startseite 2
Lorem i
aliguaj Keine Aktion T
consect
morbi e E-Mail Adresse
eros ege

9 Datei g Keine Datei gewdhlt
egestas
arcu. A Manueller Link http://
sapien t
Link in neuem Fenster &ffnen

Magna |

Abbrechen “

Im Linkfenster kbnnen Sie bestimmen, wohin der Link fihren soll. Es stehen mehrere
Moglichkeiten zur Auswabhl.

Interner Link auf Seite setzt einen Link auf eine der Seiten oder Unterseiten in lhrem Projekt.
Wabhlen Sie die Seite von der Liste. Aus der Aktions-Liste darunter konnen Sie als Linkziel eine
Aktion auf der Seite auswahlen.

- Bei Keine Aktion wird die Seite ganz normal geladen und es passiert nichts weiter.

- Bei Alle Weiterleitungen deaktivieren wird die Seite geladen und gleichzeitig alle vorhandenen
Weiterleitungen der Seite deaktiviert. Falls der Seitenbesucher z.B. mit einem Smartphone
unterwegs ist und die Seite eine Umleitung auf eine mobile Seite enthalt, wird diese nicht
durchgefinhrt.

- Bei Animation "Animationsname" starten wird die Seite geladen und dort die ausgewahlte
Animation ausgefihrt.

- Bei Zu Objekt "Objektname" springen wird die Seite geladen und zum ausgewahlten Objekt als
Ankerpunkt gescrollt. Damit ein Objekt in der Liste erscheint, miussen Sie in den Eigenschaften
Objekt > Identifer (Id) fur das Objekt einen Namen vergeben.

E-Mail-Adresse setzt einen Link auf eine E-Mail-Adresse. Es 6ffnet sich die E-Mail-App des
Benutzers und eine neue E-Mail an die angegebene E-Mail-Adresse wird gedffnet.

Datei setzt einen Link auf eine Datei, die angezeigt oder zum Download angeboten wird. Wenn
Sie hier z.B. ein PDF-Dokument auswéhlen, wird dieses bei Klick auf den Link angezeigt. .zip
-Dateien werden dagegen in den Download-Ordner des Benutzers heruntergeladen.

Manueller Link setzt einen Link auf eine andere Website oder ein anderes Linkziel. Geben Sie
hier z.B. eine externe Adresse, wie http://www.fishbeam.com, an.

Aktivieren Sie Link in neuem Fenster 6ffnen, damit der Link in einem neuen Fenster oder einem
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neuen Tab gedffnet wird. Falls der Link ein Download-Link ist, bleibt das Fenster oder der Tab
leer, da die Datei heruntergeladen wird.

Eigenschaften fur Text-Objekte

Diese Eigenschaften konnen fir ein Text-Objekt eingestellt werden. Wahlen Sie ein Text-Objekt,
um seine Eigenschaften zu sehen.

Objekt > Identifier (I1d)
Legt den Namen des Objekts fest, um es in Animationen oder als Linkziel anzusprechen.
Verwenden Sie nur Buchstaben und Zahlen fir den Namen, keine Leer- oder Sonderzeichen.

Objekt > Abstand von links
Legt den Abstand von der linken Seite des Bereichs, in dem sich das Objekt befindet, in Pixel
fest.

Objekt > Abstand von oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Bereichs, in dem sich das Objekt befindet, in Pixel
fest.

Objekt > Breite
Legt die Breite des Objekts in Pixel fest.

Objekt > Hohe
Legt die H6he des Objekts in Pixel fest.

Objekt > Proportionen beibehalten

Ist diese Option aktiv, werden beim Vergrof3ern oder Verkleinern die Proportionen beibehalten.
Halten Sie beim Vergrof3ern oder Verkleinern die Shift-Taste gedruickt, um das Verhalten
umzukehren.

Objekt > Innenabstand links
Legt den Abstand von der linken Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand rechts
Legt den Abstand von der rechten Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand unten
Legt den Abstand von der unteren Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.
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Objekt > Hintergrundfarbe
Wabhlen Sie eine Hintergrundfarbe fiir das Objekt.

Objekt > Hintergrundclip
Wahlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (
http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfliigbar, wenn Sie die

Fishbeam Clipsammlung installiert haben.

Objekt > Hintergrundbild

Wahlen Sie ein Hintergrundbild fiir das Objekt. Mit Wiederholen kénnen Sie einstellen, wie das
Bild angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit doppelter
Auflésung, aber halb so grol3 angezeigt (auRer SVG-Bilder).

Objekt > Wiederholen

Wiederholt das Hintergrundbild.

- Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

- Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Flache.

- Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

- Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

- Fullend beschneiden stellt das Bild einmal iiber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
Réander werden dabei abgeschnitten.

Objekt > Horizontale Position

Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb
und unterhalb aufgefllt.

Objekt > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefullt.

Objekt > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
auf3erhalb des sichtbaren Bereichs befindet.

Objekt > Hintergrundvideo

Wabhlen Sie ein Hintergrundvideo fur das Objekt. Das Hintergrundvideo wird einmal Gber den
gesamten Hintergrund dargestellt. Uberstehende Rander werden dabei abgeschnitten. Es wird
automatisch und in Endlosschleife abgespielt. Lesen Sie das Kapitel zu Audio & Video fur
Informationen Uber kompatible Videoformate.
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Objekt > Alternatives Hintergrundvideo
Wabhlen Sie eine alternative Videodatei von lhrer Festplatte aus, die in einem anderen Format
vorliegt. Der Browser wahlt selbststandig das fir ihn passende Format aus.

Objekt > Tonspur abspielen
Aktivieren Sie diese Option, um das Video mit Ton abzuspielen (Hintergrundvideos werden auf
mobilen Geréten immer ohne Ton abgespielt).

Objekt > Posterbild vor dem Abspielen
Wahlen Sie ein Bild aus, das vor dem Abspielen des Hintergrundvideos zu sehen ist.

Objekt > Breite linker Rand
Zeigt einen Rand auf der linken Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe linker Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fir den linken Rand.

Objekt > Breite rechter Rand
Zeigt einen Rand auf der rechten Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe rechter Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den rechten Rand.

Objekt > Breite oberer Rand
Zeigt einen Rand auf der oberer Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe oberer Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den oberer Rand.

Objekt > Breite unterer Rand
Zeigt einen Rand auf der unteren Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe unterer Rand
Wahlen Sie eine Farbe fur den unteren Rand.

Objekt > Deckkraft (%)
Macht das Objekt transparent. Von 0% (komplett durchsichtig) bis 100% (komplett sichtbar).

Objekt > Drehung
Drehung des Objekts im Uhrzeigersinn, von 0° bis 360°.

Objekt > Animation beim Uberfahren mit der Maus PRO
Wabhlen Sie eine Animation aus, die Sie zuvor mit dem Objekt Animation erstellt haben. Die
Animation wird gestartet, sobald der Seitenbesucher die Maus Uber das Objekt bewegt.
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Objekt > Animation beim Herausbewegen der Maus PRO
Wabhlen Sie eine Animation aus, die Sie zuvor mit dem Objekt Animation erstellt haben. Die
Animation wird gestartet, sobald der Seitenbesucher die Maus aus dem Objekt heraus bewegt.

Text > Als Bild rendern
Rendert den Text als Bild, sodass Sie ungewohnliche Schriftarten verwenden kdnnen.

Text > Inhalt bearbeiten
Startet den Editiermodus fur ein Text-Objekt.

Linkstil > Schriftstil

Legt den Schriftstil fir Links fest. Aktivieren Sie eine Checkbox, um ein Stilattribut festzulegen

und die globale Schriftvorlage des Projekts zu tUberschreiben.

- Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des
Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.

- Stil legt den Stil fest. Wéahlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.

- Grole legt die Schriftgrof3e in Pixeln fest.

- Farbe legt die Schriftfarbe fest.

Weitere Informationen zu Schriftstilen und Schriftvorlagen finden Sie im Kapitel Typografie &

Schriftstile.

Visuelle Effekte

Sie kénnen einen visuellen Effekt festlegen, wenn der Benutzer mit einem Link interagiert (z.B.
die Farbe wechseln, wenn der Besucher seinen Mauszeiger Uber den Link bewegt). Die
folgenden Eigenschaften sind die Gleichen fiir Effekt beim Uberfahren mit der Maus, Effekt beim
Anklicken und Effekt flr schon besuchte Links.

Effekt > Schrift &ndern
Andert den Schriftstil eines Links.

Effekt > Schriftstil

Legt den Schriftstil fest, zu dem gedndert werden soll. Aktivieren Sie eine Checkbox, um ein

Stilattribut festzulegen und die globale Schriftvorlage des Projekts zu Uberschreiben.

- Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des
Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.

- Stil legt den Stil fest. Wahlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.

- Grole legt die Schriftgréfe in Pixeln fest.

- [Farbe legt die Schriftfarbe fest.

Weitere Informationen zu Schriftstilen und Schriftvorlagen finden Sie im Kapitel Typografie &

Schriftstile.
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Eigenschaften fur Text beim Editieren

Diese Eigenschaften konnen im Editiermodus eines Text-Objekts festgelegt werden. Wahlen Sie
ein Text-Objekt aus und machen Sie einen Doppelklick darauf, um den Text zu bearbeiten.

Text bearbeiten > Texttyp

Legt die semantische Bedeutung fiir ausgewahlten Text fest (normaler Text, Uberschrift oder
Liste). Uberschriften werden in einem Schriftstil dargestellt, der in den Schriftvorlagen des
Projekts geandert werden kann.

Text bearbeiten > Abstand links
Der ausgewahlte Text gehort zu einer Liste. Legt den Abstand zwischen dem Listenpunkt und
dem Text fest.

Text bearbeiten > Aufzahlungsbild
Waéhlen Sie ein Bild fur das Aufzéhlungszeichen der Liste (nur bei Texttyp > Liste mit
Aufzahlungshbild).

Text bearbeiten > Schriftstil

Legt den Schriftstil fur den ausgewahlten Text fest. Aktivieren Sie eine Checkbox, um ein

Stilattribut festzulegen und die globale Schriftvorlage des Projekts zu tGberschreiben.

- Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des
Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.

- Stil legt den Stil fest. Wéahlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.

- Grole legt die Schriftgrof3e in Pixeln fest.

- Farbe legt die Schriftfarbe fest.

- Zeilenabstand legt den Zeilenabstand in Pixeln fest. Die ZeilenhOhe besteht aus der
SchriftgroRe + Zeilenabstand.

- Positionierung legt die Positionierung des Absatzes fest. Moglich sind Linksbundig, Zentriert,
Rechtsbiindig und Blocksatz.

Weitere Informationen zu Schriftstilen und Schriftvorlagen finden Sie im Kapitel Typografie &

Schriftstile.

Text bearbeiten > Als Link verwenden

Definiert den ausgewahlten Text als Link. Im Linkfenster kdnnen Sie bestimmen, wohin der Link

fuhren soll.

- Interner Link auf Seite setzt einen Link auf eine der Seiten oder Unterseiten in lhrem Projekt.
Wabhlen Sie die Seite von der Liste. Aus der Aktions-Liste darunter kdnnen Sie als Linkziel eine
Aktion auf der Seite auswéahlen.

- E-Mail-Adresse setzt einen Link auf eine E-Mail-Adresse. Es 6ffnet sich die E-Mail-App des
Benutzers und eine neue E-Mail an die angegebene E-Mail-Adresse wird gedffnet.

- Datei setzt einen Link auf eine Datei, die angezeigt oder zum Download angeboten wird. Wenn
Sie hier z.B. ein PDF-Dokument auswahlen, wird dieses bei Klick auf den Link angezeigt.
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- Manueller Link setzt einen Link auf eine andere Website oder ein anderes Linkziel. Geben Sie
hier z.B. eine externe Adresse, wie http://www.fishbeam.com, an.
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Fullen Sie Ihre Website mit Inhalt und figen Sie Bilder hinzu. Das funktioniert mit einem
Bild-Objekt, das Sie aus den Komponenten auf die Website ziehen kdnnen.

Sie kénnen ein Bild-Objekt zu jedem Seitenbereich, jedem Sliderbereich und jeder
Bereichsvorlage hinzufiigen. Um ein Bild-Objekt hinzuzufuigen, bearbeiten Sie den Inhalt eines
Seitenbereichs, eines Sliders oder einer Seitenvorlage und ziehen Sie ein Bild-Objekt von den
Komponenten in den Editor.

Ein Bild-Objekt zeigt ein einzelnes Bild auf Ihrer Website an. Das neue Bild-Objekt ist zunachst

leer. Um das Objekt mit einem Bild zu fullen, klicken Sie auf das Fragezeichen hinter Bild > Bild in

den Eigenschaften und wahlen Sie ein Bild von Ihrer Festplatte aus. Das Fenster Medien
importieren wird geoffnet.

Medien importieren

Name fliegenpilz.jpg

Beschreibung Dieser Pilz steht im Wald bef

GroBe des Bildes reduzieren auf maximal

1000 Pixel

1000 Pixel

Drehen

Horizontal spiegeln

Vertikal spiegeln

Abbrechen Fiir alle Uberspringen [ OK ]

Im Fenster Medien importieren kdnnen Sie die folgenden Einstellungen vornehmen:

- Name legt den Dateinamen fest. Auf Websites sollten keine Sonder- oder Leerzeichen fiir den
Dateinamen verwendet werden. Auch sollte der Name nicht zu lang sein. Deswegen kiirzt
Goldfish zu lange Dateinamen auf die richtige Lange ab und entfernt alle Sonder- oder

Leerzeichen. Falls Ihnen der von Goldfish erstellte Dateiname nicht gefallt, kbnnen Sie ihn hier

andern.

- Beschreibung legt einen Kommentar fur die Datei fest. Bei Bildern sollte hier eine
Beschreibung eingegeben werden. Dieser dient als Erklarungstext fir Menschen mit
Sehbehinderung oder wird als Beschreibung in der Galerie angezeigt.
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- Grole des Bildes reduzieren auf maximal verkleinert das Bild beim Import. Das
Seitenverhaltnis wird dabei beibehalten. Sie sollten auf Websites alle groRen Bilder (z.B. von
einer Digitalkamera) verkleinern, um die Dateigré3e und damit die Ladezeit zu reduzieren. Als
Richtwert empfehlen wir Ihnen ca. 1000 x 1000 Pixel. Bitte beachten Sie, dass auf
Retina-Websites das Bild in Wirklichkeit auf die zweifache der hier eingegebenen Grol3e
verkleinert wird, damit es in doppelter Auflésung angezeigt werden kann.

- Drehen dreht Bilder um 90° nach links, 180° oder 90° nach rechts. So kénnen Sie die
Ausrichtung von Bildern, die von Digitalkameras stammen, korrigieren.

- Horizontal spiegeln spiegelt das Bild horinzontal.

- Vertikal spiegeln spiegelt das Bild vertikal.

- Fur alle wendet die im Fenster Medien importieren gemachten Einstellungen auch auf alle
nachfolgenden Dateien an (nur beim Import von mehreren Dateien aus einem Ordner
verfugbar).

INFO: Auf Retina-Websites werden alle Bilder in doppelter Auflésung, aber dafir in der
halben Grofe, angezeigt (aulRer SVG-Bilder). Die Einstellungen Grofie des Bildes
reduzieren auf maximal, Drehen, Horizontal spiegeln und Vertikal spiegeln sind nur fir
Bilder im Format .jpg und .png verfligbar.

Die nachfolgenden Bildformate werden von Goldfish unterstitzt. Falls Sie Bilder einbinden
mdchten, die in einem anderen Format vorliegen, missen Sie diese zunachst mit einem
Grafikprogramm in eines der unterstiitzten Formate konvertieren.

JPEG

Das JPEG-Format (Dateiendung .jpg oder .jpeg) ist besonders fir Fotos geeignet und wird auch
von den meisten Digitalkameras verwendet. Goldfish kann Bilder im JPEG-Format bearbeiten
und speichern. Daher stehen lhnen fir JPEG-Bilder erweitere Bearbeitungsmoglichkeiten zur
Verfligung.

PNG

Das PNG-Format (Dateiendung .png) ist besonders fur Grafiken geeignet und beherrscht, im
Gegensatz zu JPEG, Transparenz. Goldfish kann Bilder im PNG-Format bearbeiten und
speichern. Daher stehen lhnen fur PNG-Bilder erweitere Bearbeitungsmoglichkeiten zur
Verfigung.

SVG

Erstellen Sie alle Icons und gestalterischen Elemente fiir Inr Layout am besten als S\VG-Dateien
(Dateiendung .svg). Das Format SVG speichert Vektorgrafiken, die statt Pixel Linien und Flachen
enthalten. Das hat den Vorteil, dass Sie SVVG-Bilder ohne Qualitatsverlust beliebig vergréf3ern
und verkleinern kénnen. Auf Retina-Macs, Smartphones und Tablets sind diese aul3erdem
gestochen scharf in jeder Zoomstufe. Goldfish kann keine Bilder im SVG-Format bearbeiten oder
speichern. Daher stehen Ihnen manche Bearbeitungsmaoglichkeiten fur diese nicht zur Verfiigung.
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INFO: SVG-Bilder kbnnen nur unter Beibehaltung des Seitenverhéltnisses vergréliert und
verkleinert werden. Daher lassen sich SVG-Bilder nicht in die Breite oder Hohe ziehen.

GIF

Das veraltete GIF-Format (Dateiendung .gif) ist inzwischen weitgehend von PNG abgel6st und
hat im Gegensatz zu diesem einige Nachteile. So ist die Farbpalette auf 256 Farben begrenzt.

Allerdings unterstitzt GIF, als einziges Bildformat, Animationen. Wenn Sie eine GIF-Animation
einbinden, zeigt Goldfish im Editor nur ein Standbild an. Auf der verétffentlichten Website oder in
der Vorschau wird die Animation aber abgespielt. Goldfish kann keine Bilder im GIF-Format
bearbeiten oder speichern. Daher stehen Ihnen manche Bearbeitungsmdoglichkeiten fir diese
nicht zur Verfigung.

INFO: Deaktivieren Sie bei GIF-Animationen auf jeden Fall Bild > Beim Export neu
berechnen. Ansonsten wird diese beim Veroffentlichen zerstort.

Bildausschnitt festlegen.

In Goldfish kbnnen Sie den Bildausschnitt verédndern. Starten Sie den Editiermodus mit einem
Doppelklick auf das Bild.

Jetzt kénnen Sie mit dem Slider in das Bild hinzeinzoomen und den angezeigten Bildausschnitt
herumschieben. Au3erdem lasst sich der Ausschnitt an den Randern kleiner und grof3er ziehen.

INFO: Das ist nur moéglich, wenn Bild > Beim Export neu berechnen in den Eigenschaften
aktiviert ist.
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Bildeffekte

In den Eigenschaften bei Bild kdnnen Sie Bildeffekte, wie Reflexion, Horizontal spiegeln, Vertikal
spiegeln und Schattenwurf, hinzufiigen.

INFO: Die Bildeffekte Horizontal spiegeln und Vertikal spiegeln sind nur moéglich, wenn
Bild > Beim Export neu berechnen in den Eigenschaften aktiviert ist.

Bildzoom

Wenn Sie das Bild auf Icongrof3e verkleinern, kdnnen Sie festlegen, dass mit einem Klick darauf
eine groRere Ansicht angezeigt wird, ahnlich wie mit dem Objekt Galerie.

el

2

n

( Hamburg )

Ziehen Sie das Bild klein und aktivieren Sie Bildzoom > Bildzoom aktivieren.

Bild als Link festlegen

Ein Bild lasst sich als Link festlegen, sodass mit Klick auf das Bild eine andere Seite geladen wird
oder Effekte ausgeldst werden. Aktivieren Sie hierfir in den Eigenschaften Link > Als Link
verwenden und klicken Sie dahinter auf Wahlen.... Das Fenster Link wird getffnet.
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© Interner Link auf Seite

E-Mail Adresse
Datei
Manueller Link

Link in neuem Fenster 6ffnen

Link
Startseite <]
Keine Aktion <]

g Keine Datei gewahlt

http://

Abbrechen “

Im Linkfenster kbnnen Sie bestimmen, wohin der Link fihren soll. Es stehen mehrere
Moglichkeiten zur Auswabhl.

Interner Link auf Seite setzt einen Link auf eine der Seiten oder Unterseiten in lhrem Projekt.
Wabhlen Sie die Seite von der Liste. Aus der Aktions-Liste darunter konnen Sie als Linkziel eine
Aktion auf der Seite auswahlen.

- Bei Keine Aktion wird die Seite ganz normal geladen und es passiert nichts weiter.

- Bei Alle Weiterleitungen deaktivieren wird die Seite geladen und gleichzeitig alle vorhandenen
Weiterleitungen der Seite deaktiviert. Falls der Seitenbesucher z.B. mit einem Smartphone
unterwegs ist und die Seite eine Umleitung auf eine mobile Seite enthalt, wird diese nicht

durchgefinhrt.
- Bei Animation "Animationsname" starten wird die Seite geladen und dort die ausgewahlte

Animation ausgefihrt.

- Bei Zu Objekt "Objektname" springen wird die Seite geladen und zum ausgewahlten Objekt als
Ankerpunkt gescrollt. Damit ein Objekt in der Liste erscheint, miussen Sie in den Eigenschaften
Objekt > Identifer (Id) fur das Objekt einen Namen vergeben.

E-Mail-Adresse setzt einen Link auf eine E-Mail-Adresse. Es 6ffnet sich die E-Mail-App des
Benutzers und eine neue E-Mail an die angegebene E-Mail-Adresse wird gedffnet.

Datei setzt einen Link auf eine Datei, die angezeigt oder zum Download angeboten wird. Wenn
Sie hier z.B. ein PDF-Dokument auswéhlen, wird dieses bei Klick auf den Link angezeigt. .zip
-Dateien werden dagegen in den Download-Ordner des Benutzers heruntergeladen.

Manueller Link setzt einen Link auf eine andere Website oder ein anderes Linkziel. Geben Sie
hier z.B. eine externe Adresse, wie http://www.fishbeam.com, an.

Aktivieren Sie Link in neuem Fenster 6ffnen, damit der Link in einem neuen Fenster oder einem
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neuen Tab gedffnet wird. Falls der Link ein Download-Link ist, bleibt das Fenster oder der Tab
leer, da die Datei heruntergeladen wird.

Eigenschaften fir Bild-Objekte

Diese Eigenschaften konnen fir ein Bild-Objekt eingestellt werden. Wahlen Sie ein Bild-Objekt,
um seine Eigenschaften zu sehen.

Objekt > Identifier (I1d)
Legt den Namen des Objekts fest, um es in Animationen oder als Linkziel anzusprechen.
Verwenden Sie nur Buchstaben und Zahlen fir den Namen, keine Leer- oder Sonderzeichen.

Objekt > Abstand von links
Legt den Abstand von der linken Seite des Bereichs, in dem sich das Objekt befindet, in Pixel
fest.

Objekt > Abstand von oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Bereichs, in dem sich das Objekt befindet, in Pixel
fest.

Objekt > Breite
Legt die Breite des Objekts in Pixel fest.

Objekt > Hohe
Legt die H6he des Objekts in Pixel fest.

Objekt > Proportionen beibehalten

Ist diese Option aktiv, werden beim Vergrof3ern oder Verkleinern die Proportionen beibehalten.
Halten Sie beim Vergrof3ern oder Verkleinern die Shift-Taste gedruickt, um das Verhalten
umzukehren.

Objekt > Innenabstand links
Legt den Abstand von der linken Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand rechts
Legt den Abstand von der rechten Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand unten
Legt den Abstand von der unteren Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.
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Objekt > Hintergrundfarbe
Wabhlen Sie eine Hintergrundfarbe fiir das Objekt.

Objekt > Hintergrundclip
Wahlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (
http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfliigbar, wenn Sie die

Fishbeam Clipsammlung installiert haben.

Objekt > Hintergrundbild

Wahlen Sie ein Hintergrundbild fiir das Objekt. Mit Wiederholen kénnen Sie einstellen, wie das
Bild angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit doppelter
Auflésung, aber halb so grol3 angezeigt (auRer SVG-Bilder).

Objekt > Wiederholen

Wiederholt das Hintergrundbild.

- Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

- Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Flache.

- Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

- Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

- Fullend beschneiden stellt das Bild einmal iiber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
Réander werden dabei abgeschnitten.

Objekt > Horizontale Position

Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb
und unterhalb aufgefllt.

Objekt > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefullt.

Objekt > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
auf3erhalb des sichtbaren Bereichs befindet.

Objekt > Hintergrundvideo

Wabhlen Sie ein Hintergrundvideo fur das Objekt. Das Hintergrundvideo wird einmal Gber den
gesamten Hintergrund dargestellt. Uberstehende Rander werden dabei abgeschnitten. Es wird
automatisch und in Endlosschleife abgespielt. Lesen Sie das Kapitel zu Audio & Video fur
Informationen Uber kompatible Videoformate.
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Objekt > Alternatives Hintergrundvideo
Wabhlen Sie eine alternative Videodatei von lhrer Festplatte aus, die in einem anderen Format
vorliegt. Der Browser wahlt selbststandig das fir ihn passende Format aus.

Objekt > Tonspur abspielen
Aktivieren Sie diese Option, um das Video mit Ton abzuspielen (Hintergrundvideos werden auf
mobilen Geréten immer ohne Ton abgespielt).

Objekt > Posterbild vor dem Abspielen
Wahlen Sie ein Bild aus, das vor dem Abspielen des Hintergrundvideos zu sehen ist.

Objekt > Breite linker Rand
Zeigt einen Rand auf der linken Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe linker Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fir den linken Rand.

Objekt > Breite rechter Rand
Zeigt einen Rand auf der rechten Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe rechter Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den rechten Rand.

Objekt > Breite oberer Rand
Zeigt einen Rand auf der oberer Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe oberer Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den oberer Rand.

Objekt > Breite unterer Rand
Zeigt einen Rand auf der unteren Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe unterer Rand
Wahlen Sie eine Farbe fur den unteren Rand.

Objekt > Deckkraft (%)
Macht das Objekt transparent. Von 0% (komplett durchsichtig) bis 100% (komplett sichtbar).

Objekt > Drehung
Drehung des Objekts im Uhrzeigersinn, von 0° bis 360°.

Objekt > Animation beim Uberfahren mit der Maus PRO
Wabhlen Sie eine Animation aus, die Sie zuvor mit dem Objekt Animation erstellt haben. Die
Animation wird gestartet, sobald der Seitenbesucher die Maus Uber das Objekt bewegt.
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Objekt > Animation beim Herausbewegen der Maus PRO
Wabhlen Sie eine Animation aus, die Sie zuvor mit dem Objekt Animation erstellt haben. Die
Animation wird gestartet, sobald der Seitenbesucher die Maus aus dem Objekt heraus bewegt.

Bild > Bild
Wahlen Sie das Bild aus, das angezeigt werden soll. Mdglich sind JPEG-, PNG-, SVG- und GIF
-Bilder.

Bild > Beim Export neu berechnen
Berechnet eine optimierte Version des Bildes, in der richtigen Gré3e und Qualitat, fur lhre
Website. Deaktivieren Sie dieses fur SVG-Bilder, transparente GIF-Bilder und GIF-Animationen.

Bild > Inhalt bearbeiten
Klicken Sie hier, um den Bildausschnitt zu verandern. Beachten Sie: Diese Option ist nur
verfigbar, wenn Bild > Beim Export neu berechnen aktiviert ist.

Bild > Reflektion
Figt dem Bild eine Reflektion hinzu. Stellen Sie mit dem Regler die Grof3e ein.

Bild > Horizontal spiegeln
Spiegelt das Bild horizontal. Beachten Sie: Diese Option ist nur verfiigbar, wenn Bild > Beim
Export neu berechnen aktiviert ist.

Bild > Vertikal spiegeln
Spiegelt das Bild vertikal. Beachten Sie: Diese Option ist nur verfligbar, wenn Bild > Beim Export
neu berechnen aktiviert ist.

Bild > Schattenwurf
Fugt dem Bild einen Schatteneffekt hinzu. Wahlen Sie eine Farbe fir den Schatten aus.

Bild > Winkel
Der Winkel in Grad, in welchen der Schatten zeigen soll.

Bild > Abstand
Der Abstand zwischen dem Bild und dem Schatten. Ein Wert von O legt fest, dass der Schatten
direkt unter dem Bild angezeigt wird.

Bild > Weichzeichnen
Geben Sie einen Wert ein, um den Schatten weichzuzeichnen. Ein hoherer Wert zeichnet den
Schatten starker weich.

Bild > Deckkraft
Die Deckkraft des Schattens. 100 legt fest, dass der Schatten nicht transparent ist.
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Bildzoom > Bildzoom aktivieren
Zeigt beim Klick auf das Bild dieses in einer GroRRansicht an.

Bildzoom > Bildbeschreibung anzeigen
Zeigt den zu einem Bild gehdérenden Kommentar in der GroRRansicht unter dem Bild an.

Bildzoom > Schriftstil

Legt den Schriftstil fur die Bildbeschreibung fest. Aktivieren Sie eine Checkbox, um ein Stilattribut

festzulegen und die globale Schriftvorlage des Projekts zu tiberschreiben.

- Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des
Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.

- Stil legt den Stil fest. Wahlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.

- Grole legt die Schriftgréfe in Pixeln fest.

- Farbe legt die Schriftfarbe fest.

Weitere Informationen zu Schriftstilen und Schriftvorlagen finden Sie im Kapitel Typografie &

Schriftstile.

Bildzoom > Hintergrundfarbe
Hintergrundfarbe fiir die Bildbeschreibung.

Bildzoom > Seite Uberlagern > Hintergrundfarbe
Wahlen Sie eine Hintergrundfarbe fur die GroRRansicht.

Bildzoom > Seite Uberlagern > Hintergrundclip
Wahlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (
http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfliigbar, wenn Sie die

Fishbeam Clipsammlung installiert haben.

Bildzoom > Seite Uberlagern > Hintergrundbild

Waéhlen Sie ein Hintergrundbild fur die Grof3ansicht. Mit Wiederholen kdnnen Sie einstellen, wie
das Bild angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit doppelter
Auflésung, aber halb so gro3 angezeigt (auf3er SVG-Bilder).

Bildzoom > Seite Uiberlagern > Wiederholen

Wiederholt das Hintergrundbild.

- Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

- Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Flache.

- Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

- Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

- Fullend beschneiden stellt das Bild einmal iber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
Rander werden dabei abgeschnitten.
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Bildzoom > Seite Uberlagern > Horizontale Position

Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb
und unterhalb aufgefllt.

Bildzoom > Seite Uberlagern > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefullt.

Bildzoom > Seite Uberlagern > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
auRRerhalb des sichtbaren Bereichs befindet.

Bildzoom > Seite Uberlagern > Deckkraft (%)
Legt die Deckkraft fir den Hintergrund fest.

Link > Als Link verwenden

Verwendet das Bild als Link. Im Linkfenster kdnnen Sie bestimmen, wohin der Link fiihren soll.

- Interner Link auf Seite setzt einen Link auf eine der Seiten oder Unterseiten in lhrem Projekt.
Wahlen Sie die Seite von der Liste. Aus der Aktions-Liste darunter kénnen Sie als Linkziel eine
Aktion auf der Seite auswahlen.

- E-Mail-Adresse setzt einen Link auf eine E-Mail-Adresse. Es 6ffnet sich die E-Mail-App des
Benutzers und eine neue E-Mail an die angegebene E-Mail-Adresse wird gedffnet.

- Datei setzt einen Link auf eine Datei, die angezeigt oder zum Download angeboten wird. Wenn
Sie hier z.B. ein PDF-Dokument auswahlen, wird dieses bei Klick auf den Link angezeigt.

- Manueller Link setzt einen Link auf eine andere Website oder ein anderes Linkziel. Geben Sie
hier z.B. eine externe Adresse, wie http://www.fishbeam.com, an.

Visuelle Effekte

Sie kdnnen einen visuellen Effekt festlegen, wenn der Benutzer mit dem Bild-Link interagiert (z.B.
das Bild austauschen, wenn der Besucher seinen Mauszeiger tUber den Link bewegt). Die
folgenden Eigenschaften sind die Gleichen fiir Effekt beim Uberfahren mit der Maus und Effekt
beim Anklicken.

Effekt > Bild andern
Andert das Bild. Wahlen Sie ein Bild aus, auf das geandert werden soll.
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Spielen Sie auf lhrer Website Musikdateien und Videos ab. Das funktioniert mit einem
Audio & Video-Objekt, das Sie aus den Komponenten auf die Website ziehen kénnen.

Sie kénnen ein Audio & Video-Objekt zu jedem Seitenbereich, jedem Sliderbereich und jeder
Bereichsvorlage hinzufiigen. Um ein Audio & Video-Objekt hinzuzufiigen, bearbeiten Sie den
Inhalt eines Seitenbereichs, eines Sliders oder einer Seitenvorlage und ziehen Sie ein Audio &
Video-Objekt von den Komponenten in den Editor.

Mit einem Audio & Video-Objekt kdnnen Sie mit HTML5 kompatible Audio- und Videodateien
sowie YouTube-Filme abspielen.

I
¥ Audio & Video
Typ v HTMLS5 Video
HTMLS Audio
Mediendatei
Bedienelemente anzeige

Abspielen automatisch starten

Je nachdem welche Art von Audio oder Video Sie abspielen méchten, missen Sie in den
Eigenschaften unter Audio & Video > Typ den richtigen Typ einstellen.

HTMLS5 Audio und HTMLS5 Video

Stellen Sie in den Eigenschaften bei Audio & Video > Typ den Typ HTML5 Audio fur Audiodateien
und HTML5 Video fir Videodateien ein.

Kompatible Audioformate

- MP3 (Dateiendung .mp3)

Kompatibel mit Safari, Chrome, Firefox, Internet Explorer und Opera
- Wav (Dateiendung .wav)

Kompatibel mit Safari, Chrome, Firefox und Opera
- 0Ogg (Dateiendung .0gg, .0ga)

Kompatibel mit Chrome, Firefox und Opera

Kompatible Videoformate

- MP4 H.264 (Dateiendung .mp4)
Kompatibel mit Safari, Chrome, Firefox, Internet Explorer und Opera
- 0Ogg Theora (Dateiendung .0gg, .0gv)
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Kompatibel mit Chrome, Firefox und Opera
- WebM (Dateiendung .webm)
Kompatibel mit Chrome, Firefox und Opera

Mediendatei BodenseeSturm.mp4
Alternative Mediendatei BodenseeSturm.ogv
Alternative Mediendatei Keine Datei gewdhit

Wahlen Sie die entsprechende Datei unter Audio & Video > Mediendatei aus. Da nicht jedes
Audio- und Videoformat mit allen Systemen und Browsern kompatibel ist, kbnnen Sie die Datei in
mehreren Formaten angeben. Falls Sie die Datei in mehr als einem Format zu Verfligung stellen
wollen, wahlen Sie die weiteren Dateien unter Audio & Video > Alternative Mediendatei aus.

-00:14 o) M

Standardmalfiig werden Bedienelemente mit Buttons wie Abspielen, Pause oder Vollbildmodus
angezeigt. Falls Sie das nicht méchten, kdnnen Sie das in den Eigenschaften unter Audio &
Video > Bedienelemente anzeigen deaktivieren.
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Fur Videos kann ein Posterbild ausgewahlt werden. Dieses wird als Platzhalter angezeigt, bis das
Video abgespielt wird. Sie kénnen in den Eigenschaften unter Audio & Video > Posterbild vor
dem Abspielen ein Bild auswahlen. Idealerweise ein Bild, das aus dem Video selbst stammt.

INFO: StandardmaéaRig wird auf dem Posterbild ein grof3er Play-Button angezeigt. Sie
kdonnen diesen in den Eigenschaften deaktivieren oder eine eigene Grafik als Buttonbild
auswahlen.

YouTube

Stellen Sie in den Eigenschaften bei Audio & Video > Typ den Typ YouTube ein, wenn Sie ein
YouTube-Video auf der Seite anzeigen méchten.

Typ YouTube H
Video-ID 'PDGQF2AGd 8

Bedienelemente anzeigen

Suchen Sie sich in YouTube das entsprechende Video heraus und kopieren Sie die URL aus der
Adresszeile des Browsers in das Feld unter Audio & Video > Video-ID. Goldfish ladt dann
automatisch ein Vorschaubild und passt die GroRRe des Audio & Video-Objekts an.

INFO: Das Feld Audio & Video > Video-ID sucht sich die passende ID automatisch heraus.
Fugen Sie einfach die URL, die Video-ID oder den Einbettungs-HTML-Code von einem
YouTube-Film dorthin.
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Standardmalfiig wird der YouTube-Player mit Titel und Bedienelementen angezeigt. Dies lasst
sich in den Eigenschaften unter Audio & Video aber anpassen.

INFO: Goldfish bindet YouTube-Videos nur mit erweitertem Datenschutz ein. Cookies
werden erst gesetzt, wenn der Nutzer auf das Video klickt und die Wiedergabe beginnt.

Eigenschaften flr Audio & Video-Objekte

Diese Eigenschaften kénnen fiir ein Audio & Video-Objekt eingestellt werden. Wahlen Sie ein
Audio & Video-Objekt, um seine Eigenschaften zu sehen.

Objekt > Identifier (Id)
Legt den Namen des Objekts fest, um es in Animationen oder als Linkziel anzusprechen.
Verwenden Sie nur Buchstaben und Zahlen fir den Namen, keine Leer- oder Sonderzeichen.

Objekt > Abstand von links
Legt den Abstand von der linken Seite des Bereichs, in dem sich das Objekt befindet, in Pixel
fest.

Objekt > Abstand von oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Bereichs, in dem sich das Objekt befindet, in Pixel
fest.

Objekt > Breite
Legt die Breite des Objekts in Pixel fest.

Objekt > Hohe
Legt die H6he des Objekts in Pixel fest.
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Objekt > Proportionen beibehalten

Ist diese Option aktiv, werden beim Vergrof3ern oder Verkleinern die Proportionen beibehalten.
Halten Sie beim VergroRern oder Verkleinern die Shift-Taste gedriickt, um das Verhalten
umzukehren.

Objekt > Innenabstand links
Legt den Abstand von der linken Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand rechts
Legt den Abstand von der rechten Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand oben

Legt den Abstand von der oberen Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand unten

Legt den Abstand von der unteren Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Hintergrundfarbe
Wahlen Sie eine Hintergrundfarbe fir das Objekt.

Objekt > Hintergrundclip
Wahlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (
http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfiigbar, wenn Sie die

Fishbeam Clipsammlung installiert haben.

Objekt > Hintergrundbild
Wahlen Sie ein Hintergrundbild fur das Objekt. Mit Wiederholen kdnnen Sie einstellen, wie das

Bild angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit doppelter
Auflésung, aber halb so grol3 angezeigt (auRer SVG-Bilder).

Objekt > Wiederholen
Wiederholt das Hintergrundbild.

Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Flache.

Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

Fullend beschneiden stellt das Bild einmal liber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
Réander werden dabei abgeschnitten.

Objekt > Horizontale Position

Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb
und unterhalb aufgefiillt.
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Objekt > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefullt.

Objekt > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
aulRerhalb des sichtbaren Bereichs befindet.

Objekt > Hintergrundvideo

Wabhlen Sie ein Hintergrundvideo fir das Objekt. Das Hintergrundvideo wird einmal Uber den
gesamten Hintergrund dargestellt. Uberstehende Rander werden dabei abgeschnitten. Es wird
automatisch und in Endlosschleife abgespielt. Lesen Sie das Kapitel zu Audio & Video fur
Informationen tber kompatible Videoformate.

Objekt > Alternatives Hintergrundvideo
Wahlen Sie eine alternative Videodatei von lhrer Festplatte aus, die in einem anderen Format
vorliegt. Der Browser wahlt selbststandig das fir ihn passende Format aus.

Objekt > Tonspur abspielen
Aktivieren Sie diese Option, um das Video mit Ton abzuspielen (Hintergrundvideos werden auf
mobilen Geraten immer ohne Ton abgespielt).

Objekt > Posterbild vor dem Abspielen
Wabhlen Sie ein Bild aus, das vor dem Abspielen des Hintergrundvideos zu sehen ist.

Objekt > Breite linker Rand
Zeigt einen Rand auf der linken Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe linker Rand
Wahlen Sie eine Farbe fir den linken Rand.

Objekt > Breite rechter Rand
Zeigt einen Rand auf der rechten Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe rechter Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den rechten Rand.

Objekt > Breite oberer Rand
Zeigt einen Rand auf der oberer Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).
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Objekt > Farbe oberer Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den oberer Rand.

Objekt > Breite unterer Rand
Zeigt einen Rand auf der unteren Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe unterer Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fir den unteren Rand.

Objekt > Deckkraft (%)
Macht das Objekt transparent. Von 0% (komplett durchsichtig) bis 100% (komplett sichtbar).

Objekt > Drehung
Drehung des Objekts im Uhrzeigersinn, von 0° bis 360°.

Objekt > Animation beim Uberfahren mit der Maus PRO
Wahlen Sie eine Animation aus, die Sie zuvor mit dem Objekt Animation erstellt haben. Die
Animation wird gestartet, sobald der Seitenbesucher die Maus Uber das Objekt bewegt.

Objekt > Animation beim Herausbewegen der Maus PRO
Wahlen Sie eine Animation aus, die Sie zuvor mit dem Objekt Animation erstellt haben. Die
Animation wird gestartet, sobald der Seitenbesucher die Maus aus dem Objekt heraus bewegt.

Audio & Video > Typ
Waéhlen Sie den Typ aus, je nachdem was Sie abspielen mochten.

Audio & Video > Mediendatei
Wabhlen Sie die Mediendatei von lhrer Festplatte aus, die Sie abspielen méchten (nicht verfigbar
wenn Sie YouTube bei Audio & Video > Typ gewahlt haben).

Audio & Video > Alternative Mediendatei

Wahlen Sie eine alternative Mediendatei von lhrer Festplatte aus, die in einem anderen Format
vorliegt. Der Browser wahlt selbststandig das fir ihn passende Format aus (nicht verfiigbar wenn
Sie YouTube bei Audio & Video > Typ gewahlt haben).

Audio & Video > Video-ID
Geben Sie hier die ID, die URL oder den Einbettungs-HTML-Code eines YouTube-Films ein (nur
verfligbar wenn Sie YouTube bei Audio & Video > Typ gewahlt haben).

Audio & Video > Bedienelemente anzeigen
Zeigt Steuerelemente wie Abspielen, Stopp, Pause und Vollbild an.
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Audio & Video > Abspielen automatisch starten
Spielt die Mediendatei automatisch ab, sobald die Seite geladen wurde. Das funktioniert auf
mobilen Geréaten nur bei Videos ohne Ton und nicht im Vollbild.

Audio & Video > Endlosschleife
Spielt die Mediendatei in einer Endlosschleife ab.

Audio & Video > Start & Stopp bei Klick in Anzeigeflache
Ein Klick in die Flache des Audio & Video-Objekts startet das Abspielen oder pausiert es (nicht
verfigbar wenn Sie YouTube bei Audio & Video > Typ gewdahlt haben).

Audio & Video > Vorschlage anzeigen
Blendet bei YouTube-Filmen nach dem Abspielen weitere Filme als Vorschlag ein.

Audio & Video > Videotitel anzeigen
Zeigt bei YouTube-Filmen den Titel im Player an.

Audio & Video > Tonspur abspielen
Spielt bei einer Videodatei auch die Tonspur ab.

Audio & Video > Immer im Vollbild auf mobilen Geréaten abspielen
Das Video wird auf mobilen Geraten nicht in die Seite eingebettet abgespielt sondern im
Vollbildmodus. Das ist z.B. sinnvoll auf Smartphones mit kleinem Bildschirm.

Audio & Video > Posterbild vor dem Abspielen
Wahlen Sie ein Bild aus, das vor dem Abspielen im Videoplayer zu sehen ist.

Audio & Video > Playbutton auf Posterbild anzeigen
Zeigt auf dem Posterbild einen Playbutton an.

Audio & Video > Playbuttonbild
Wahlen Sie hier ein eigenes Buttonbild, falls Thnen der Standard-Playbutton nicht gefallt.
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Zeichnen Sie Rechtecke, abgerundete Rechtecke, Ovale, Linien und andere Formen direkt
auf Ihrer Website. Das funktioniert mit einem Form-Objekt, das Sie aus den Komponenten
auf die Website ziehen kdnnen.

Sie kénnen ein Form-Objekt zu jedem Seitenbereich, jedem Sliderbereich und jeder
Bereichsvorlage hinzufiigen. Um ein Form-Objekt hinzuzufigen, bearbeiten Sie den Inhalt eines
Seitenbereichs, eines Sliders oder einer Seitenvorlage und ziehen Sie ein Form-Objekt von den

Komponenten in den Editor.

Formen sind eine gute Wahl, wenn Sie das Layout Ihrer Website entwerfen mdchten. Formen
konnen Rechtecke, abgerundete Rechtecke, Ovale, Linien oder andere Formen enthalten. Oder
nichts, wenn Sie nur einen leeren Kasten mit Hintergrundbild oder Hintergrundfarbe bendtigen.

Die Eigenschaft Form > Form anzeigen definiert, ob etwas im Objekt angezeigt wird und welche
Form verwendet wird. Wahlen Sie zwischen Rechteck, Abgerundetes Rechteck, Oval, Linie oder
einer der zahlreichen anderen Formen. Es hangt von Ihrer Auswahl ab, welche anderen Optionen
verfugbar sind.
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@ ] Ee

Hilfe Benutzerhandbuch News Fishbeam

» Objekt
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@ Abgerundetes Rechteck
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Jede Form hat eine Fillfarbe und einen Rand. Wenn Sie nur einen Kasten mit einem
Hintergrundbild oder -farbe benétigen, deaktivieren Sie Form > Form anzeigen und verwenden
Sie stattdessen den Hintergrund des Objekts.

INFO: Formen kénnen auch gedreht werden oder halbtransparent erscheinen. Andern Sie
dafir die Eigenschaften Objekt > Drehung und Objekt > Deckkraft.

Eigenschaften fur Form-Objekte

Diese Eigenschaften kénnen fir ein Form-Objekt eingestellt werden. Wahlen Sie ein
Form-Objekt, um seine Eigenschaften zu sehen.

Objekt > Identifier (Id)
Legt den Namen des Objekts fest, um es in Animationen oder als Linkziel anzusprechen.
Verwenden Sie nur Buchstaben und Zahlen fiir den Namen, keine Leer- oder Sonderzeichen.

Objekt > Abstand von links
Legt den Abstand von der linken Seite des Bereichs, in dem sich das Objekt befindet, in Pixel
fest.

Objekt > Abstand von oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Bereichs, in dem sich das Objekt befindet, in Pixel
fest.

Objekt > Breite
Legt die Breite des Objekts in Pixel fest.
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Objekt > Hohe
Legt die H6he des Objekts in Pixel fest.

Objekt > Proportionen beibehalten

Ist diese Option aktiv, werden beim Vergrol3ern oder Verkleinern die Proportionen beibehalten.
Halten Sie beim Vergrof3ern oder Verkleinern die Shift-Taste gedruickt, um das Verhalten
umzukehren.

Objekt > Innenabstand links
Legt den Abstand von der linken Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand rechts
Legt den Abstand von der rechten Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand unten
Legt den Abstand von der unteren Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Hintergrundfarbe
Wahlen Sie eine Hintergrundfarbe fiir das Objekt.

Objekt > Hintergrundclip

Waéhlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (
http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfligbar, wenn Sie die
Fishbeam Clipsammlung installiert haben.

Objekt > Hintergrundbild

Wahlen Sie ein Hintergrundbild fur das Objekt. Mit Wiederholen kdnnen Sie einstellen, wie das
Bild angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit doppelter
Auflésung, aber halb so grol3 angezeigt (auf3er SVG-Bilder).

Objekt > Wiederholen

Wiederholt das Hintergrundbild.

- Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

- Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Flache.

- Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

- Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

- Fullend beschneiden stellt das Bild einmal tiber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
Rénder werden dabei abgeschnitten.
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Objekt > Horizontale Position

Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb
und unterhalb aufgefllt.

Objekt > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefullt.

Objekt > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
auRRerhalb des sichtbaren Bereichs befindet.

Objekt > Hintergrundvideo

Wahlen Sie ein Hintergrundvideo fir das Objekt. Das Hintergrundvideo wird einmal tber den
gesamten Hintergrund dargestellt. Uberstehende Rander werden dabei abgeschnitten. Es wird
automatisch und in Endlosschleife abgespielt. Lesen Sie das Kapitel zu Audio & Video fur
Informationen Uber kompatible Videoformate.

Objekt > Alternatives Hintergrundvideo
Wahlen Sie eine alternative Videodatei von lhrer Festplatte aus, die in einem anderen Format
vorliegt. Der Browser wahlt selbststandig das fir ihn passende Format aus.

Objekt > Tonspur abspielen
Aktivieren Sie diese Option, um das Video mit Ton abzuspielen (Hintergrundvideos werden auf
mobilen Geréten immer ohne Ton abgespielt).

Objekt > Posterbild vor dem Abspielen
Waéhlen Sie ein Bild aus, das vor dem Abspielen des Hintergrundvideos zu sehen ist.

Objekt > Breite linker Rand
Zeigt einen Rand auf der linken Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe linker Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fir den linken Rand.

Objekt > Breite rechter Rand
Zeigt einen Rand auf der rechten Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe rechter Rand
Waéhlen Sie eine Farbe flir den rechten Rand.
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Objekt > Breite oberer Rand
Zeigt einen Rand auf der oberer Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe oberer Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den oberer Rand.

Objekt > Breite unterer Rand
Zeigt einen Rand auf der unteren Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe unterer Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den unteren Rand.

Objekt > Deckkraft (%)
Macht das Objekt transparent. Von 0% (komplett durchsichtig) bis 100% (komplett sichtbar).

Objekt > Drehung
Drehung des Objekts im Uhrzeigersinn, von 0° bis 360°.

Objekt > Animation beim Uberfahren mit der Maus PRO
Wahlen Sie eine Animation aus, die Sie zuvor mit dem Objekt Animation erstellt haben. Die
Animation wird gestartet, sobald der Seitenbesucher die Maus Uber das Objekt bewegt.

Objekt > Animation beim Herausbewegen der Maus PRO
Waéhlen Sie eine Animation aus, die Sie zuvor mit dem Objekt Animation erstellt haben. Die
Animation wird gestartet, sobald der Seitenbesucher die Maus aus dem Objekt heraus bewegt.

Form > Form anzeigen
Wabhlen Sie die Form, die angezeigt werden soll. Deaktivieren Sie diese Option, wenn Sie nur
einen leeren Kasten mit Hintergrundfarbe oder -bild benétigen.

Form > Bogen
Legt die Rundung fiir abgerundete Rechtecke fest.

Form > Fullfarbe
Wahlen Sie eine Fillfarbe fur die Form.

Form > Farbe
Wahlen Sie eine Farbe fir die Linien-Form.

Form > GroRRe
Legt die Dicke einer Linie in Pixel fest.
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Form > Randbreite
Legt die Breite fir den Rand der Form in Pixel fest.

Form > Randfarbe
Wabhlen Sie eine Farbe fur den Rand der Form.
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Unerlasslich fur Inre Website ist die Navigation zwischen den unterschiedlichen Seiten.
Das funktioniert mit einem Menu-Objekt, das Sie aus den Komponenten auf die Website
ziehen kénnen.

Sie kénnen ein Meni-Objekt zu jedem Seitenbereich, jedem Sliderbereich und jeder
Bereichsvorlage hinzufiigen. Um ein Menu-Objekt hinzuzufugen, bearbeiten Sie den Inhalt eines
Seitenbereichs, eines Sliders oder einer Seitenvorlage und ziehen Sie ein Meni-Objekt von den

Komponenten in den Editor.

INFO: Flugen Sie das Menii-Objekt am Besten zu einer Bereichsvorlage "Navigation" hinzu
und verwenden Sie diese Bereichsvorlage auf jeder Seite Ihrer Website. Dadurch wird das
MenU auf jeder Seite von Ihrer Website an derselben Stelle angezeigt.

PROJEKT

|

" |I|IIII |I|IIII |I|IIII g)

Startseite

v

mobile

news.htmi

produkte

fischfutter.html

aquarien

fischglaeser.html

Das Navigationsmen( zeigt automatisch die Seiten lhrer Website als Menieintrage an.
Normalerweise enthélt es genau einen Eintrag fir jede Seite Ihrer Website. Der angezeigte Text
ist immer die Seite > Mendtitel-Eigenschaft einer Seite.

Hilfe Benutzerhandbuch News Fishbeam

¥ Seite
Titel Fischglaser
Meniititel ;Fischglései{
Menubild fischglaeser.png

Seiteninformation (Meta T. Wahlen
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Um den Text zu &ndern, wahlen Sie die betreffende Seite aus und bearbeiten Sie die Eigenschaft
Seite > Menutitel. Wenn Sie Seite > Menutitel deaktivieren, taucht die Seite nicht im
Navigationsmeni auf. Unter Seite > MenUbild I&sst sich ein Bild festlegen, das zusatzlich zum
Text im Menu erscheint.

|+
‘ Seite hinzufiigen

Seitenvorlage hinzufligen
Bereichsvorlage hinzufligen

Navigationsmeniilink hinzufiigen

Externe Datei hinzufiigen...
Externen Ordner hinzufligen...

Sie kdnnen auch einen zusatzlichen Link in das Meni einfuigen. Klicken Sie dazu auf + links
unten und wahlen Sie Navigationsmentlink hinzufugen. Das fligt statt einer Seite einen Link ein,
dem Sie ein beliebiges Ziel zuweisen kdnnen. Schieben Sie den Link wie eine Seite an die Stelle
der Projektliste, an der er im Meni auftauchen soll.

Es gibt mehrere Typen von Navigationsmenuis. Sie kdnnen den Typ in den Eigenschaften bei
Menu > Menutyp einstellen.

Einfaches Menl (zeigt keine Unterordner)

Der Menutyp Einfaches Menu zeigt nur eine Hierarchieebene der Seiten an. Es zeigt keine
Untermenis. Wenn Ihre Website auch Seiten mit Unterseiten enthalt, bendtigen Sie ein zweites

Navigationsmenu dafir.

Paris

Berlin

MenU mit Unterment (zeigt einen Unterordner)

Der Menltyp Menu mit Unterment zeigt nur zwei Hierarchieebenen der Seiten an. Es wird ein
Untermenl angezeigt, wenn Sie auf eine Seite mit Unterseiten klicken. Das Untermenu erscheint
dann direkt unter dem Hauptmendieintrag der Seite.
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Home

Montmartre

fle de la Cité
Musée d'Orsay
Barcelona

Berlin

Schubladenmeni (zeigt einen Unterordner)

Der Menutyp Schubladenment ist vor allem fiir Websites auf mobilen Geréten gedacht. Bei Klick
auf das Menu-Icon wird eine Schublade mit dem Meni aufgezogen, welche die Website beiseite
schiebt.

’ \
{ © IR ‘
n
o000 Telekom.de F 13:07 49 % W)
' work.fishbeam.com ©
J Home —
” Paris —

Barcelona

o .

Dropdown-Menu rechts (zeigt alle Unterordner)

Der Menutyp Dropdown-MenU rechts zeigt alle Hierarchieebenen der Seiten in einer
Menustruktur. Wenn der Besucher lhrer Website die Maus (ber einen Menueintrag von einer
Seite mit Unterseiten bewegt, geht ein Untermeni auf.

Paris Louvre
Barcelona Montmartre Sacré-Coeur
Berlin fle de la Cité Cimetiére

Musée d'Orsay

- 159 -



16: Menu

Dropdown-Ment unten (zeigt alle Unterordner)

Der Menutyp Dropdown-MenU unten zeigt alle Hierarchieebenen der Seiten in einer
Menustruktur. Wenn der Besucher lhrer Website die Maus (ber einen Menueintrag von einer
Seite mit Unterseiten bewegt, geht ein Untermeni auf.

Louvre
Montmartre Sacré-Ceeur
ile de la Cité Cimetiére
Musée d'Orsay Q@

Bildermen (zeigt keine Unterordner)

Der Menityp Bildermenu zeigt einen Slider mit Bildern als Meni. Mit einem Klick auf das Bild
oder die Beschreibung wird die entsprechende Seite geladen. Weitere Eintrage lassen sich mit
Klick auf die Navigationspfeile anzeigen.

Paris Louvre Montmartre fle de la Cité

Standardmalfiig beginnt das Menti in der obersten Hierarchiebenene der Website mit der
Startseite. Im Menu wird die Startseite mit Unterseiten angezeigt.

Meniityp Meni mit Untermen...
Basisordner s v Startseite
Basisordner als Menleintra, /mobile

Eintrag hervorheben Direkten Elterneintra...

Falls Sie einen anderen Ausschnitt aus der Seitenhierarchie als Menul anzeigen méchten, kdnnen
Sie den Basisordner in den Eigenschaften unter Ment > Basisordner umstellen. So kann z.B. auf
der mobilen Website im Menu nur die mobile Startseite mit Unterseiten angezeigt werden.

INFO: Wenn Sie das Ment in die Breite ziehen, werden die Menleintrage nebeneinander
statt untereinander dargestellt.

Eigenschaften fur Meni-Objekte
Diese Eigenschaften kdnnen fiir ein Meni-Objekt eingestellt werden. Wahlen Sie ein
Meni-Objekt, um seine Eigenschaften zu sehen.
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Objekt > Identifier (I1d)
Legt den Namen des Objekts fest, um es in Animationen oder als Linkziel anzusprechen.
Verwenden Sie nur Buchstaben und Zahlen fiir den Namen, keine Leer- oder Sonderzeichen.

Objekt > Abstand von links
Legt den Abstand von der linken Seite des Bereichs, in dem sich das Objekt befindet, in Pixel
fest.

Objekt > Abstand von oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Bereichs, in dem sich das Objekt befindet, in Pixel
fest.

Objekt > Breite
Legt die Breite des Objekts in Pixel fest.

Objekt > Hohe
Legt die H6he des Objekts in Pixel fest.

Objekt > Proportionen beibehalten

Ist diese Option aktiv, werden beim Vergrol3ern oder Verkleinern die Proportionen beibehalten.
Halten Sie beim Vergrof3ern oder Verkleinern die Shift-Taste gedruckt, um das Verhalten
umzukehren.

Objekt > Innenabstand links
Legt den Abstand von der linken Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand rechts
Legt den Abstand von der rechten Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand unten
Legt den Abstand von der unteren Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Hintergrundfarbe
Wabhlen Sie eine Hintergrundfarbe fur das Objekt.

Objekt > Hintergrundclip
Wabhlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (
http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfligbar, wenn Sie die

Fishbeam Clipsammlung installiert haben.
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Objekt > Hintergrundbild

Wabhlen Sie ein Hintergrundbild fur das Objekt. Mit Wiederholen kdnnen Sie einstellen, wie das
Bild angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit doppelter
Auflésung, aber halb so grol3 angezeigt (auRer SVG-Bilder).

Objekt > Wiederholen

Wiederholt das Hintergrundbild.

- Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

- Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Flache.

- Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

- Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

- Fullend beschneiden stellt das Bild einmal tiber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
Réander werden dabei abgeschnitten.

Objekt > Horizontale Position

Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb
und unterhalb aufgefiillt.

Objekt > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefullt.

Objekt > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
aulRerhalb des sichtbaren Bereichs befindet.

Objekt > Hintergrundvideo

Wabhlen Sie ein Hintergrundvideo fur das Objekt. Das Hintergrundvideo wird einmal Uber den
gesamten Hintergrund dargestellt. Uberstehende Rander werden dabei abgeschnitten. Es wird
automatisch und in Endlosschleife abgespielt. Lesen Sie das Kapitel zu Audio & Video fur
Informationen tber kompatible Videoformate.

Objekt > Alternatives Hintergrundvideo
Waéhlen Sie eine alternative Videodatei von lhrer Festplatte aus, die in einem anderen Format
vorliegt. Der Browser wahlt selbststéandig das fur ihn passende Format aus.

Objekt > Tonspur abspielen
Aktivieren Sie diese Option, um das Video mit Ton abzuspielen (Hintergrundvideos werden auf
mobilen Geraten immer ohne Ton abgespielt).
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Objekt > Posterbild vor dem Abspielen
Wabhlen Sie ein Bild aus, das vor dem Abspielen des Hintergrundvideos zu sehen ist.

Objekt > Breite linker Rand
Zeigt einen Rand auf der linken Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe linker Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fir den linken Rand.

Objekt > Breite rechter Rand
Zeigt einen Rand auf der rechten Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe rechter Rand
Wahlen Sie eine Farbe flr den rechten Rand.

Objekt > Breite oberer Rand
Zeigt einen Rand auf der oberer Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe oberer Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den oberer Rand.

Objekt > Breite unterer Rand
Zeigt einen Rand auf der unteren Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe unterer Rand
Wahlen Sie eine Farbe fir den unteren Rand.

Objekt > Deckkraft (%)
Macht das Objekt transparent. Von 0% (komplett durchsichtig) bis 100% (komplett sichtbar).

Objekt > Drehung
Drehung des Objekts im Uhrzeigersinn, von 0° bis 360°.

Objekt > Animation beim Uberfahren mit der Maus PRO
Wahlen Sie eine Animation aus, die Sie zuvor mit dem Objekt Animation erstellt haben. Die
Animation wird gestartet, sobald der Seitenbesucher die Maus Uber das Objekt bewegt.

Objekt > Animation beim Herausbewegen der Maus PRO
Waéhlen Sie eine Animation aus, die Sie zuvor mit dem Objekt Animation erstellt haben. Die
Animation wird gestartet, sobald der Seitenbesucher die Maus aus dem Objekt heraus bewegt.

Menl > Menltyp
Legt den Menlityp fir das Mend fest.
- Einfaches Menu zeigt ein eindimensionales Meni an.

- 163 -



16: Menu

- Menu mit Untermenu zeigt ein zweidimensionales Mend mit Untermenl an.

- Schubladenment zeigt das Men( als Icon an. Beim Klick darauf 6ffnet sich eine Schublade mit
den Eintragen.

- Dropdown-Ment rechts zeigt ein mehrdimensionales Dropdown-Meni an, bei dem die
Eintr&ge nach rechts aufgehen.

- Dropdown-Menu unten zeigt ein mehrdimensionales Dropdown-Menu an, bei dem die Eintrage
nach unten aufgehen.

- Bildermenu zeigt ein Sliderment mit Bildern an.

Meni > Basisordner

Wabhlen Sie eine Seite mit Unterseiten, die als HauptmenuUeintrage angezeigt werden.
Voreingestellt ist die Startseite, aber Sie kdnnen diese Eigenschaft verandern, um Untermenus
oder ein Men fur die mobile Website zu erzeugen.

Meni > Basisordner als Meleintrag zeigen
Zeigt die ausgewahlte Seite von Menu > Basisordner im Hauptmeni an. Wenn Sie diese
Eigenschaft deaktivieren, werden nur ihre Unterseiten angezeigt.

Meni > Eintrag hervorheben

Legt fest, welche Eintrage hervorgehoben werden sollen. Zum Hervorheben wird der Effekt beim

Anklicken verwendet.

- Keinen hebt nichts hervor.

- Aktuelle Seite hebt den Eintrag der aktuellen Seite hervor.

- Aktuelle Seite und direkt Ubergeordnete Seite hebt den Eintrag der aktuellen Seite und den der
unmittelbar bergeordneten Seite hervor.

- Aktuelle Seite und alle Ubergeordnete Seiten hebt den Eintrag der aktuellen Seite und alle
Eintrage von Ubergeordneten Seiten hervor.

Menu > Zwischenraum horizontal
Legt den Abstand zwischen dem unteren Rand eines MenUeintrags und dem oberen Rand des
nachsten Menteintrags fest.

Meni > Zwischenraum vertikal
Legt den Abstand zwischen dem rechten Rand eines Mentieintrags und dem linken Rand des
nachsten Mendeintrags fest.

Meni > Hintergrundfarbe
Wahlen Sie eine Hintergrundfarbe flir die Schublade im Schubladenmend.

Men( > Hintergrundclip

Waéhlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (
http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfligbar, wenn Sie die
Fishbeam Clipsammlung installiert haben.
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Meni > Hintergrundbild

Wabhlen Sie ein Hintergrundbild fur die Schublade im Schubladenment. Mit Wiederholen kénnen
Sie einstellen, wie das Bild angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild
mit doppelter Aufldsung, aber halb so groR angezeigt (auRer SVG-Bilder).

Menl > Wiederholen

Wiederholt das Hintergrundbild.

- Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

- Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Flache.

- Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

- Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

- Fullend beschneiden stellt das Bild einmal tiber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
Réander werden dabei abgeschnitten.

Menu > Horizontale Position
Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es

einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb

und unterhalb aufgefiillt.

Meni > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefullt.

Meni > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
aulRerhalb des sichtbaren Bereichs befindet.

Menl > Eigenes Buttonbild
Wabhlen Sie ein Bild als Icon fiir das Schubladenmendi.

Menl > Eigenes Buttonbild links
Wahlen Sie ein Bild als Button, um im Bildermeni nach links zu scrollen.

Menl > Eigenes Buttonbild rechts
Wabhlen Sie ein Bild als Button, um im Bildermeni nach rechts zu scrollen.

Visuelle Effekte

Sie kénnen einen visuellen Effekt festlegen, wenn der Benutzer mit dem Button interagiert (z.B.
das Bild austauschen, wenn der Besucher seinen Mauszeiger Uber den Button bewegt). Die
folgenden Eigenschaften sind die Gleichen fiir Effekt beim Uberfahren mit der Maus und Effekt
beim Anklicken.
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Effekt > Bild andern
Andert das Bild. Wahlen Sie ein Bild aus, auf das geandert werden soll.

Eigenschaften fur Eintrag Hauptmenu, Eintrag Untermeni und Eintrag
Bildermeni

Die folgenden Eigenschaften sind die Gleichen fir Eintrag Hauptmenu, Eintrag Unterment und
Eintrag Bildermenu. Beachten Sie, dass je nach MenUtyp nur manche der Eigenschaften sichtbar
sein kdnnen.

Menueintrag > Breite
Legt die Breite eines Menieintrags in Pixel fest.

MenUeintrag > Hohe
Legt die H6he eines Menlieintrags in Pixel fest.

Menieintrag > Positionierung
Legt die Textausrichtung in einem Mendeintrag fest.

MenUeintrag > Schriftstil

Legt den Schriftstil in einem Menueintrag fest. Aktivieren Sie eine Checkbox, um ein Stilattribut

festzulegen und die globale Schriftvorlage des Projekts zu Gberschreiben.

- Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des
Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.

- Siil legt den Stil fest. Wéhlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.

- Grole legt die Schriftgrof3e in Pixeln fest.

- Farbe legt die Schriftfarbe fest.

Weitere Informationen zu Schriftstilen und Schriftvorlagen finden Sie im Kapitel Typografie &

Schriftstile.

Menieintrag > Innenabstand links
Legt den Abstand von der linken Seite einem MenUleintrag zum Inhalt in Pixel fest.

Menueintrag > Innenabstand rechts
Legt den Abstand von der rechten Seite einem MenUleintrag zum Inhalt in Pixel fest.

Menueintrag > Innenabstand oben
Legt den Abstand von der oberen Seite einem Menieintrag zum Inhalt in Pixel fest.

Mentieintrag > Innenabstand unten
Legt den Abstand von der unteren Seite einem Menieintrag zum Inhalt in Pixel fest.

Mentieintrag > Hintergrundfarbe
Wabhlen Sie eine Hintergrundfarbe fur einen Menteintrag.
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Menueintrag > Hintergrundclip

Wahlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (
http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfligbar, wenn Sie die
Fishbeam Clipsammlung installiert haben.

Mentieintrag > Hintergrundbild

Waéhlen Sie ein Hintergrundbild fir einen Mendeintrag. Mit Wiederholen kdnnen Sie einstellen,
wie das Bild angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit doppelter
Auflésung, aber halb so grof3 angezeigt (auRer SVG-Bilder).

Menieintrag > Wiederholen

Wiederholt das Hintergrundbild.

- Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

- Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Flache.

- Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

- Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

- Fullend beschneiden stellt das Bild einmal Giber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
Rénder werden dabei abgeschnitten.

Menueintrag > Horizontale Position

Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb
und unterhalb aufgefllt.

MenUeintrag > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefiillt.

Menuleintrag > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
auR3erhalb des sichtbaren Bereichs befindet.

Menteintrag > Breite linker Rand
Zeigt einen Rand auf der linken Seite einem Menteintrag in der eingegebenen Breite (Pixel).

MenUeintrag > Farbe linker Rand
Wahlen Sie eine Farbe fir den linken Rand.

Menueintrag > Breite rechter Rand
Zeigt einen Rand auf der rechten Seite einem Mendieintrag in der eingegebenen Breite (Pixel).
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Menieintrag > Farbe rechter Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den rechten Rand.

Menueintrag > Breite oberer Rand
Zeigt einen Rand auf der oberer Seite einem MenUeintrag in der eingegebenen Breite (Pixel).

Menieintrag > Farbe oberer Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den oberer Rand.

Mentieintrag > Breite unterer Rand
Zeigt einen Rand auf der unteren Seite einem Menueintrag in der eingegebenen Breite (Pixel).

Menueintrag > Farbe unterer Rand
Wahlen Sie eine Farbe flir den unteren Rand.

Visuelle Effekte

Sie kénnen einen visuellen Effekt festlegen wenn der Benutzer mit dem Navigationsmeni
interagiert (z.B. die Farbe wechseln wenn der Besucher seinen Mauszeiger tiber einen Eintrag
bewegt). Die folgenden Eigenschaften sind die selben fir Effekt beim Uberfahren mit der Maus,
Effekt beim Anklicken und Effekt fir schon besuchte Links.

Effekt > Schrift &ndern
Andert den Schriftstil von einem Meniieintrag.

Effekt > Schriftstil

Legt den Schriftstil fest, auf den geandert werden soll. Aktivieren Sie eine Checkbox, um ein

Stilattribut festzulegen und die globale Schriftvorlage des Projekts zu Uberschreiben.

- Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des
Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.

- Stil legt den Stil fest. Wahlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.

- Grole legt die Schriftgréfe in Pixeln fest.

- [Farbe legt die Schriftfarbe fest.

Weitere Informationen zu Schriftstilen und Schriftvorlagen finden Sie im Kapitel Typografie &

Schriftstile.

Effekt > Hintergrund andern
Andert den Hintergrund von einem Menlieintrag.

Effekt > Hintergrundfarbe
Wahlen Sie eine Hintergrundfarbe fur einen Menueintrag.

Effekt > Hintergrundclip
Wabhlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (
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http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfligbar, wenn Sie die
Fishbeam Clipsammlung installiert haben.

Effekt > Hintergrundbild

Wahlen Sie ein Hintergrundbild fur einen Menleintrag. Mit Wiederholen kénnen Sie einstellen,
wie das Bild angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit doppelter
Auflésung, aber halb so grol3 angezeigt (au3er SVG-Bilder).

Effekt > Wiederholen

Wiederholt das Hintergrundbild.

- Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

- Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Flache.

- Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

- Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

- Fullend beschneiden stellt das Bild einmal tiber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
Rénder werden dabei abgeschnitten.

Effekt > Horizontale Position

Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb
und unterhalb aufgefiillt.

Effekt > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefullt.

Effekt > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
auR3erhalb des sichtbaren Bereichs befindet.

Effekt > Rand &ndern
Andert den Rand von einem Menieintrag.

Effekt > Breite linker Rand
Zeigt einen Rand auf der linken Seite einem Mentieintrag in der eingegebenen Breite (Pixel).

Effekt > Farbe linker Rand
Wahlen Sie eine Farbe fir den linken Rand.
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Effekt > Breite rechter Rand
Zeigt einen Rand auf der rechten Seite einem Mendleintrag in der eingegebenen Breite (Pixel).

Effekt > Farbe rechter Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den rechten Rand.

Effekt > Breite oberer Rand
Zeigt einen Rand auf der oberer Seite einem Menteintrag in der eingegebenen Breite (Pixel).

Effekt > Farbe oberer Rand
Wahlen Sie eine Farbe fiir den oberer Rand.

Effekt > Breite unterer Rand
Zeigt einen Rand auf der unteren Seite einem MendUeintrag in der eingegebenen Breite (Pixel).

Effekt > Farbe unterer Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fir den unteren Rand.

Effekt > Innenabstand andern
Andert den Innenabstand von einem Menieintrag.

Effekt > Innenabstand links
Legt den Abstand von der linken Seite einem Menueintrag zum Inhalt in Pixel fest.

Effekt > Innenabstand rechts
Legt den Abstand von der rechten Seite einem MenUeintrag zum Inhalt in Pixel fest.

Effekt > Innenabstand oben
Legt den Abstand von der oberen Seite einem Menteintrag zum Inhalt in Pixel fest.

Effekt > Innenabstand unten
Legt den Abstand von der unteren Seite einem Menteintrag zum Inhalt in Pixel fest.
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Verwenden Sie auf mobilen Websites einen Button, da dieser auf Touch-Geraten mit dem
Finger leichter zu treffen ist, als ein Text-Link. Das funktioniert mit einem Button-Objekt,
das Sie aus den Komponenten auf die Website ziehen kénnen.

Sie kénnen ein Button-Objekt zu jedem Seitenbereich, jedem Sliderbereich und jeder
Bereichsvorlage hinzufiigen. Um ein Button-Objekt hinzuzufiigen, bearbeiten Sie den Inhalt eines
Seitenbereichs, eines Sliders oder einer Seitenvorlage und ziehen Sie ein Button-Objekt von den
Komponenten in den Editor.

Da es auf Touch-Geraten manchmal schwierig ist einen kleinen Textlink mit dem Finger zu
treffen, werden auf Websites vermehrt Button-Links eingesetzt. Sie sollten daher besonders auf
mobilen Websites eher Buttons statt kleiner Text-Links verwenden.

Andern Sie zunachst die Beschriftung des Buttons. Geben Sie diese in den Eigenschaften bei
Button > Beschriftung ein. Legen Sie danach das Linkziel fir den Button fest. Klicken Sie dazu
auf Button > Als Link verwenden > Wahlen... und das Linkfenster wird geoffnet.

Link

4 © Interner Link auf Seite Startseite E
Lorem ij
aliguaﬂ Keine Aktion <]
consect
morbi e E-Mail Adresse
eros ege¢

9 Datei Ed «eine Datei gewzhit
egestas
arcu. At Manueller Link http://
sapien t
Link in neuem Fenster &ffnen

Magna |

Abbrechen | OK ]

Im Linkfenster kbnnen Sie bestimmen, wohin der Link fihren soll. Es stehen mehrere
Maglichkeiten zur Auswahl.

Interner Link auf Seite setzt einen Link auf eine der Seiten oder Unterseiten in Ihrem Projekt.
Wahlen Sie die Seite von der Liste. Aus der Aktions-Liste darunter kdnnen Sie als Linkziel eine
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Aktion auf der Seite auswéahlen.

- Bei Keine Aktion wird die Seite ganz normal geladen und es passiert nichts weiter.

- Bei Alle Weiterleitungen deaktivieren wird die Seite geladen und gleichzeitig alle vorhandenen
Weiterleitungen der Seite deaktiviert. Falls der Seitenbesucher z.B. mit einem Smartphone
unterwegs ist und die Seite eine Umleitung auf eine mobile Seite enthalt, wird diese nicht
durchgefinhrt.

- Bei Animation "Animationsname" starten wird die Seite geladen und dort die ausgewéhlte
Animation ausgefuhrt.

- Bei Zu Objekt "Objekiname" springen wird die Seite geladen und zum ausgewahlten Objekt als
Ankerpunkt gescrollt. Damit ein Objekt in der Liste erscheint, missen Sie in den Eigenschaften
Objekt > Identifer (Id) fur das Objekt einen Namen vergeben.

E-Mail-Adresse setzt einen Link auf eine E-Mail-Adresse. Es 6ffnet sich die E-Mail-App des
Benutzers und eine neue E-Mail an die angegebene E-Mail-Adresse wird gedffnet.

Datei setzt einen Link auf eine Datei, die angezeigt oder zum Download angeboten wird. Wenn
Sie hier z.B. ein PDF-Dokument auswéhlen, wird dieses bei Klick auf den Link angezeigt. .zip
-Dateien werden dagegen in den Download-Ordner des Benutzers heruntergeladen.

Manueller Link setzt einen Link auf eine andere Website oder ein anderes Linkziel. Geben Sie
hier z.B. eine externe Adresse, wie http://www.fishbeam.com, an.

Aktivieren Sie Link in neuem Fenster 6ffnen, damit der Link in einem neuen Fenster oder einem
neuen Tab gedffnet wird. Falls der Link ein Download-Link ist, bleibt das Fenster oder der Tab
leer, da die Datei heruntergeladen wird.

Eigenschaften fur Button-Objekte

Diese Eigenschaften kdnnen fiir ein Button-Objekt eingestellt werden. Wahlen Sie ein
Button-Objekt, um seine Eigenschaften zu sehen.

Objekt > Identifier (I1d)
Legt den Namen des Objekts fest, um es in Animationen oder als Linkziel anzusprechen.
Verwenden Sie nur Buchstaben und Zahlen fiir den Namen, keine Leer- oder Sonderzeichen.

Objekt > Abstand von links
Legt den Abstand von der linken Seite des Bereichs, in dem sich das Objekt befindet, in Pixel
fest.

Objekt > Abstand von oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Bereichs, in dem sich das Objekt befindet, in Pixel
fest.
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Objekt > Breite
Legt die Breite des Objekts in Pixel fest.

Objekt > Hohe
Legt die Hohe des Objekts in Pixel fest.

Objekt > Proportionen beibehalten

Ist diese Option aktiv, werden beim Vergrol3ern oder Verkleinern die Proportionen beibehalten.
Halten Sie beim Vergrof3ern oder Verkleinern die Shift-Taste gedruckt, um das Verhalten
umzukehren.

Objekt > Innenabstand links
Legt den Abstand von der linken Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand rechts
Legt den Abstand von der rechten Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand unten
Legt den Abstand von der unteren Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Hintergrundfarbe
Waéhlen Sie eine Hintergrundfarbe fiir das Objekt.

Objekt > Hintergrundclip
Wahlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (
http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfligbar, wenn Sie die

Fishbeam Clipsammlung installiert haben.

Objekt > Hintergrundbild

Waéhlen Sie ein Hintergrundbild fur das Objekt. Mit Wiederholen kdnnen Sie einstellen, wie das
Bild angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit doppelter
Auflésung, aber halb so grof3 angezeigt (auRer SVG-Bilder).

Objekt > Wiederholen

Wiederholt das Hintergrundbild.

- Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

- Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Flache.

- Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

- Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

- Fullend beschneiden stellt das Bild einmal iber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
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Rander werden dabei abgeschnitten.

Objekt > Horizontale Position

Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb
und unterhalb aufgefllt.

Objekt > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefullt.

Objekt > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
auf3erhalb des sichtbaren Bereichs befindet.

Objekt > Hintergrundvideo

Wahlen Sie ein Hintergrundvideo fir das Objekt. Das Hintergrundvideo wird einmal tber den
gesamten Hintergrund dargestellt. Uberstehende Rander werden dabei abgeschnitten. Es wird
automatisch und in Endlosschleife abgespielt. Lesen Sie das Kapitel zu Audio & Video fur
Informationen tber kompatible Videoformate.

Objekt > Alternatives Hintergrundvideo
Wahlen Sie eine alternative Videodatei von lhrer Festplatte aus, die in einem anderen Format
vorliegt. Der Browser wahlt selbststandig das fir ihn passende Format aus.

Objekt > Tonspur abspielen
Aktivieren Sie diese Option, um das Video mit Ton abzuspielen (Hintergrundvideos werden auf
mobilen Geraten immer ohne Ton abgespielt).

Objekt > Posterbild vor dem Abspielen
Wabhlen Sie ein Bild aus, das vor dem Abspielen des Hintergrundvideos zu sehen ist.

Objekt > Breite linker Rand
Zeigt einen Rand auf der linken Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe linker Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fir den linken Rand.

Objekt > Breite rechter Rand
Zeigt einen Rand auf der rechten Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

- 174 -



17: Button

Objekt > Farbe rechter Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den rechten Rand.

Objekt > Breite oberer Rand
Zeigt einen Rand auf der oberer Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe oberer Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den oberer Rand.

Objekt > Breite unterer Rand
Zeigt einen Rand auf der unteren Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe unterer Rand
Wahlen Sie eine Farbe flir den unteren Rand.

Objekt > Deckkraft (%)
Macht das Objekt transparent. Von 0% (komplett durchsichtig) bis 100% (komplett sichtbar).

Objekt > Drehung
Drehung des Objekts im Uhrzeigersinn, von 0° bis 360°.

Objekt > Animation beim Uberfahren mit der Maus PRO
Wahlen Sie eine Animation aus, die Sie zuvor mit dem Objekt Animation erstellt haben. Die
Animation wird gestartet, sobald der Seitenbesucher die Maus Uber das Objekt bewegt.

Objekt > Animation beim Herausbewegen der Maus PRO
Wabhlen Sie eine Animation aus, die Sie zuvor mit dem Objekt Animation erstellt haben. Die
Animation wird gestartet, sobald der Seitenbesucher die Maus aus dem Objekt heraus bewegt.

Button > Als Link verwenden

Verwendet den Button als Link. Im Linkfenster kénnen Sie bestimmen, wohin der Link fihren

soll.

- Interner Link auf Seite setzt einen Link auf eine der Seiten oder Unterseiten in Ihrem Projekt.
Waéhlen Sie die Seite von der Liste. Aus der Aktions-Liste darunter kdnnen Sie als Linkziel eine
Aktion auf der Seite auswahlen.

- E-Mail-Adresse setzt einen Link auf eine E-Mail-Adresse. Es 6ffnet sich die E-Mail-App des
Benutzers und eine neue E-Mail an die angegebene E-Mail-Adresse wird gedffnet.

- Datei setzt einen Link auf eine Datei, die angezeigt oder zum Download angeboten wird. Wenn
Sie hier z.B. ein PDF-Dokument auswahlen, wird dieses bei Klick auf den Link angezeigt.

- Manueller Link setzt einen Link auf eine andere Website oder ein anderes Linkziel. Geben Sie
hier z.B. eine externe Adresse, wie http://www.fishbeam.com, an.
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Button > Beschriftung
Der Text, der auf dem Button angezeigt wird.

Button > Breite
Legt die Breite eines Buttons in Pixel fest.

Button > Hbhe
Legt die H6he eines Buttons in Pixel fest.

Button > Positionierung
Legt die Textausrichtung in einem Button fest.

Button > Schriftstil

Legt den Schriftstil in einem Button fest. Aktivieren Sie eine Checkbox, um ein Stilattribut

festzulegen und die globale Schriftvorlage des Projekts zu tberschreiben.

- Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des
Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.

- Stil legt den Stil fest. Wahlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.

- Grole legt die Schriftgrof3e in Pixeln fest.

- Farbe legt die Schriftfarbe fest.

Weitere Informationen zu Schriftstilen und Schriftvorlagen finden Sie im Kapitel Typografie &

Schriftstile.

Button > Bogen
Legt die Rundung fiir den Button fest.

Button > Innenabstand links
Legt den Abstand von der linken Seite des Buttons zum Inhalt in Pixel fest.

Button > Innenabstand rechts
Legt den Abstand von der rechten Seite des Buttons zum Inhalt in Pixel fest.

Button > Innenabstand oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Buttons zum Inhalt in Pixel fest.

Button > Innenabstand unten
Legt den Abstand von der unteren Seite des Buttons zum Inhalt in Pixel fest.

Button > Hintergrundfarbe
Wahlen Sie eine Hintergrundfarbe fir den Button.

Button > Hintergrundclip
Waéhlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (
http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfliigbar, wenn Sie die
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Fishbeam Clipsammlung installiert haben.

Button > Hintergrundbild

Wabhlen Sie ein Hintergrundbild fur den Button. Mit Wiederholen kénnen Sie einstellen, wie das
Bild angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit doppelter
Auflésung, aber halb so grof3 angezeigt (auRer SVG-Bilder).

Button > Wiederholen

Wiederholt das Hintergrundbild.

- Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

- Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Fléache.

- Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

- Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

- Fullend beschneiden stellt das Bild einmal liber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
Rander werden dabei abgeschnitten.

Button > Horizontale Position

Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb
und unterhalb aufgefiillt.

Button > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefullt.

Button > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
auB3erhalb des sichtbaren Bereichs befindet.

Button > Randbreite
Zeichnet einen Rand um den Button in der eingegebenen Breite (Pixel).

Button > Randfarbe
Wahlen Sie eine Farbe fir den Rand.

Visuelle Effekte

Sie kénnen einen visuellen Effekt festlegen, wenn der Benutzer mit dem Button interagiert (z.B.
die Farbe wechseln, wenn der Besucher seinen Mauszeiger Uber den Button bewegt). Die
folgenden Eigenschaften sind die selben fur Effekt beim Uberfahren mit der Maus, Effekt beim
Anklicken und Effekt flr schon besuchte Links.
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Effekt > Schrift &ndern
Andert den Schriftstil des Buttons.

Effekt > Schriftstil

Legt den Schriftstil fest, auf den geandert werden soll. Aktivieren Sie eine Checkbox, um ein

Stilattribut festzulegen und die globale Schriftvorlage des Projekts zu Uberschreiben.

- Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des
Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.

- Stil legt den Stil fest. Wahlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.

- Grolie legt die SchriftgrofRe in Pixeln fest.

- Farbe legt die Schriftfarbe fest.

Weitere Informationen zu Schriftstilen und Schriftvorlagen finden Sie im Kapitel Typografie &

Schriftstile.

Effekt > Hintergrund éandern
Andert den Hintergrund des Buttons.

Effekt > Hintergrundfarbe
Wahlen Sie eine Hintergrundfarbe fir des Buttons.

Effekt > Hintergrundclip

Wahlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (
http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfiigbar, wenn Sie die
Fishbeam Clipsammlung installiert haben.

Effekt > Hintergrundbild

Waéhlen Sie ein Hintergrundbild fur des Buttons. Mit Wiederholen kdnnen Sie einstellen, wie das
Bild angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit doppelter
Auflésung, aber halb so grol3 angezeigt (auf3er SVG-Bilder).

Effekt > Wiederholen

Wiederholt das Hintergrundbild.

- Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

- Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Flache.

- Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

- Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

- Fullend beschneiden stellt das Bild einmal tiber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
Rénder werden dabei abgeschnitten.

Effekt > Horizontale Position

Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb
und unterhalb aufgefullt.
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Effekt > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefullt.

Effekt > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
aulRerhalb des sichtbaren Bereichs befindet.

Effekt > Rand &ndern
Andert den Rand des Buttons.

Effekt > Randbreite
Zeichnet einen Rand um den Button in der eingegebenen Breite (Pixel).

Effekt > Randfarbe
Wahlen Sie eine Farbe fir den Rand.

Effekt > Innenabstand andern
Andert den Innenabstand des Buttons.

Effekt > Innenabstand links
Legt den Abstand von der linken Seite des Buttons zum Inhalt in Pixel fest.

Effekt > Innenabstand rechts
Legt den Abstand von der rechten Seite des Buttons zum Inhalt in Pixel fest.

Effekt > Innenabstand oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Buttons zum Inhalt in Pixel fest.

Effekt > Innenabstand unten
Legt den Abstand von der unteren Seite des Buttons zum Inhalt in Pixel fest.

-179 -



18. Linkflache

Machen Sie beliebige Stellen einer Seite anklickbar. Das funktioniert mit einem
Linkflache-Objekt, das Sie aus den Komponenten auf die Website ziehen kénnen.

Sie koénnen ein Linkflache-Objekt zu jedem Seitenbereich, jedem Sliderbereich und jeder
Bereichsvorlage hinzufiigen. Um ein Linkflache-Objekt hinzuzufuigen, bearbeiten Sie den Inhalt
eines Seitenbereichs, eines Sliders oder einer Seitenvorlage und ziehen Sie ein Linkflache-Objekt
von den Komponenten in den Editor.

Ein Linkflache-Objekt lasst sich liber eine beliebige Stelle auf der Seite legen und macht die

Stelle so anklickbar.

Platzieren Sie z.B. mehrere Linkflachen-Objekte auf den Personen eines Bildes und verlinken Sie
so jede Person einzeln.

@ I E e

Hilfe Benutzerhandbuch News Fishbeam

¥ Linkflache

o kr v Kreis
Dreieck

Rechteck
L3

Form als Link verwenden

In den Eigenschaften unter Linkflache > Form lasst sich auswahlen, welche Form die als Link
verwendete Flache haben soll. Zur Auswahl stehen Kreis, Dreieck und Rechteck.
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Aktivieren Sie Linkflache > Form als Link verwenden und klicken Sie dahinter auf \Wahlen..., um
einen Link zu erzeugen. Das Link-Fenster wird getffnet.

Link

. o Interner Link auf Seite Startseite <]
Lorem i
aliguad Keine Aktion [T
consect
morbi e E-Mail Adresse
eros ege

9 Datei g Keine Datei gewéhlt
egestas
arcu. At Manueller Link http://
sapien t
Link in neuem Fenster &ffnen

Magna |

Abbrechen “

Im Linkfenster kdnnen Sie bestimmen, wohin der Link flhren soll. Es stehen mehrere
Mdglichkeiten zur Auswabhl.

Interner Link auf Seite setzt einen Link auf eine der Seiten oder Unterseiten in Ihrem Projekt.
Wabhlen Sie die Seite von der Liste. Aus der Aktions-Liste darunter konnen Sie als Linkziel eine
Aktion auf der Seite auswahlen.

- Bei Keine Aktion wird die Seite ganz normal geladen und es passiert nichts weiter.

- Bei Alle Weiterleitungen deaktivieren wird die Seite geladen und gleichzeitig alle vorhandenen
Weiterleitungen der Seite deaktiviert. Falls der Seitenbesucher z.B. mit einem Smartphone
unterwegs ist und die Seite eine Umleitung auf eine mobile Seite enthalt, wird diese nicht
durchgefihrt.

- Bei Animation "Animationsname" starten wird die Seite geladen und dort die ausgewahlte
Animation ausgefuhrt.

- Bei Zu Objekt "Objektname” springen wird die Seite geladen und zum ausgewahlten Objekt als
Ankerpunkt gescrollt. Damit ein Objekt in der Liste erscheint, missen Sie in den Eigenschaften
Objekt > Identifer (Id) fur das Objekt einen Namen vergeben.

E-Mail-Adresse setzt einen Link auf eine E-Mail-Adresse. Es 0Offnet sich die E-Mail-App des
Benutzers und eine neue E-Mail an die angegebene E-Mail-Adresse wird gedffnet.

Datei setzt einen Link auf eine Datei, die angezeigt oder zum Download angeboten wird. Wenn
Sie hier z.B. ein PDF-Dokument auswahlen, wird dieses bei Klick auf den Link angezeigt. .zip
-Dateien werden dagegen in den Download-Ordner des Benutzers heruntergeladen.

Manueller Link setzt einen Link auf eine andere Website oder ein anderes Linkziel. Geben Sie
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hier z.B. eine externe Adresse, wie http://www.fishbeam.com, an.

Aktivieren Sie Link in neuem Fenster 6ffnen, damit der Link in einem neuen Fenster oder einem
neuen Tab gedffnet wird. Falls der Link ein Download-Link ist, bleibt das Fenster oder der Tab
leer, da die Datei heruntergeladen wird.

Eigenschaften fur Linkflache-Objekte

Diese Eigenschaften konnen fir ein Linkflache-Objekt eingestellt werden. Wahlen Sie ein
Linkflache-Objekt, um seine Eigenschaften zu sehen.

Objekt > Identifier (Id)
Legt den Namen des Objekts fest, um es in Animationen oder als Linkziel anzusprechen.
Verwenden Sie nur Buchstaben und Zahlen flir den Namen, keine Leer- oder Sonderzeichen.

Objekt > Abstand von links
Legt den Abstand von der linken Seite des Bereichs, in dem sich das Objekt befindet, in Pixel
fest.

Objekt > Abstand von oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Bereichs, in dem sich das Objekt befindet, in Pixel
fest.

Objekt > Breite
Legt die Breite des Objekts in Pixel fest.

Objekt > Hohe
Legt die H6he des Objekts in Pixel fest.

Objekt > Proportionen beibehalten

Ist diese Option aktiv, werden beim Vergrof3ern oder Verkleinern die Proportionen beibehalten.
Halten Sie beim Vergrof3ern oder Verkleinern die Shift-Taste gedriuickt, um das Verhalten
umzukehren.

Objekt > Innenabstand links
Legt den Abstand von der linken Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand rechts
Legt den Abstand von der rechten Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.
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Objekt > Innenabstand unten
Legt den Abstand von der unteren Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Hintergrundfarbe
Wahlen Sie eine Hintergrundfarbe fir das Objekt.

Objekt > Hintergrundclip

Waéhlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (
http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfligbar, wenn Sie die
Fishbeam Clipsammlung installiert haben.

Objekt > Hintergrundbild

Wahlen Sie ein Hintergrundbild fur das Objekt. Mit Wiederholen kénnen Sie einstellen, wie das
Bild angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit doppelter
Auflésung, aber halb so gro3 angezeigt (auRer SVG-Bilder).

Objekt > Wiederholen

Wiederholt das Hintergrundbild.

- Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

- Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Flache.

- Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

- Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

- Fullend beschneiden stellt das Bild einmal (iber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
Réander werden dabei abgeschnitten.

Objekt > Horizontale Position
Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es

einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb

und unterhalb aufgefiillt.

Objekt > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefullt.

Objekt > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
aulRerhalb des sichtbaren Bereichs befindet.

Objekt > Hintergrundvideo
Wabhlen Sie ein Hintergrundvideo fir das Objekt. Das Hintergrundvideo wird einmal Uiber den
gesamten Hintergrund dargestellt. Uberstehende Rander werden dabei abgeschnitten. Es wird
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automatisch und in Endlosschleife abgespielt. Lesen Sie das Kapitel zu Audio & Video fir
Informationen tber kompatible Videoformate.

Objekt > Alternatives Hintergrundvideo
Wahlen Sie eine alternative Videodatei von lhrer Festplatte aus, die in einem anderen Format
vorliegt. Der Browser wahlt selbststandig das fir ihn passende Format aus.

Objekt > Tonspur abspielen
Aktivieren Sie diese Option, um das Video mit Ton abzuspielen (Hintergrundvideos werden auf
mobilen Geraten immer ohne Ton abgespielt).

Objekt > Posterbild vor dem Abspielen
Wahlen Sie ein Bild aus, das vor dem Abspielen des Hintergrundvideos zu sehen ist.

Objekt > Breite linker Rand
Zeigt einen Rand auf der linken Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe linker Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fir den linken Rand.

Objekt > Breite rechter Rand
Zeigt einen Rand auf der rechten Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe rechter Rand
Wahlen Sie eine Farbe fir den rechten Rand.

Objekt > Breite oberer Rand
Zeigt einen Rand auf der oberer Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe oberer Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den oberer Rand.

Objekt > Breite unterer Rand
Zeigt einen Rand auf der unteren Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe unterer Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den unteren Rand.

Objekt > Deckkraft (%)
Macht das Objekt transparent. Von 0% (komplett durchsichtig) bis 100% (komplett sichtbar).

Objekt > Drehung
Drehung des Objekts im Uhrzeigersinn, von 0° bis 360°.
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Objekt > Animation beim Uberfahren mit der Maus PRO
Wabhlen Sie eine Animation aus, die Sie zuvor mit dem Objekt Animation erstellt haben. Die
Animation wird gestartet, sobald der Seitenbesucher die Maus Uber das Objekt bewegt.

Objekt > Animation beim Herausbewegen der Maus PRO
Wahlen Sie eine Animation aus, die Sie zuvor mit dem Objekt Animation erstellt haben. Die
Animation wird gestartet, sobald der Seitenbesucher die Maus aus dem Objekt heraus bewegt.

Linkflache > Form

Legt die Form fest, die als anklickbare Flache verwendet werden soll.
- Kreis legt einen Kreis als anklickbare Flache fest.

- Dreieck legt ein Dreieck als anklickbare Flache fest.

- Rechteck legt ein Rechteck als anklickbare Flache fest.

Linkflache > Als Link verwenden

Definiert den Link, der beim Klick in die Flache ausgefiihrt werden soll. Im Linkfenster kdnnen

Sie bestimmen, wohin der Link fihren soll.

- Interner Link auf Seite setzt einen Link auf eine der Seiten oder Unterseiten in Ihrem Projekt.
Wabhlen Sie die Seite von der Liste. Aus der Aktions-Liste darunter kdnnen Sie als Linkziel eine
Aktion auf der Seite auswahlen.

- E-Mail-Adresse setzt einen Link auf eine E-Mail-Adresse. Es 6ffnet sich die E-Mail-App des
Benutzers und eine neue E-Mail an die angegebene E-Mail-Adresse wird gedffnet.

- Datei setzt einen Link auf eine Datei, die angezeigt oder zum Download angeboten wird. Wenn
Sie hier z.B. ein PDF-Dokument auswahlen, wird dieses bei Klick auf den Link angezeigt.

- Manueller Link setzt einen Link auf eine andere Website oder ein anderes Linkziel. Geben Sie
hier z.B. eine externe Adresse, wie http://www.fishbeam.com, an.
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Verbinden Sie Ihre Website mit sozialen Netzwerken. Das funktioniert mit einem Folgen &
Teilen-Objekt, das Sie aus den Komponenten auf die Website ziehen kénnen.

Sie koénnen ein Folgen & Teilen-Objekt zu jedem Seitenbereich, jedem Sliderbereich und jeder
Bereichsvorlage hinzufiigen. Um ein Folgen & Teilen-Objekt hinzuzufligen, bearbeiten Sie den
Inhalt eines Seitenbereichs, eines Sliders oder einer Seitenvorlage und ziehen Sie ein Folgen &
Teilen-Objekt von den Komponenten in den Editor.

Ein Folgen & Teilen-Objekt ermdglicht es Ihnen, Ihre Website mit Ihren Profilen in den sozialen
Netzwerken zu verbinden.

—
I EE e
Hilfe Benutzerhandbuch News Fishbeam

» Objekt

¥ Folgen & Teilen

Typ v Teilen-Buttons
; Folgen-Button A
sti

Anzahl der Shares anzeigen

Facebook

Twitter

I inkadin

Wabhlen Sie in den Eigenschaften unter Folgen & Teilen > Typ die Art der Buttons, die Sie
hinzufigen mdchten.

Teilen-Buttons
Zeigt Buttons zum Teilen und Liken der aktuellen Seite.

SR MY CXET

Unterstiitzt werden Facebook, Twitter, LinkedIn, Google+, Pinterest, Xing, Tumblr, Flattr,
Diaspora, Reddit, StumbleUpon, WhatsApp, Threema, TencentWeibo, Qzone, Telegram, VK,
Flipboard, AddThis, E-Mail und Drucken. Aktivieren Sie die entsprechenden Buttons in den
Eigenschaften. Goldfish verwendet dabei die datenschutzfreundlichen Shariff-Scripte von Heise (
http://ct.de/-2467514). Das heil3t es werden nur Daten an die entsprechenden Dienste gesendet,
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wenn ein Button aktiv angeklickt wird.

Seiteninformation (Meta Tags)

lcon & Vorschaubild

Sprache Deutsch (de) < |

Die Beschriftungen auf den Buttons lassen sich Uber die Seiteninformationen in mehreren
Sprachen anzeigen. Wahlen Sie in den Seiteninformationen als Sprache z.B. Deutsch (de),
werden die Beschriftungen in deutsch angezeigt.

INFO: Wenn Sie Uber den Flattr-Button Spenden entgegennehmen méchten, missen Sie in
den entsprechenden Feldern Ihren Flattr-Benutzernamen und die entsprechende
Flattr-Kategorie angeben.

Anzahl der bereits erfolgten Shares auf den Buttons anzeigen

Fur manche Dienste wie Facebook kénnen Sie eine Zahl auf dem Button anzeigen lassen, die
angibt wie oft Ihre Website bereits mit diesem Dienst geteilt wurde. Flir mehr Datenschutz
verwendet Goldfish dafiir einen Proxiserver, der sich bei den jeweiligen Diensten anmeldet und
die bendétigten Informationen abruft. Die IP-Adresse der Website-Besucher wird dabei nicht weiter
gegeben, sondern nur die IP-Adresse von Ihrem Webserver.

Sie mussen eine Facebook-App registrieren, damit das mit dem Facebook-Button funktioniert.
Alle anderen unterstitzten Buttons funktionieren ohne Registrierung. So richten Sie die
Share-Anzeige fur Facebook ein:

1. Aktivieren Sie Anzahl der Shares anzeigen in den Eigenschaften.

2. Klicken Sie darunter nach dem Facebook-App-Hinweis auf den Pfeil, um zur
Facebook-Entwicklerwebsite zu gelangen.

Registrieren Sie eine neue App, so wie es auf der Seite erklart wird.

. Klicken Sie danach im Developer-Dashboard auf Einstellungen > Allgemeines.

. Kopieren Sie die App-ID in das entsprechende Feld in Goldfish.

. Lassen Sie sich den App-Geheimcode anzeigen und kopieren Sie auch diesen in das

o oA W

entsprechende Feld in Goldfish.

Folgen-Buttons

Zeigt Buttons zum Folgen lhrer Profile in sozialen Netzwerken.

f|¥]ojinlinjc-]--Jv]P
[l &
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Unterstitzt werden Facebook, Twitter, YouTube, LinkedIn, Google+, Flickr, Vimeo, Pinterest,
Instagram, Forsquare und Snapchat. Aktivieren Sie den entsprechenden Button in den
Eigenschaften und tragen Sie lhren Profilnamen des entsprechenden sozialen Netzwerks in das
Feld dahinter ein.

Eigenschaften fir Folgen & Teilen-Objekte

Diese Eigenschaften kdnnen fir ein Folgen & Teilen-Objekt eingestellt werden. Wahlen Sie ein
Folgen & Teilen-Objekt, um seine Eigenschaften zu sehen.

Objekt > Identifier (I1d)
Legt den Namen des Objekts fest, um es in Animationen oder als Linkziel anzusprechen.
Verwenden Sie nur Buchstaben und Zahlen fir den Namen, keine Leer- oder Sonderzeichen.

Objekt > Abstand von links
Legt den Abstand von der linken Seite des Bereichs, in dem sich das Objekt befindet, in Pixel
fest.

Objekt > Abstand von oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Bereichs, in dem sich das Objekt befindet, in Pixel
fest.

Objekt > Breite
Legt die Breite des Objekts in Pixel fest.

Objekt > Hohe
Legt die H6he des Objekts in Pixel fest.

Objekt > Proportionen beibehalten

Ist diese Option aktiv, werden beim Vergrol3ern oder Verkleinern die Proportionen beibehalten.
Halten Sie beim Vergrof3ern oder Verkleinern die Shift-Taste gedruckt, um das Verhalten
umzukehren.

Objekt > Innenabstand links
Legt den Abstand von der linken Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand rechts
Legt den Abstand von der rechten Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand unten
Legt den Abstand von der unteren Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.
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Objekt > Hintergrundfarbe
Wabhlen Sie eine Hintergrundfarbe fiir das Objekt.

Objekt > Hintergrundclip
Wahlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (
http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfliigbar, wenn Sie die

Fishbeam Clipsammlung installiert haben.

Objekt > Hintergrundbild

Wahlen Sie ein Hintergrundbild fiir das Objekt. Mit Wiederholen kénnen Sie einstellen, wie das
Bild angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit doppelter
Auflésung, aber halb so grol3 angezeigt (auRer SVG-Bilder).

Objekt > Wiederholen

Wiederholt das Hintergrundbild.

- Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

- Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Flache.

- Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

- Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

- Fullend beschneiden stellt das Bild einmal iiber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
Réander werden dabei abgeschnitten.

Objekt > Horizontale Position

Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb
und unterhalb aufgefllt.

Objekt > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefullt.

Objekt > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
auf3erhalb des sichtbaren Bereichs befindet.

Objekt > Hintergrundvideo

Wabhlen Sie ein Hintergrundvideo fur das Objekt. Das Hintergrundvideo wird einmal Gber den
gesamten Hintergrund dargestellt. Uberstehende Rander werden dabei abgeschnitten. Es wird
automatisch und in Endlosschleife abgespielt. Lesen Sie das Kapitel zu Audio & Video fur
Informationen Uber kompatible Videoformate.
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Objekt > Alternatives Hintergrundvideo
Wabhlen Sie eine alternative Videodatei von lhrer Festplatte aus, die in einem anderen Format
vorliegt. Der Browser wahlt selbststandig das fir ihn passende Format aus.

Objekt > Tonspur abspielen
Aktivieren Sie diese Option, um das Video mit Ton abzuspielen (Hintergrundvideos werden auf
mobilen Geréten immer ohne Ton abgespielt).

Objekt > Posterbild vor dem Abspielen
Wahlen Sie ein Bild aus, das vor dem Abspielen des Hintergrundvideos zu sehen ist.

Objekt > Breite linker Rand
Zeigt einen Rand auf der linken Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe linker Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fir den linken Rand.

Objekt > Breite rechter Rand
Zeigt einen Rand auf der rechten Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe rechter Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den rechten Rand.

Objekt > Breite oberer Rand
Zeigt einen Rand auf der oberer Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe oberer Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den oberer Rand.

Objekt > Breite unterer Rand
Zeigt einen Rand auf der unteren Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe unterer Rand
Wahlen Sie eine Farbe fur den unteren Rand.

Objekt > Deckkraft (%)
Macht das Objekt transparent. Von 0% (komplett durchsichtig) bis 100% (komplett sichtbar).

Objekt > Drehung
Drehung des Objekts im Uhrzeigersinn, von 0° bis 360°.

Objekt > Animation beim Uberfahren mit der Maus PRO
Wabhlen Sie eine Animation aus, die Sie zuvor mit dem Objekt Animation erstellt haben. Die
Animation wird gestartet, sobald der Seitenbesucher die Maus Uber das Objekt bewegt.
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Objekt > Animation beim Herausbewegen der Maus PRO
Wabhlen Sie eine Animation aus, die Sie zuvor mit dem Objekt Animation erstellt haben. Die
Animation wird gestartet, sobald der Seitenbesucher die Maus aus dem Objekt heraus bewegt.

Folgen & Teilen > Typ

Wahlen Sie, welche Art von Buttons angezeigt werden sollen.

- Teilen-Buttons zeigt Buttons zum Teilen und Liken der aktuellen Seite.

- Folgen-Buttons zeigt Buttons zum Folgen Ihrer Profile in sozialen Netzwerken.

Folgen & Teilen > Stil

Legt das Aussehen der Buttons fest.

- Standard zeigt Buttons in bunt an.

- Grau zeigt Buttons einfarbig in einem Grauton an.

- Weil? zeigt Buttons mit weif3em Hintergrund und nur dezenter Farbe an.

Folgen & Teilen > Anzahl der Shares anzeigen
Zeigt auf den Teilen-Buttons eine Nummer an, die angibt wie oft die Seite bereits bei dem
entsprechenden Dienst geteilt wurde.

Folgen & Teilen > Facebook App-ID
Registrieren Sie eine Facebook-App und geben Sie die App-ID hier ein, damit die Anzahl der
Shares auf dem Facebook-Button angezeigt wird.

Folgen & Teilen > Facebook App-Secret
Registrieren Sie eine Facebook-App und geben Sie das App-Secret hier ein, damit die Anzahl der
Shares auf dem Facebook-Button angezeigt wird.

Folgen & Teilen > Facebook
Zeigt einen Facebook-Button. Tragen Sie Ihr Facebook-Profil ein, falls es sich um ein
Folgen-Button handelt.

Folgen & Teilen > Twitter
Zeigt einen Twitter-Button. Tragen Sie Ihr Twitter-Profil ein, falls es sich um ein Folgen-Button
handelt.

Folgen & Teilen > YouTube
Nur verfugbar bei Typ Folgen-Buttons. Zeigt einen YouTube-Button. Tragen Sie lhr
YouTube-Profil ein.

Folgen & Teilen > LinkedIn
Nur verflgbar bei Typ Teilen-Buttons. Zeigt einen LinkedIn-Button.
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Folgen & Teilen > LinkedIn (privat)
Nur verfugbar bei Typ Folgen-Buttons. Zeigt einen privaten LinkedIn-Button. Tragen Sie lhr
privates LinkedIn-Profil ein.

Folgen & Teilen > LinkedIn (Firma)
Nur verflgbar bei Typ Folgen-Buttons. Zeigt einen LinkedIn-Button fir ein Firmenprofil. Tragen
Sie das LinkedIn-Profil Ihrer Firma ein.

Folgen & Teilen > Google+
Zeigt einen Google+-Button. Tragen Sie Ihr Google+-Profil ein, falls es sich um ein Folgen-Button
handelt.

Folgen & Teilen > Pinterest
Zeigt einen Pinterest-Button. Tragen Sie lhr Pinterest-Profil ein, falls es sich um ein
Folgen-Button handelt.

Folgen & Teilen > Xing
Nur verfugbar bei Typ Teilen-Buttons. Zeigt einen Xing-Button.

Folgen & Teilen > Tumblr
Nur verflgbar bei Typ Teilen-Buttons. Zeigt einen Tumblr-Button.

Folgen & Teilen > Flattr
Nur verfligbar bei Typ Teilen-Buttons. Zeigt einen Flattr-Button.

Folgen & Teilen > Flattr-Benutzername
Geben Sie lhren Flattr-Benutzernamen ein, wenn Sie tber den Button Flattr-Zahlungen erhalten
mochten.

Folgen & Teilen > Flattr-Kategorie
Geben Sie die Flattr-Kategiorie ein, wenn Sie tUber den Button Flattr-Zahlungen erhalten
mochten.

Folgen & Teilen > Diaspora
Nur verfugbar bei Typ Teilen-Buttons. Zeigt einen Diaspora-Button.

Folgen & Teilen > Reddit
Nur verfigbar bei Typ Teilen-Buttons. Zeigt einen Reddit-Button.

Folgen & Teilen > StumbleUpon
Nur verfugbar bei Typ Teilen-Buttons. Zeigt einen StumbleUpon-Button.
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Folgen & Teilen > WhatsApp

Nur verfugbar bei Typ Teilen-Buttons.

Folgen & Teilen > Threema

Nur verfugbar bei Typ Teilen-Buttons.

Folgen & Teilen > Weibo

Nur verflgbar bei Typ Teilen-Buttons.

Folgen & Teilen > TencentWeibo

Nur verfugbar bei Typ Teilen-Buttons.

Folgen & Teilen > Qzone

Nur verflgbar bei Typ Teilen-Buttons.

Folgen & Teilen > Telegram

Nur verfugbar bei Typ Teilen-Buttons.

Folgen & Teilen > Vk

Nur verflgbar bei Typ Teilen-Buttons.

Folgen & Teilen > Flipboard

Nur verfugbar bei Typ Teilen-Buttons.

Folgen & Teilen > AddThis

Nur verfugbar bei Typ Teilen-Buttons.

Folgen & Teilen > E-Mail

Nur verfligbar bei Typ Teilen-Buttons.

Folgen & Teilen > Drucken

Nur verfugbar bei Typ Teilen-Buttons.

Folgen & Teilen > Shariff-Info

Nur verflgbar bei Typ Teilen-Buttons.

Shariff-Buttons hinweist.

Folgen & Teilen > Flickr

Zeigt einen WhatsApp-Button.

Zeigt einen Threema-Button.

Zeigt einen Weibo-Button.

Zeigt einen TencentWeibo-Button.

Zeigt einen Qzone-Button.

Zeigt einen Telegram-Button.

Zeigt einen Vk-Button.

Zeigt einen Flipboard-Button.

Zeigt einen AddThis-Button.

Zeigt einen Button zum Teilen der Seite per E-Mail.

Zeigt einen Button zum Drucken der Seite.

Zeigt einen Button, die auf den Datenschutz bei den

Nur verfugbar bei Typ Folgen-Buttons. Zeigt einen Flickr-Button. Tragen Sie Ihr Flickr-Profil ein.

Folgen & Teilen > Vimeo

Nur verfigbar bei Typ Folgen-Buttons. Zeigt einen Vimeo-Button. Tragen Sie lhr Vimeo-Profil ein.
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Folgen & Teilen > Instagram
Nur verflgbar bei Typ Folgen-Buttons. Zeigt einen Instagram-Button. Tragen Sie |hr
Instagram-Profil ein.

Folgen & Teilen > Forsquare
Nur verfugbar bei Typ Folgen-Buttons. Zeigt einen Forsquare-Button. Tragen Sie lhr
Forsquare-Profil ein.

Folgen & Teilen > Snapchat
Nur verflgbar bei Typ Folgen-Buttons. Zeigt einen Snapchat-Button. Tragen Sie Ihr
Snapchat-Profil ein.
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Prasentieren Sie den Seitenbesuchern eine Auswahl an Bildern. Das funktioniert mit einem
Galerie-Objekt, das Sie aus den Komponenten auf die Website ziehen kénnen.

Sie kénnen eine Galerie zu jedem Seitenbereich und jeder Bereichsvorlage hinzufigen. Um eine
Galerie hinzuzuflgen, bearbeiten Sie den Inhalt eines Seitenbereichs oder einer Seitenvorlage
und ziehen Sie die Galerie von den Komponenten in den Editor.

In einer Galerie konnen Sie den Seitenbesuchern eine Auswahl an Bildern prasentieren.
Normalerweise werden auf der Seite Vorschaubilder angezeigt, die sich mit einem Klick
vergroRern und betrachten lassen.

Sie kdnnen aber auch auf der Seite eine automatische Diashow ablaufen lassen. Dann werden
alle Bilder nacheinander angezeigt. Als Ubergang kommt ein Uberblendeffekt zum Einsatz.

¥ Galerie bearbeiten

Ein Bild hinzufligen Wahlen...
Aus Ordner hinzufligen Wahlen...
Alle Bilder I6schen Léschen

Nach dem Hinzufligen eines Galerie-Objekts ist dieses zunéchst leer. Machen Sie einen
Doppelklick darauf, um Bilder hinzuzufigen. Zum Hinzufligen von Bildern haben Sie mehrere
Maglichkeiten.

Galerie bearbeiten > Ein Bild hinzufligen
Wahlen Sie ein Bild von Ihrer Festplatte, um es in die Galerie einzufugen.
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Galerie bearbeiten > Aus Ordner hinzufligen
Wahlen Sie ein Ordner mit Bildern von lhrer Festplatte. Goldfish fligt alle diese Bilder in Ihre
Galerie ein.

Galerie bearbeiten > Alle Bilder l16schen
Loscht alle Bilder aus lhrer Galerie.

Bilder im Format .jpg, .png, .svg und .gif werden unterstiitzt. Wenn Sie ein oder mehrere Bilder
hinzufiigen, erscheint auf jeden Fall das Fenster Medien importieren.

Medien importieren

Name fliegenpilz.jpg

Beschreibung Dieser Pilz steht im Wald bef

GroBe des Bildes reduzieren auf maximal

1000 Pixel

1000 Pixel

Drehen

Horizontal spiegeln
Vertikal spiegeln

Abbrechen Fiir alle Uberspringen [ OK ]

Im Fenster Medien importieren kénnen Sie die folgenden Einstellungen vornehmen:

- Name legt den Dateinamen fest. Auf Websites sollten keine Sonder- oder Leerzeichen fiir den
Dateinamen verwendet werden. Auch sollte der Name nicht zu lang sein. Deswegen kiirzt
Goldfish zu lange Dateinamen auf die richtige Lange ab und entfernt alle Sonder- oder
Leerzeichen. Falls Ihnen der von Goldfish erstellte Dateiname nicht gefallt, kbnnen Sie ihn hier
andern.

- Beschreibung legt einen Kommentar fur die Datei fest. Bei Bildern sollte hier eine
Beschreibung eingegeben werden. Dieser dient als Erklarungstext fir Menschen mit
Sehbehinderung oder wird als Beschreibung in der Galerie angezeigt.

- Grole des Bildes reduzieren auf maximal verkleinert das Bild beim Import. Das
Seitenverhaltnis wird dabei beibehalten. Sie sollten auf Websites alle groR3en Bilder (z.B. von
einer Digitalkamera) verkleinern, um die Dateigrdf3e und damit die Ladezeit zu reduzieren. Als
Richtwert empfehlen wir Ihnen ca. 1000 x 1000 Pixel. Bitte beachten Sie, dass auf
Retina-Websites das Bild in Wirklichkeit auf die zweifache der hier eingegebenen GrolRe
verkleinert wird, damit es in doppelter Auflésung angezeigt werden kann.

- Drehen dreht Bilder um 90° nach links, 180° oder 90° nach rechts. So kénnen Sie die
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Ausrichtung von Bildern, die von Digitalkameras stammen, korrigieren.

- Horizontal spiegeln spiegelt das Bild horinzontal.

- Vertikal spiegeln spiegelt das Bild vertikal.

- Fur alle wendet die im Fenster Medien importieren gemachten Einstellungen auch auf alle
nachfolgenden Dateien an (nur beim Import von mehreren Dateien aus einem Ordner
verfugbar).

INFO: Auf Retina-Websites werden alle Bilder in doppelter Auflésung, aber dafiir in der
halben Grdl3e, angezeigt (auRer SVG-Bilder). Die Einstellungen GrolRe des Bildes
reduzieren auf maximal, Drehen, Horizontal spiegeln und Vertikal spiegeln sind nur fir
Bilder im Format .jpg und .png verflgbar.

Nachdem Sie Bilder importiert haben, werden diese als Vorschaubilder in der Galerie angezeigt.

Sie kdnnen die Reihenfolge der Bilder verandern, indem Sie diese mit der Maus verschieben.
Auch lassen sich einzelne Bilder mit einem Klick auf das X-Symbol I6schen.

Kommentar bearbeiten

Strandkérbe sind sehr gemiitlich und bieted

Abbrechen ﬁ

Mit einem Rechtsklick auf ein Vorschaubild und Kommentar bearbeiten... lasst sich die
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Beschreibung fur das Bild nachtraglich andern. Wenn Sie die Galerie fertig bearbeitet haben,
machen Sie einen Klick in die Flache neben der Galerie. Der Bearbeitungsmodus wird beendet.

» Objekt
]
¥ Galerie

Inhalt Bearbeiten Bearbeiten
Typ Klassisch
Anzahi derv ¥ Leuchtkasten
Bildzoom |

Bildbeschreibung anzeigen R‘

Bildwechsel

Schriftstil Wihlen...

Jetzt sollten Sie sich um die Prasentationsart der Bilder kimmern. Dazu stehen in den
Eigenschaften bei Galerie > Typ mehrere Optionen zu Verfligung.

Klassisch

Der Typ Klassisch 6ffnet beim Klick auf ein Vorschaubild eine gré3ere Version auf einer
separaten Seite. Dies hat den Vorteil, dass kein Javascript benétigt wird und Sie auch auf
einzelne Bilder der Galerie einen Link setzten kénnen.

.

INFO: Sie konnen in den Eigenschaften bei Vorschaubild die Grof3e und das Aussehen der
Vorschaubilder verdndern und bei Galerie > Seite Uberlagern das Aussehen der Seiten fur
die GroRBansicht der Bilder. Galerie > Bildwechsel nach ... Sekunden ladt in der
GrofRansicht das nachste Bild automatisch nach der angegebenen Zeit.
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Leuchtkasten

Der Typ Leuchtkasten 6ffnet beim Klick auf ein Vorschaubild eine groRere Version im
Vordergrund der Seite. Die Seite wird mit einem halbtransparenten Hintergrund tberlagert.

Am Nordseeufer in der Nahe des Leuchtturms.

INFO: Sie kdnnen in den Eigenschaften bei Vorschaubild die Gré3e und das Aussehen der
Vorschaubilder verandern und bei Galerie > Seite Uberlagern das Aussehen des
Hintergrunds mit dem die Seite Uberlagert wird. Galerie > Bildwechsel nach ... Sekunden
ladt in der GrofRansicht das nachste Bild automatisch nach der angegebenen Zeit.

Bildzoom

Der Typ Bildzoom 6ffnet beim Klick auf ein Vorschaubild eine grof3ere Version direkt auf der
Seite.
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( Am Nordseeufer in der Ndhe des Leuchtturms. )

INFO: Sie konnen in den Eigenschaften bei Vorschaubild die Gro3e und das Aussehen der
Vorschaubilder verdndern und optional bei Galerie > Seite Uberlagern das Aussehen des
Hintergrunds mit dem die Seite tGberlagert wird.

Diashow

Der Typ Diashow stellt eine Grol3ansicht des aktuellen Bildes direkt auf der Seite dar.
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INFO: Sie kdnnen in den Eigenschaften bei Vorschaubild die Gré3e und das Aussehen der
Vorschaubilder verédndern und bei Galerie > Bildwechsel nach ... Sekunden |adt das
nachste Bild automatisch nach der angegebenen Zeit.

Wenn Sie in den Eigenschaften bei Galerie > Anzahl der Vorschaubilder begrenzen auf den Wert
0 eingeben und Galerie > Bildwechsel nach ... Sekunden aktivieren, erhalten Sie ein Bild mit
automatisch ablaufender Diashow.

Eigenschaften fur Galerie-Objekte

Diese Eigenschaften kdnnen fir ein Galerie-Objekt eingestellt werden. Wahlen Sie ein
Galerie-Objekt, um seine Eigenschaften zu sehen.

Objekt > Identifier (I1d)
Legt den Namen des Objekts fest, um es in Animationen oder als Linkziel anzusprechen.
Verwenden Sie nur Buchstaben und Zahlen fiir den Namen, keine Leer- oder Sonderzeichen.

Objekt > Abstand von links
Legt den Abstand von der linken Seite des Bereichs, in dem sich das Objekt befindet, in Pixel
fest.

Objekt > Abstand von oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Bereichs, in dem sich das Objekt befindet, in Pixel
fest.

Objekt > Breite
Legt die Breite des Objekts in Pixel fest.
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Objekt > Hohe
Legt die H6he des Objekts in Pixel fest.

Objekt > Proportionen beibehalten

Ist diese Option aktiv, werden beim Vergrol3ern oder Verkleinern die Proportionen beibehalten.
Halten Sie beim Vergrof3ern oder Verkleinern die Shift-Taste gedruickt, um das Verhalten
umzukehren.

Objekt > Innenabstand links
Legt den Abstand von der linken Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand rechts
Legt den Abstand von der rechten Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand unten
Legt den Abstand von der unteren Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Hintergrundfarbe
Wahlen Sie eine Hintergrundfarbe fiir das Objekt.

Objekt > Hintergrundclip

Waéhlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (
http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfligbar, wenn Sie die
Fishbeam Clipsammlung installiert haben.

Objekt > Hintergrundbild

Wahlen Sie ein Hintergrundbild fur das Objekt. Mit Wiederholen kdnnen Sie einstellen, wie das
Bild angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit doppelter
Auflésung, aber halb so grol3 angezeigt (auf3er SVG-Bilder).

Objekt > Wiederholen

Wiederholt das Hintergrundbild.

- Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

- Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Flache.

- Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

- Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

- Fullend beschneiden stellt das Bild einmal tiber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
Rénder werden dabei abgeschnitten.
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Objekt > Horizontale Position

Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb
und unterhalb aufgefllt.

Objekt > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefullt.

Objekt > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
auRRerhalb des sichtbaren Bereichs befindet.

Objekt > Hintergrundvideo

Wahlen Sie ein Hintergrundvideo fir das Objekt. Das Hintergrundvideo wird einmal tber den
gesamten Hintergrund dargestellt. Uberstehende Rander werden dabei abgeschnitten. Es wird
automatisch und in Endlosschleife abgespielt. Lesen Sie das Kapitel zu Audio & Video fur
Informationen Uber kompatible Videoformate.

Objekt > Alternatives Hintergrundvideo
Wahlen Sie eine alternative Videodatei von lhrer Festplatte aus, die in einem anderen Format
vorliegt. Der Browser wahlt selbststandig das fir ihn passende Format aus.

Objekt > Tonspur abspielen
Aktivieren Sie diese Option, um das Video mit Ton abzuspielen (Hintergrundvideos werden auf
mobilen Geréten immer ohne Ton abgespielt).

Objekt > Posterbild vor dem Abspielen
Waéhlen Sie ein Bild aus, das vor dem Abspielen des Hintergrundvideos zu sehen ist.

Objekt > Breite linker Rand
Zeigt einen Rand auf der linken Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe linker Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fir den linken Rand.

Objekt > Breite rechter Rand
Zeigt einen Rand auf der rechten Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe rechter Rand
Waéhlen Sie eine Farbe flir den rechten Rand.

- 208 -



20: Galerie

Objekt > Breite oberer Rand
Zeigt einen Rand auf der oberer Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe oberer Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den oberer Rand.

Objekt > Breite unterer Rand
Zeigt einen Rand auf der unteren Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe unterer Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den unteren Rand.

Objekt > Deckkraft (%)
Macht das Objekt transparent. Von 0% (komplett durchsichtig) bis 100% (komplett sichtbar).

Objekt > Drehung
Drehung des Objekts im Uhrzeigersinn, von 0° bis 360°.

Objekt > Animation beim Uberfahren mit der Maus PRO
Wahlen Sie eine Animation aus, die Sie zuvor mit dem Objekt Animation erstellt haben. Die
Animation wird gestartet, sobald der Seitenbesucher die Maus Uber das Objekt bewegt.

Objekt > Animation beim Herausbewegen der Maus PRO
Waéhlen Sie eine Animation aus, die Sie zuvor mit dem Objekt Animation erstellt haben. Die
Animation wird gestartet, sobald der Seitenbesucher die Maus aus dem Objekt heraus bewegt.

Galerie > Inhalt bearbeiten
Klicken Sie hier, um den Inhalt der Galerie zu bearbeiten oder machen Sie einen Doppelklick
darauf.

Galerie > Typ

Wahlen Sie den Typ der Galerie. Der Typ legt fest wie die gréRere Version der Bilder prasentiert
wird.

- Klassisch stellt eine Galerie mit Unterseiten fir die Grofl3ansicht dar.

- Leuchtkasten stellt die Gro3ansicht der Bilder tiber der abgedammten Seite dar.

- Bildzoom stellt eine Galerie mit Vorschaubildern zum Vergrél3ern dar.

- Diashow stellt die GroRansicht eines Bildes direkt auf der Seite dar.

Galerie > Titel

Der Titel Ihrer Galerie. Er wird auf der Prasentationsseite einer in der Titelzeile Ihres
Webbrowsers angezeigt (nur verfligbar wenn sie Klassich bei Galerie > Typ gewahlt haben).
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Galerie > Anzahl der Vorschaubilder begrenzen auf

Begrenzt die Anzahl der Vorschaubilder. Weitere Bilder werden zwar in der GroRRansicht
angezeigt, nicht aber als Vorschaubild auf der Seite (nicht verfiigbar wenn sie Bildzoom bei
Galerie > Typ gewabhlt haben).

Galerie > Bildwechsel nach ... Sekunden
Ladt in der Gro3ansicht automatisch das nachste Bild nach der angegebenen Zeitspanne (nicht
verfugbar wenn sie Bildzoom bei Galerie > Typ gewdahlt haben).

Galerie > Bildbeschreibung anzeigen
Zeigt den zu einem Bild gehérenden Kommentar in der Grol3ansicht unter dem Bild an.

Galerie > Schriftstil

Legt den Schriftstil fur die Bildbeschreibung fest. Aktivieren Sie eine Checkbox, um ein Stilattribut

festzulegen und die globale Schriftvorlage des Projekts zu tberschreiben.

- Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des
Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.

- Stil legt den Stil fest. Wahlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.

- Grolde legt die Schriftgrof3e in Pixeln fest.

- [Farbe legt die Schriftfarbe fest.

Weitere Informationen zu Schriftstilen und Schriftvorlagen finden Sie im Kapitel Typografie &

Schriftstile.

Galerie > Hintergrundfarbe
Hintergrundfarbe fur die Bildbeschreibung (nur verfiigbar wenn sie Bildzoom oder Diashow bei
Galerie > Typ gewahlt haben).

Galerie > Seite Uberlagern > Hintergrundfarbe
Wabhlen Sie eine Hintergrundfarbe fir die GroRRansicht.

Galerie > Seite Uberlagern > Hintergrundclip
Wahlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (
http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfliigbar, wenn Sie die

Fishbeam Clipsammlung installiert haben.

Galerie > Seite Uberlagern > Hintergrundbild

Wahlen Sie ein Hintergrundbild fur die GroRRansicht. Mit Wiederholen kénnen Sie einstellen, wie
das Bild angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit doppelter
Auflésung, aber halb so grof3 angezeigt (auRer SVG-Bilder).

Galerie > Seite Uberlagern > Wiederholen
Wiederholt das Hintergrundbild.
- Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.
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- Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Flache.

- Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

- Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

- Fullend beschneiden stellt das Bild einmal Giber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
Rander werden dabei abgeschnitten.

Galerie > Seite Uberlagern > Horizontale Position

Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb
und unterhalb aufgefiillt.

Galerie > Seite Uberlagern > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefillt.

Galerie > Seite Uberlagern > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
auR3erhalb des sichtbaren Bereichs befindet.

Galerie > Seite Uberlagern > Deckkraft (%)
Legt die Deckkraft fir den Hintergrund fest (nur verfigbar wenn sie Leuchtkasten oder Bildzoom
bei Galerie > Typ gewahlt haben).

Vorschaubild > Iconbreite (max)
Legt die Breite eines Vorschaubilds fest.

Vorschaubild > Iconhdhe (max)
Legt die Hohe eines Vorschaubilds fest.

Vorschaubild > Bildanpassung

Legt fest wie ein Vorschaubild dargestellt wird.

- Seitenverhaltnis beibehalten verkleinert das Vorschaubild unter Beibehaltung des
Seitenverhéltnisses. Die langste Seite entspricht dann der Iconbreite oder -hohe.

- Fullend beschneiden verkleinert das Vorschaubild exakt auf die Iconbreite und -hdhe.
Uberstehende Rander werden abgeschnitten.

- Fullend verzerren verkleinert das Vorschaubild exakt auf die Iconbreite und -h6he. Das Bild
wird evt. verzerrt dargestellt.

Vorschaubild > Zwischenraum horizontal
Legt den Abstand zwischen der Unterseite eines Vorschaubilds und der Oberseite des néchsten
Vorschaubilds fest.
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Vorschaubild > Zwischenraum vertikal
Legt den Abstand zwischen der rechten Seite eines Vorschaubilds und der linken Seite des
nachsten Vorschaubilds fest.

Vorschaubild > Innenabstand links
Legt den Abstand von der linken Seite eines Vorschaubilds zum Inhalt in Pixel fest.

Vorschaubild > Innenabstand rechts
Legt den Abstand von der rechten Seite eines Vorschaubilds zum Inhalt in Pixel fest.

Vorschaubild > Innenabstand oben
Legt den Abstand von der oberen Seite eines Vorschaubilds zum Inhalt in Pixel fest.

Vorschaubild > Innenabstand unten
Legt den Abstand von der unteren Seite eines Vorschaubilds zum Inhalt in Pixel fest.

Vorschaubild > Hintergrundfarbe
Wahlen Sie eine Hintergrundfarbe flr ein Vorschaubild.

Vorschaubild > Hintergrundclip
Waéhlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (

http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfliigbar, wenn Sie die
Fishbeam Clipsammlung installiert haben.

Vorschaubild > Hintergrundbild

Wahlen Sie ein Hintergrundbild ftr ein Vorschaubild. Mit Wiederholen kénnen Sie einstellen, wie
das Bild angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit doppelter
Auflésung, aber halb so gro angezeigt (auRer SVG-Bilder).

Vorschaubild > Wiederholen

Wiederholt das Hintergrundbild.

- Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

- Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Flache.

- Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

- Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

- Fullend beschneiden stellt das Bild einmal (iber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
Réander werden dabei abgeschnitten.

Vorschaubild > Horizontale Position

Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb
und unterhalb aufgefiillt.
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Vorschaubild > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefullt.

Vorschaubild > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
aulRerhalb des sichtbaren Bereichs befindet.

Vorschaubild > Breite linker Rand
Zeigt einen Rand auf der linken Seite eines Vorschaubilds in der eingegebenen Breite (Pixel).

Vorschaubild > Farbe linker Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fir den linken Rand.

Vorschaubild > Breite rechter Rand
Zeigt einen Rand auf der rechten Seite eines Vorschaubilds in der eingegebenen Breite (Pixel).

Vorschaubild > Farbe rechter Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den rechten Rand.

Vorschaubild > Breite oberer Rand
Zeigt einen Rand auf der oberer Seite eines Vorschaubilds in der eingegebenen Breite (Pixel).

Vorschaubild > Farbe oberer Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den oberer Rand.

Vorschaubild > Breite unterer Rand
Zeigt einen Rand auf der unteren Seite eines Vorschaubilds in der eingegebenen Breite (Pixel).

Vorschaubild > Farbe unterer Rand
Wahlen Sie eine Farbe fir den unteren Rand.

- 208 -



21. Formular

Treten Sie mit den Seitenbesuchern in Kontakt und fiigen Sie ein Kontaktformular hinzu.
Das funktioniert mit einem Formular-Objekt, das Sie aus den Komponenten auf die
Website ziehen kénnen.

Sie kénnen ein Formular-Objekt zu jedem Seitenbereich, jedem Sliderbereich und jeder
Bereichsvorlage hinzufiigen. Um ein Formular-Objekt hinzuzufligen, bearbeiten Sie den Inhalt
eines Seitenbereichs, eines Sliders oder einer Seitenvorlage und ziehen Sie ein Formular-Objekt
von den Komponenten in den Editor.

v e

Ein Formular lasst die Besucher Ihrer Website mit Ihnen in Kontakt treten. Ein Besucher flillt das
Formular aus, sendet es ab und Sie erhalten eine E-Mail mit dem Inhalt des Formulars. Sie
konnen aber auch manuelle Formulare erstellen, die mit Ihren Webanwendungen und Scripten
kommunizieren.

Ihre E-Mail-Adresse *

Ihre Nachricht *

Senden

Machen Sie einen Doppelklick auf das Formular, um seinen Inhalt zu bearbeiten. Sie kdnnen die
Reihenfolge der Formularelemente mit Drag und Drop verandern oder ein Element mit der
Loschtaste aus dem Formular I6schen. Ziehen Sie neue Formularelemente aus den
Komponenten in das Formular. Die folgenden Elemente sind verfligbar:

- Textfeld: Zeigt ein einzeiliges Textfeld im Formular an. Das Element ist dazu geeignet kurze
Informationen wie Namen, E-Mail Adressen oder Passwarter einzugeben.

- Mehrzeiliges Textfeld: Zeigt ein grol3es Textfeld im Formular an. Das Element ist dazu
geeignet, lange Texte mit mehreren Zeilen einzugeben.

- 209 -



21: Formular

Auswahlelement: Zeigt eine Liste, ein Popupmeni oder Radiofelder an. Das Element ist dazu
geeignet, den Besucher zwischen mehreren Optionen entscheiden zu lassen.

Checkbox: Zeigt eine Checkbox im Formular an. Das Element ist dazu geeignet, eine Option
aus- oder abzuwéhlen.

Hinweis: Zeigt einen Hinweistext im Formular an. Hier kdnnen Sie z.B. Hinweise zum
korrekten Ausfillen geben.

Dateiupload: Zeigt einen Dateiupload im Formular an. Der Nutzer kann damit eine Datei
hochladen und Ihnen so tbermitteln.

—
I EE e
Hilfe Benutzerhandbuch News Fishbeam

¥ Formularelement Mehrzeilig

Ziehen Sie neue Formularelemente in das Formular, verdndern Sie die
Reihenfolge und bearbeiten Sie diese.

Anzeigename lhre Nachricht
Technischer Name nachricht

Formularelement muss ausgefullt sein

Breite (%) 100

Voreingestellter Text Wahlen...
Platzhaltertext

Héhe (Pixel) 100

Rechtschreibpriifung deaktivieren

Automatische GroBschreibung des ersten Buchstaben deaktivieren (iOS)

Klicken Sie ein Formularelement an, um seine Eigenschaften zu sehen. Welche Eigenschaften
verfuigbar sind, hangt davon ab, auf welches Formularelement Sie geklickt haben.

Eigenschaften fur Textfelder

Anzeigename
Der Name der im Formular und der E-Mail mit dem Formularinhalt angezeigt wird.

Technischer Name

Geben Sie einen Namen flir das Formularelement ein. Das ist wichtig flir manuelle Formulare.
Der Name muss eindeutig in einem Formular sein und darf nur Buchstaben, Zahlen, und -
enthalten.

Formularelement muss ausgefillt sein
Aktivieren Sie diese Option und der Besucher muss einen Wert in diesem Element eingeben.
Andernfalls kann das Formular nicht gesendet werden.
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Breite (%)

Geben Sie die Breite des Elements in Bezug auf die Breite des Formulars an. Wenn das
nachfolgende Element neben das aktuelle Element passt, werden die Elemente nebeneinander
dargestellt. Geben Sie z.B. zwei Formularelementen eine Breite von 50%, sind diese beiden
Elemente in einer Reihe nebeneinander.

Voreingestellter Text
Das Textfeld ist standardm&Rig mit diesem Text gefullt.

Platzhaltertext
Das Textfeld ist standardméafiig mit diesem Platzhaltertext gefullt. Sobald der Nutzer etwas ins
Feld schreibt, verschwindet der Platzhaltertext.

Feld ist vorgesehen fir

Stellen Sie hier die Datenart ein, die eingegeben werden kann. Andere eingegebene Daten

werden als fehlerhaft zurlickgewiesen. Mobile Gerate zeigen au3erdem angepasste

Touch-Tastaturen an. So wird fur die Datenart Nummer eine Tastatur nur mit Zahlen

eingeblendet. Zur Auswahl stehen die folgenden Datenarten.

- Text lasst eine Eingabe von allen mdglichen Texten zu.

- E-Mail-Adresse lasst nur Eingaben von E-Mail-Adressen zu.

- Passwort lasst eine Eingabe von allen méglichen Texten zu, wobei statt der Zeichen nur "???"
angezeigt wird.

- Telefonnummer lasst nur eine Eingabe von Telefonnummern zu.

- Nummer I&sst nur eine Eingabe von Nummern zu.

- Internetadresse (URL) lasst nur eine Eingabe einer Internetadresse zu.

- Datum lasst nur die Eingabe eines Datums zu. Unter iOS wird ein Datumswahler angezeigt.

- Uhrzeit lasst nur die Eingabe einer Uhrzeit zu. Unter iOS wird ein Uhrzeitwahler angezeigt.

Rechtschreibprifung deaktivieren
Deaktiviert die automatische Rechtschreibprifung und -korrektur. Das ist z.B. sinnvoll bei der
Eingabe von Nutzernamen.

Automatische Gro3schreibung des ersten Buchstaben deaktivieren (iOS)
Deaktiviert die automatische Automatische Grof3schreibung des ersten Buchstaben auf mobilen
Geraten. Das ist z.B. sinnvoll bei der Eingabe von Nutzernamen.

Eigenschaften fur mehrzeilige Textfelder

Anzeigename
Der Name der im Formular und der E-Mail mit dem Formularinhalt angezeigt wird.

Technischer Name
Geben Sie einen Namen fir das Formularelement ein. Das ist wichtig fur manuelle Formulare.
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Der Name muss eindeutig in einem Formular sein und darf nur Buchstaben, Zahlen, und -
enthalten.

Formularelement muss ausgefillt sein
Aktivieren Sie diese Option und der Besucher muss einen Wert in diesem Element eingeben.
Andernfalls kann das Formular nicht gesendet werden.

Breite (%)

Geben Sie die Breite des Elements in Bezug auf die Breite des Formulars an. Wenn das
nachfolgende Element neben das aktuelle Element passt, werden die Elemente nebeneinander
dargestellt. Geben Sie z.B. zwei Formularelementen eine Breite von 50%, sind diese beiden
Elemente in einer Reihe nebeneinander.

Voreingestellter Text
Das Textfeld ist standardmaflig mit diesem Text gefillt.

Platzhaltertext
Das Textfeld ist standardmafig mit diesem Platzhaltertext gefullt. Sobald der Nutzer etwas ins
Feld schreibt, verschwindet der Platzhaltertext.

Hohe (Pixel)
Die Hohe des Textfelds in Pixel. Wenn der Besucher mehr Text eingibt werden Scrollbalken
angezeigt.

Rechtschreibprifung deaktivieren
Deaktiviert die automatische Rechtschreibpriifung und -korrektur. Das ist z.B. sinnvoll bei der
Eingabe von Nutzernamen.

Automatische Gro3schreibung des ersten Buchstaben deaktivieren (iOS)
Deaktiviert die automatische Automatische Grof3schreibung des ersten Buchstaben auf mobilen
Geraten. Das ist z.B. sinnvoll bei der Eingabe von Nutzernamen.

Eigenschaften fir Auswahlen

Anzeigename
Der Name der im Formular und der E-Mail mit dem Formularinhalt angezeigt wird.

Technischer Name

Geben Sie einen Namen fir das Formularelement ein. Das ist wichtig fur manuelle Formulare.
Der Name muss eindeutig in einem Formular sein und darf nur Buchstaben, Zahlen, und -
enthalten.
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Formularelement muss ausgefillt sein
Aktivieren Sie diese Option und der Besucher muss einen Wert in diesem Element eingeben.
Andernfalls kann das Formular nicht gesendet werden.

Breite (%)

Geben Sie die Breite des Elements in Bezug auf die Breite des Formulars an. Wenn das
nachfolgende Element neben das aktuelle Element passt, werden die Elemente nebeneinander
dargestellt. Geben Sie z.B. zwei Formularelementen eine Breite von 50%, sind diese beiden
Elemente in einer Reihe nebeneinander.

Auswahlart
Legt die Art der Auswabhl fest: Liste, Popupment or Radiofelder

Optionen

Fugen Sie Optionen hinzu oder I6schen Sie welche, aus denen der Benutzer auswahlen kann.
Jede Option hat einen Wert flir den internen Gebrauch und einen Anzeigenamen, der in Emails
und im Formular angezeigt wird. Wenn Sie Ausgewahlt aktivieren, ist die Option standardmaRig
ausgewahlt.

Hohe (Pixel)
Die Hohe der Liste (nur bei Listen).

Mehrfachauswahl
Der Benutzer kann mehrere Optionen gleichzeitig in der Liste auswahlen (nur bei Listen).

Eigenschaften fir Checkboxen

Anzeigename
Der Name der im Formular und der E-Mail mit dem Formularinhalt angezeigt wird.

Technischer Name

Geben Sie einen Namen flr das Formularelement ein. Das ist wichtig flir manuelle Formulare.
Der Name muss eindeutig in einem Formular sein und darf nur Buchstaben, Zahlen, und -
enthalten.

Formularelement muss ausgefullt sein
Aktivieren Sie diese Option und der Besucher muss einen Wert in diesem Element eingeben.
Andernfalls kann das Formular nicht gesendet werden.

Breite (%)

Geben Sie die Breite des Elements in Bezug auf die Breite des Formulars an. Wenn das
nachfolgende Element neben das aktuelle Element passt, werden die Elemente nebeneinander
dargestellt. Geben Sie z.B. zwei Formularelementen eine Breite von 50%, sind diese beiden
Elemente in einer Reihe nebeneinander.
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Ausgewahlt
Die Checkbox ist standardmaRig aktiviert.

Eigenschaften fur Hinweise

Breite (%)

Geben Sie die Breite des Elements in Bezug auf die Breite des Formulars an. Wenn das
nachfolgende Element neben das aktuelle Element passt, werden die Elemente nebeneinander
dargestellt. Geben Sie z.B. zwei Formularelementen eine Breite von 50%, sind diese beiden
Elemente in einer Reihe nebeneinander.

Text
Der Hinweistext, der angezeigt wird.

Schriftstil

Legt den Schriftstil fur den Hinweis fest. Aktivieren Sie eine Checkbox, um ein Stilattribut

festzulegen und die globale Schriftvorlage des Projekts zu tiberschreiben.

- Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des
Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.

- Stil legt den Stil fest. Wahlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.

- Grole legt die Schriftgréf3e in Pixeln fest.

- Farbe legt die Schriftfarbe fest.

Weitere Informationen zu Schriftstilen und Schriftvorlagen finden Sie im Kapitel Typografie &

Schriftstile.

Eigenschaften fur Dateiuploads

Anzeigename
Der Name der im Formular und der E-Mail mit dem Formularinhalt angezeigt wird.

Technischer Name

Geben Sie einen Namen fir das Formularelement ein. Das ist wichtig fur manuelle Formulare.
Der Name muss eindeutig in einem Formular sein und darf nur Buchstaben, Zahlen, und -
enthalten.

Formularelement muss ausgefillt sein
Aktivieren Sie diese Option und der Besucher muss einen Wert in diesem Element eingeben.
Andernfalls kann das Formular nicht gesendet werden.

Breite (%)

Geben Sie die Breite des Elements in Bezug auf die Breite des Formulars an. Wenn das
nachfolgende Element neben das aktuelle Element passt, werden die Elemente nebeneinander
dargestellt. Geben Sie z.B. zwei Formularelementen eine Breite von 50%, sind diese beiden
Elemente in einer Reihe nebeneinander.
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Mehrfachauswahl
Es ist moglich mehrere Dateien im Dateiauswabhldialog auszuwahlen.

Erlaubte Dateitypen

Legt fest welche Dateitypen ausgewahlt werden kénnen.

- Alle macht keine Beschrankungen bei Dateitypen.

- Bilder lasst nur Bilddateien als Auswahl zu (.jpg, .png, .gif und viele andere).
- Andere lasst nur Dateien mit den angegebenen Dateiendungen zu.

Dateiendungen
Es ist nur méglich Dateien mit den hier angegebenen Endungen auszuwahlen. Trennen Sie
mehrere Endungen durch Kommas. Nur bei Erlaubte Dateitypen > Andere.

E-Mail Adresse fred@fishbeam.de|

Externen SMTP Server verwenden

Um das Formular an lhre E-Mail-Adresse zu senden, missen Sie diese bei E-Mail >
E-Mail-Adresse eingeben. Es ist mdglich, dass Goldfish die eingegebene E-Mail-Adresse des
Besuchers als Antwort-E-Mail-Adresse festlegt. Dafiir miissen Sie mindestens bei einem Textfeld
E-Mail-Adresse bei Feld ist vorgesehen fur auswahlen. Klicken Sie ein einzeiliges Textfeld an und
nehmen Sie die Einstellung vor.

E-Mail-Betreff |Goldfish Formularmailer

Antwort-E-Mail-A¢ ¥ Keine E

Nach dem erfolgre Ihre E-Mail-Adresse * E

Dankesnachricht |vielen Dank. Das Formula...

Verlassen Sie den Editiermodus des Formulars. Bei E-Mail > Antwort-E-Mail-Adresse ist eine
Liste von allen E-Mail-Textfeldern. Wahlen Sie ein Textfeld als Antwort E-Mail-Adresse aus.

Dankesnachricht oder Dankesseite

Wenn das Formular erfolgreich gesendet wurde, sollten Sie dem Nutzer eine Dankesnachricht
anzeigen lassen. Im einfachsten Fall ist das ein kurzer Text, der den Formularversand bestatigt.
Diesen kbnnen Sie bei E-Mail > Dankesnachricht eingeben.
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Danke fiir das Teilnehmen an unserer Umfrage.

Als Dankeschon senden wir lhnen
in den nachsten Tagen einen Gutschein zu.

Es ist aber auch mdglich, nach dem Senden auf eine andere Seite weiterzuleiten oder im
Formularbereich eine kleine Seite anzeigen zu lassen. Dann kdnnen Sie die Dankesnachricht
z.B. mit Bildern gestalten. So zeigen Sie eine Dankesnachricht mit Bildern und anderen
Elementen:

1. Gestalten Sie eine neue Unterseite in der Grol3e des Formularbereichs mit Bildern, Texten und
anderen Elementen.

2. Wahlen Sie beim Formular in den Eigenschaften E-Mail > Nach dem erfolgreichen Absenden
die Option Seite im Formularbereich anzeigen.

3. Wahlen Sie bei Dankesseite lhre neu gestaltete Seite aus.

Probleme beim E-Mail-Versand

Falls beim Versenden von E-Mails Probleme auftreten (E-Mails werden nicht zugestellt),
Uberprifen Sie bitte folgendes:

Ist die eingegebene Empfanger-E-Mail-Adresse korrekt? Das ist der einfachste und haufigste
Fehler. Korrigieren Sie ggf. die Adresse und versuchen Sie es erneut.

Gibt es bei Ihrem Webhoster Vorgaben fiir den Versand von E-Mails Uber die PHP-Funktion
mail()? Viele Webhoster haben hier Vorgaben, um sich vor SPAM-E-Mails zu schitzen.
Manchmal muss eine Absender-E-Mail-Adresse im Kundenmeni des Webhosters eingetragen
werden. Oder es sind nur E-Mail-Adressen, die zu lhrer Internet-Domain gehéren, erlaubt. Fragen
Sie beim Support Ihres Webhoster danach.

Externen SMTP-Server verwenden

Falls das alles nicht funktioniert, kbnnen Sie noch einen externen SMTP-Server verwenden.
Aktivieren Sie dazu die entsprechende Eigenschaft unter E-Mail > Externen SMTP-Server
verwenden.
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lu4 Externen SMTP-Server verwenden

SMTP-Server meinSmtpServer.de
SMTP-Benutzername meinBenutzername
SMTP-Passwort = |esssssssssses

Geben Sie in den Eigenschaften bei E-Mail > SMTP-Server, E-Mail > SMTP-Benutzername und
E-Mail > SMTP-Passwort die Daten zur Anmeldung an einem E-Mail-SMTP-Server ein. Sie
erhalten diese Daten bei Ihrem E-Mail-Anbieter oder aus Ihrem E-Mail-Programm.

INFO: Falls die PHP-Funktion mail() nicht funktioniert, funktioniert meistens ein externer
SMTP-Server und umgekehrt. Es gibt jedoch wenige Webhoster, bei denen beide
Moglichkeiten funktionieren.

INFO: Dieses Objekt verwendet PHP. Ihr Webserver muss PHP unterstitzen, um es nutzen
zu kdnnen.

Eigenschaften fur Formular-Objekte

Diese Eigenschaften kdnnen fiir ein Formular-Objekt eingestellt werden. Wahlen Sie ein
Formular-Objekt, um seine Eigenschaften zu sehen.

Objekt > Identifier (Id)
Legt den Namen des Objekts fest, um es in Animationen oder als Linkziel anzusprechen.
Verwenden Sie nur Buchstaben und Zahlen fiir den Namen, keine Leer- oder Sonderzeichen.

Objekt > Abstand von links
Legt den Abstand von der linken Seite des Bereichs, in dem sich das Objekt befindet, in Pixel
fest.

Objekt > Abstand von oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Bereichs, in dem sich das Objekt befindet, in Pixel
fest.

Objekt > Breite
Legt die Breite des Objekts in Pixel fest.

Objekt > Hohe
Legt die H6he des Objekts in Pixel fest.

Objekt > Proportionen beibehalten

Ist diese Option aktiv, werden beim Vergrol3ern oder Verkleinern die Proportionen beibehalten.
Halten Sie beim VergroRern oder Verkleinern die Shift-Taste gedriickt, um das Verhalten
umzukehren.
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Objekt > Innenabstand links
Legt den Abstand von der linken Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand rechts
Legt den Abstand von der rechten Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand unten
Legt den Abstand von der unteren Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Hintergrundfarbe
Wahlen Sie eine Hintergrundfarbe fir das Objekt.

Objekt > Hintergrundclip
Wahlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (
http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfiigbar, wenn Sie die

Fishbeam Clipsammlung installiert haben.

Objekt > Hintergrundbild

Waéhlen Sie ein Hintergrundbild fir das Objekt. Mit Wiederholen kdnnen Sie einstellen, wie das
Bild angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit doppelter
Auflésung, aber halb so gro3 angezeigt (au3er SVG-Bilder).

Objekt > Wiederholen

Wiederholt das Hintergrundbild.

- Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

- Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Flache.

- Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

- Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

- Fullend beschneiden stellt das Bild einmal iber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
Rander werden dabei abgeschnitten.

Objekt > Horizontale Position

Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb
und unterhalb aufgefllt.

Objekt > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefullt.
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Objekt > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
auR3erhalb des sichtbaren Bereichs befindet.

Objekt > Hintergrundvideo

Wahlen Sie ein Hintergrundvideo fir das Objekt. Das Hintergrundvideo wird einmal tber den
gesamten Hintergrund dargestellt. Uberstehende Rander werden dabei abgeschnitten. Es wird
automatisch und in Endlosschleife abgespielt. Lesen Sie das Kapitel zu Audio & Video fur
Informationen Uber kompatible Videoformate.

Objekt > Alternatives Hintergrundvideo
Wahlen Sie eine alternative Videodatei von lhrer Festplatte aus, die in einem anderen Format
vorliegt. Der Browser wahlt selbststandig das fir ihn passende Format aus.

Objekt > Tonspur abspielen
Aktivieren Sie diese Option, um das Video mit Ton abzuspielen (Hintergrundvideos werden auf
mobilen Geréten immer ohne Ton abgespielt).

Objekt > Posterbild vor dem Abspielen
Wabhlen Sie ein Bild aus, das vor dem Abspielen des Hintergrundvideos zu sehen ist.

Objekt > Breite linker Rand
Zeigt einen Rand auf der linken Seite des Obijekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe linker Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fir den linken Rand.

Objekt > Breite rechter Rand
Zeigt einen Rand auf der rechten Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe rechter Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den rechten Rand.

Objekt > Breite oberer Rand
Zeigt einen Rand auf der oberer Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe oberer Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den oberer Rand.

Objekt > Breite unterer Rand
Zeigt einen Rand auf der unteren Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).
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Objekt > Farbe unterer Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fir den unteren Rand.

Objekt > Deckkraft (%)
Macht das Objekt transparent. Von 0% (komplett durchsichtig) bis 100% (komplett sichtbar).

Objekt > Drehung
Drehung des Objekts im Uhrzeigersinn, von 0° bis 360°.

Objekt > Animation beim Uberfahren mit der Maus PRO
Waéhlen Sie eine Animation aus, die Sie zuvor mit dem Objekt Animation erstellt haben. Die
Animation wird gestartet, sobald der Seitenbesucher die Maus Uber das Objekt bewegt.

Objekt > Animation beim Herausbewegen der Maus PRO
Wabhlen Sie eine Animation aus, die Sie zuvor mit dem Objekt Animation erstellt haben. Die
Animation wird gestartet, sobald der Seitenbesucher die Maus aus dem Objekt heraus bewegt.

Formular > Formulartyp
Legt den Typ des Formulars fest: E-Mail-Formular, Newsletter-Anmeldeformular oder Manuelles
Formular.

Formular > Internetadresse
Die Internetadresse zu welcher das Formular gesendet wird (nur bei manuellen Formularen). Bei
dieser Adresse muss ein Script hinterlegt sein, das die Formulardaten entgegen nimmt.

Formular > Sendemethode
Legt die Sendemethode fest Get oder Post (nur bei manuellen Formularen).

Formular > Zwischenraum horinzontal
Legt den horizontalen Abstand zwischen zwei Formularelementen fest.

Formular > Zwischenraum vertikal
Legt den vertikalen Abstand zwischen zwei Formularelementen fest.

Formular > Schriftstil fur Uberschriften

Legt den Schriftstil von Uberschriften fiir das Formular fest. Aktivieren Sie eine Checkbox, um ein

Stilattribut festzulegen und die globale Schriftvorlage des Projekts zu tGiberschreiben.

- Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des
Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.

- Siil legt den Stil fest. Wéahlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.

- Grole legt die Schriftgrof3e in Pixeln fest.

- Farbe legt die Schriftfarbe fest.

Weitere Informationen zu Schriftstilen und Schriftvorlagen finden Sie im Kapitel Typografie &
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Schriftstile.

Formular > Schriftstil

Legt den Schriftstil von Texten fur das Formular fest. Aktivieren Sie eine Checkbox, um ein

Stilattribut festzulegen und die globale Schriftvorlage des Projekts zu Uberschreiben.

- Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des
Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.

- Stil legt den Stil fest. Wahlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.

- Grole legt die SchriftgrofRe in Pixeln fest.

- [Farbe legt die Schriftfarbe fest.

Weitere Informationen zu Schriftstilen und Schriftvorlagen finden Sie im Kapitel Typografie &

Schriftstile.

Formular > Farbe fur Fehler
Waéhlen Sie die Farbe aus, in der Fehler beim Absenden des Formulars angezeigt werden.

Formular > Dateiuploads léschen nach
Der Zeitraum, fuir den Dateiuploads auf dem Webserver gespeichert werden. Nach diesem
Zeitraum sind Links auf Dateien, die Sie vom Formular per E-Mail erhalten, nicht mehr giltig.

Formular > ReCaptcha-Spamschutz
Aktiviert den ReCaptcha-Spamschutz. Sie missen sich bei Google ReCaptcha anmelden, um
diesen Service zu verwenden.

Um sich vor SPAM-E-Mails zu schiitzen, kbnnen Sie den ReCaptcha-Spamschutz aktivieren. Die
Seitenbesucher missen dann das Captcha anklicken und evt. kleine Aufgaben I6sen, um das
Formular versenden zu kdnnen. Das ist fir automatische SPAM-Roboter schwierig, weshalb
keine bzw. nur wenig unerwiinschte Werbung versendet wird.

Losen Sie das Captcha *

™

reCAPTCHA

Ich bin kein Roboter.

ReCaptcha ist ein kostenloser Service von Google. Sie missen sich bei Google registrieren, um
die Funktion zu nutzen. Klicken Sie daher auf den Pfeil in den Eigenschaften hinter der Erklarung,
um auf die ReCaptcha-Website zu gelangen. Nach der Anmeldung erhalten Sie zwei
Schlissel-Codes. Geben Sie diese in die Felder Formular > ReCaptcha Websiteschlissel und
Formular > ReCaptcha geheimer Schltssel ein.

Formular > ReCaptcha Websiteschliissel
Geben Sie hier den von Google ReCaptcha erhaltenen Websiteschlussel ein.
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Formular > ReCaptcha geheimer Schlissel
Geben Sie hier den von Google ReCaptcha erhaltenen geheimen Schlussel ein.

Formular > Stil

Stil des Captchas.

- Hell zeigt das Captcha in hellen Farben fir helle Layouts an.

- Dunkel zeigt das Captcha in dunklen Farben fiir dunkle Layouts an.

Formular > Sendebutton
Aktivieren Sie diese Eigenschaft, um einen Sendebutton anzuzeigen. Geben Sie die Beschriftung
des Buttons ein.

Formular > Eigenes Buttonbild
Wahlen Sie hier ein eigenes Buttonbild, falls lhnen der Standard-Sendebutton nicht gefallt.

Visuelle Effekte

Sie kdnnen einen visuellen Effekt festlegen, wenn der Benutzer mit dem Senden-Button-Bild
interagiert (z.B. das Bild austauschen, wenn der Besucher seinen Mauszeiger Gber den Button
bewegt). Die folgenden Eigenschaften sind die Gleichen fur Effekt beim Uberfahren mit der Maus
und Effekt beim Anklicken.

Effekt > Bild andern
Andert das Bild. Wahlen Sie ein Bild aus, auf das geandert werden soll.

Eigenschaften fur Formular-Objekte

Felder > Inhalt bearbeiten
Klicken Sie hier, um den Inhalt des Formulars zu bearbeiten.

Felder > Schriftstil

Legt den Schriftstil von Feldern fest. Aktivieren Sie eine Checkbox, um ein Stilattribut festzulegen

und die globale Schriftvorlage des Projekts zu tberschreiben.

- Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des
Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.

- Stil legt den Stil fest. Wahlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.

- Grolie legt die SchriftgrofRe in Pixeln fest.

- Farbe legt die Schriftfarbe fest.

Weitere Informationen zu Schriftstilen und Schriftvorlagen finden Sie im Kapitel Typografie &

Schriftstile.

Felder > Innenabstand links
Legt den Abstand von der linken Seite des Felds zum Inhalt in Pixel fest.
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Felder > Innenabstand rechts
Legt den Abstand von der rechten Seite des Felds zum Inhalt in Pixel fest.

Felder > Innenabstand oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Felds zum Inhalt in Pixel fest.

Felder > Innenabstand unten
Legt den Abstand von der unteren Seite des Felds zum Inhalt in Pixel fest.

Felder > Hintergrundfarbe
Legt die Hintergrundfarbe fir Felder fest.

Felder > Randbreite
Legt die Randbreite fiir Felder fest.

Felder > Randfarbe
Legt die Randfarbe flur Felder fest.

Felder > Benutzeroberflache > Datei auswahlen...
Text in der Benutzeroberflache fur Datei auswahlen...

Felder > Benutzeroberflache > ... Dateien ausgewahlt
Text in der Benutzeroberflache fir ... Dateien ausgewahlt

E-Mail > E-Mail-Adresse
Legt die E-Mail-Adresse fest, an die das Formular gesendet wird.

E-Mail > Externen SMTP-Server verwenden

Ermdglicht das Senden von E-Mails Gber einen SMTP-Server. Aktivieren Sie diese Option, falls

beim Versand von E-Mails Probleme auftreten.

E-Mail > SMTP-Server

Geben Sie lhren SMTP-Server ein. Sie erhalten diesen bei lhrem E-Mail-Anbieter oder aus lhrem

E-Mail-Programm.

E-Mail > SMTP-Benutzername

Geben Sie lhren SMTP-Benutzernamen ein. Sie erhalten diesen bei lhrem E-Mail-Anbieter oder

aus Ihrem E-Mail-Programm.

E-Mail > SMTP-Passwort

Geben Sie |hr SMTP-Passwort ein. Sie erhalten dieses bei lhrem E-Mail-Anbieter oder aus lhrem

E-Mail-Programm.
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E-Mail > Nachricht mit Kontakt-E-Mail-Adresse anzeigen, falls ein E-Mail-Fehler auftritt
Wenn beim Senden des Formulars ein Fehler auftritt, wird stattdessen direkt die E-Mail-Adresse
des Empfangers angezeigt. So kann der Seitenbesucher dann direkt per E-Mail Kontakt
aufnehmen.

E-Mail > Nachricht
Die Nachricht, die zur Kontaktaufnahme per E-Mail angezeigt wird. Schreiben Sie %s als
Platzhalter fur die E-Mail-Adresse.

E-Mail > E-Mail-Betreff
Legt den Betreff fir die Formular-E-Mail fest.

E-Mail > Antwort-E-Mail-Adresse
Wabhlen Sie das E-Mail-Textfeld aus, das die E-Mail-Adresse des Besuchers lhrer Website
enthalt.

E-Mail > Nach dem erfolgreichen Absenden

Aktion, die nach dem erfolgreichen Absenden erfolgen soll.

- Nachricht anzeigen zeigt einen Text als Dankesnachricht an.

- Seite im Formularbereich anzeigen zeigt eine Seite im Bereich des Formulars an. Die Seite
muss die gleiche Breite wie das Formular haben und wird direkt an Stelle der Formularfelder
angezeigt.

- Weiterleiten auf Seite leitet nach dem erfolgreichen Absenden des Formulars auf eine interne
oder externe Seite weiter.

E-Mail > Dankesnachricht
Ein Nachrichtentext, der nach dem erfolgreichen Senden des Formulars angezeigt wird.

E-Mail > Dankesseite
Wabhlen Sie eine Seite, die nach dem erfolgreichen Senden des Formulars angezeigt wird.

Button > Breite
Legt die Breite eines Buttons in Pixel fest.

Button > HOohe
Legt die Hohe eines Buttons in Pixel fest.

Button > Positionierung
Legt die Textausrichtung in einem Button fest.

Button > Schriftstil
Legt den Schriftstil in einem Button fest. Aktivieren Sie eine Checkbox, um ein Stilattribut
festzulegen und die globale Schriftvorlage des Projekts zu Gberschreiben.
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- Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des
Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.

- Stil legt den Stil fest. Wahlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.

- Grole legt die Schriftgréf3e in Pixeln fest.

- Farbe legt die Schriftfarbe fest.

Weitere Informationen zu Schriftstilen und Schriftvorlagen finden Sie im Kapitel Typografie &

Schriftstile.

Button > Bogen
Legt die Rundung fur den Button fest.

Button > Innenabstand links
Legt den Abstand von der linken Seite des Buttons zum Inhalt in Pixel fest.

Button > Innenabstand rechts
Legt den Abstand von der rechten Seite des Buttons zum Inhalt in Pixel fest.

Button > Innenabstand oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Buttons zum Inhalt in Pixel fest.

Button > Innenabstand unten
Legt den Abstand von der unteren Seite des Buttons zum Inhalt in Pixel fest.

Button > Hintergrundfarbe
Wabhlen Sie eine Hintergrundfarbe fiir den Button.

Button > Hintergrundclip
Wahlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (
http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfligbar, wenn Sie die

Fishbeam Clipsammlung installiert haben.

Button > Hintergrundbild

Waéhlen Sie ein Hintergrundbild fir den Button. Mit Wiederholen kdnnen Sie einstellen, wie das
Bild angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit doppelter
Auflésung, aber halb so gro3 angezeigt (auf3er SVG-Bilder).

Button > Wiederholen

Wiederholt das Hintergrundbild.

- Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

- Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Flache.

- Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

- Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

- Fullend beschneiden stellt das Bild einmal iiber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
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Rander werden dabei abgeschnitten.

Button > Horizontale Position

Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb
und unterhalb aufgefllt.

Button > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefullt.

Button > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
auf3erhalb des sichtbaren Bereichs befindet.

Button > Randbreite
Zeichnet einen Rand um den Button in der eingegebenen Breite (Pixel).

Button > Randfarbe
Wahlen Sie eine Farbe fiir den Rand.

Visuelle Effekte

Sie kdnnen einen visuellen Effekt festlegen, wenn der Benutzer mit dem Button interagiert (z.B.
die Farbe wechseln, wenn der Besucher seinen Mauszeiger tUber den Button bewegt). Die
folgenden Eigenschaften sind die selben fiir Effekt beim Uberfahren mit der Maus, Effekt beim
Anklicken und Effekt fir schon besuchte Links.

Effekt > Schrift andern
Andert den Schriftstil des Buttons.

Effekt > Schriftstil

Legt den Schriftstil fest, auf den geandert werden soll. Aktivieren Sie eine Checkbox, um ein

Stilattribut festzulegen und die globale Schriftvorlage des Projekts zu Uberschreiben.

- Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des
Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.

- Stil legt den Stil fest. Wahlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.

- Grolie legt die SchriftgrofRe in Pixeln fest.

- Farbe legt die Schriftfarbe fest.

Weitere Informationen zu Schriftstilen und Schriftvorlagen finden Sie im Kapitel Typografie &

Schriftstile.
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Effekt > Hintergrund andern
Andert den Hintergrund des Buttons.

Effekt > Hintergrundfarbe
Wahlen Sie eine Hintergrundfarbe fir des Buttons.

Effekt > Hintergrundclip

Waéhlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (
http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfligbar, wenn Sie die
Fishbeam Clipsammlung installiert haben.

Effekt > Hintergrundbild

Wahlen Sie ein Hintergrundbild fur des Buttons. Mit Wiederholen kénnen Sie einstellen, wie das
Bild angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit doppelter
Auflésung, aber halb so gro3 angezeigt (auRer SVG-Bilder).

Effekt > Wiederholen

Wiederholt das Hintergrundbild.

- Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

- Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Flache.

- Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

- Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

- Fullend beschneiden stellt das Bild einmal (iber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
Réander werden dabei abgeschnitten.

Effekt > Horizontale Position

Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb
und unterhalb aufgefiillt.

Effekt > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefullt.

Effekt > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
aulRerhalb des sichtbaren Bereichs befindet.

Effekt > Rand &ndern
Andert den Rand des Buttons.
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Effekt > Randbreite
Zeichnet einen Rand um den Button in der eingegebenen Breite (Pixel).

Effekt > Randfarbe
Wabhlen Sie eine Farbe fir den Rand.

Effekt > Innenabstand andern
Andert den Innenabstand des Buttons.

Effekt > Innenabstand links
Legt den Abstand von der linken Seite des Buttons zum Inhalt in Pixel fest.

Effekt > Innenabstand rechts
Legt den Abstand von der rechten Seite des Buttons zum Inhalt in Pixel fest.

Effekt > Innenabstand oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Buttons zum Inhalt in Pixel fest.

Effekt > Innenabstand unten
Legt den Abstand von der unteren Seite des Buttons zum Inhalt in Pixel fest.

Eigenschaften fur Formular-Objekte

Linkstil > Schriftstil

Legt den Schriftstil fur Links fest. Aktivieren Sie eine Checkbox, um ein Stilattribut festzulegen

und die globale Schriftvorlage des Projekts zu tberschreiben.

- Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des
Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.

- Stil legt den Stil fest. Wahlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.

- Grolde legt die Schriftgrof3e in Pixeln fest.

- [Farbe legt die Schriftfarbe fest.

Weitere Informationen zu Schriftstilen und Schriftvorlagen finden Sie im Kapitel Typografie &

Schriftstile.

Visuelle Effekte

Sie kdnnen einen visuellen Effekt festlegen, wenn der Benutzer mit einem Link interagiert (z.B.
die Farbe wechseln, wenn der Besucher seinen Mauszeiger tUber den Link bewegt). Die
folgenden Eigenschaften sind die Gleichen fiir Effekt beim Uberfahren mit der Maus, Effekt beim
Anklicken und Effekt fir schon besuchte Links.

Effekt > Schrift andern
Andert den Schriftstil eines Links.
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Effekt > Schriftstil
Legt den Schriftstil fest, zu dem gedndert werden soll. Aktivieren Sie eine Checkbox, um ein

Stilattribut festzulegen und die globale Schriftvorlage des Projekts zu Uiberschreiben.

Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des
Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.

Stil legt den Stil fest. Wahlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.
Grol3e legt die Schriftgrof3e in Pixeln fest.

Farbe legt die Schriftfarbe fest.

Weitere Informationen zu Schriftstilen und Schriftvorlagen finden Sie im Kapitel Typografie &
Schriftstile.
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22. Newsletter-Formular

Bieten Sie auf lhrer Website einen Newsletter an. So kénnen Sie lhre Nutzer auf
Neuigkeiten und Angebote hinweisen. Ein Newsletter besteht aus einem Anmeldeformular
fir den Newsletter und einem Newsletter-Blog.

Sie kénnen ein Newsletter-Formular-Objekt zu jedem Seitenbereich, jedem Sliderbereich und
jeder Bereichsvorlage hinzufigen. Um ein Newsletter-Formular-Objekt hinzuzufiigen, bearbeiten
Sie den Inhalt eines Seitenbereichs, eines Sliders oder einer Seitenvorlage und ziehen Sie ein
Newsletter-Formular-Objekt von den Komponenten in den Editor.

Das Newsletter-Anmeldeformular muss mindestens ein Feld zur Eingabe einer E-Mail-Adresse
enthalten und dieses Feld muss bei E-Mail > Antwort-E-Mail-Adresse in den Eigenschaften des
Formulars ausgewahlt sein. Auerdem muss das Formular bei Formular > Formulartyp als
Newsletter-Anmeldeformular deklariert werden.

Einrichtung eines Blogs fur den Newsletterversand

Damit der Newsletter funktioniert, miissen Sie auf Ihrer Website ein Blog integrieren. Sie kénnen
daflr z.B. die Unterseite News einrichten und auf dieser ein Blogbereich platzieren.

| _NON )
Design Code Vorschau Veréffentlichen Besuchen
PROJEKT

v E—% Startseite \\
news.php

¥ SEITENVORLAGEN
=m

Richten Sie ein Blog ein, wie es im Kapitel Blog beschrieben ist. Aktivieren Sie dort die
Eigenschaft Blog > Newsletter verwenden und geben Sie bei Absender-E-Mail-Adresse lhre
E-Mail-Adresse ein. Diese fungiert als Absenderadresse des Newsletters.

Verknipfung des Blogs mit dem Anmeldeformular
Geben Sie bei Blog > Datenquelle eine Bezeichnung fur das Newsletter-Blog ein. Verwenden Sie
eine ID ohne Leerzeichen wie z.B. Newsblog.
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Name wviein tolies ooy
Beschreibung Das ist mein tolles Blog.
Datenquelle Newsblog

Angezeigte Eintrége 5

Gehen Sie zurlck zu Threm Anmeldeformular fir den Newsletter und geben Sie die gleiche
Bezeichnung bei Formular > Datenquelle des Blogs des Newsletters ein. Jetzt sind die beiden
Komponenten verknipft.

Der Vorteil der Verknupfung des Newsletters mit dem Blog liegt darin, dass Sie fur Ihr
News-Marketing nur eine einzige zentrale Stelle verwenden mussen. Die Neuigkeiten sind dann
automatisch auf der Website und werden gleichzeitig per E-Mail an alle Newsletter-Empfanger
gesendet.

Versenden des Newsletters

Fuhren Sie die folgenden Schritte aus, um einen Newsletter an alle angemeldeten Empfanger zu
versenden.

Loggen Sie sich mit Inrem Adminpasswort im Newsletter-Blog ein.
Erstellen Sie mit + einen neuen Eintrag.

Gestalten Sie den Newsletter mit Text und Bildern.

Speichern Sie den Eintrag mit Klick auf den Haken.

o~ wn P

Klicken Sie auf das Brief-Symbol, um den Eintrag an alle Newsletterempfanger zu Senden.

INFO: Mit dem Aktivieren von Beitrag ist unsichtbar bleibt der Eintrag im Blog auf der
Website verborgen.

Personalisierung des Newsletters mit weiteren Formularfeldern

Sie kénnen im Formular weitere Felder als das zum Eintragen der E-Mail-Adresse platzieren.
Diese kénnen Sie zum Personalisieren des Newsletter-Textes verwenden. So enthalt das
Formular beispielsweise die Felder anrede, vorname und nachname. Schreiben Sie als
Platzhalter dann im Newslettertext die Feldnamen in geschweiften Klammern. Diese werden
durch die gemachten Formulareingaben ersetzt.

{anrede} {nachname},
verpassen Sie nicht unsere tollen Angebote!

Der obige Text wird dann im Newsletter z.B. zu Folgendem:

Sehr geehrter Herr Fishbeam,
verpassen Sie nicht unsere tollen Angebote!
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Belohnen Sie das Abonnement des Newsletters

Um moglichst viele Newsletter-Abonnenten zu bekommen, kénnen Sie ein Abonnement des
Newsletters belohnen. So z.B. mit einem kostenlosen E-Book, das der Nutzer erst nach der
Eintragung seiner E-Mail-Adresse in den Newsletter erhélt. Nutzen Sie daflr die
Weiterleitungsfunktion des Formulars. Erstellen Sie eine Download-Seite fur das E-Book und
wahlen Sie diese im Formular bei Nach dem erfolgreichen Absenden > Weiterleiten auf Seite und
Dankesseite aus.

Eigenschaften fur Newsletter-Formulare

Lesen Sie das Kapitel Uber das Objekt Formular, um etwas Uber dessen Eigenschaften zu
erfahren.
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23. Besucherzahler
Fugen Sie Ihrer Website einen Besucherzahler hinzu. Mit einem Besucherzéahler kbnnen
Sie die Anzahl der Seitenbesucher auf Ihrer Website anzeigen.

Sie kénnen einen Besucherzéahler zu jedem Seitenbereich, jedem Sliderbereich und jeder
Bereichsvorlage hinzufiigen. Um einen Besucherzahler hinzuzufigen, bearbeiten Sie den Inhalt
eines Seitenbereichs, des Sliders oder einer Seitenvorlage und ziehen Sie einen Besucherzéahler
von den Komponenten in den Editor.

Ein Besucherzahler zahlt jeden Besucher lhrer Website und zeigt die Anzahl der Besucher auf
einem Bild an. Wiederkehrende Besucher werden nur alle 24 Stunden gezahlt. Andern Sie die
Eigenschaften im Bereich Besucherzahler, um den Stil des Zahlers zu andern.

012345675

Die Eigenschaft Besucherzahler > Stil legt den Stil des Zahlers fest. Sie kénnen aus vielen
verschiedenen Stilen in verschiedenen Farben wahlen. Besucherzahler > Ziffern legt die GroRRe
des Zahlers fest. Wenn der Zahlerstand zu grol3 fir die Anzahl der Ziffern ist, werden die letzten
Ziffern abgeschnitten.
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@ ] E =

Hilfe Benutzerhandbuch News Fishbeam

Stil
Ziffern

Diese Funktii
PHP untersti

L3

[ Army
O I Broken
{3 colors

INFO: Wenn Sie die Fishbeam Clipsammlung (
http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php) installiert haben, sind viele weitere Stile
verfiigbar. Wenn nicht, gibt es nur die sieben eingebauten Stile.

Falls Ihnen die eingebauten Stile nicht gefallen, kbnnen Sie ein eigenes Z&hlerbild erstellen. Das
Zahlerbild ist ein kleines Bild mit den Ziffern O bis 9 darauf. Das Z&hlerscript schneidet jede Ziffer
aus, die gebraucht wird und baut sie zusammen, um den Z&hlerstand anzuzeigen.

0[12|3|4|5|6|7|8|9

Waéhlen Sie Eigener Stil bei Besucherzahler > Stil in den Eigenschaften und wahlen Sie ihr

erstelltes Zahlerbild aus. Auf Retina-Websites wird ihr Z&hlerbild in doppelter Auflésung, aber
halb so gro3 angezeigt.

INFO: Dieses Objekt verwendet PHP. Ihr Webserver muss PHP unterstiitzen, um es nutzen
zu kdnnen.

Eigenschaften fur Besucherzahler

Diese Eigenschaften kdnnen fir einen Besucherzahler eingestellt werden. Wahlen Sie einen
Besucherzahler, um seine Eigenschaften zu sehen.
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Objekt > Identifier (I1d)
Legt den Namen des Objekts fest, um es in Animationen oder als Linkziel anzusprechen.
Verwenden Sie nur Buchstaben und Zahlen fiir den Namen, keine Leer- oder Sonderzeichen.

Objekt > Abstand von links
Legt den Abstand von der linken Seite des Bereichs, in dem sich das Objekt befindet, in Pixel
fest.

Objekt > Abstand von oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Bereichs, in dem sich das Objekt befindet, in Pixel
fest.

Objekt > Breite
Legt die Breite des Objekts in Pixel fest.

Objekt > Hohe
Legt die H6he des Objekts in Pixel fest.

Objekt > Proportionen beibehalten

Ist diese Option aktiv, werden beim Vergrol3ern oder Verkleinern die Proportionen beibehalten.
Halten Sie beim Vergrof3ern oder Verkleinern die Shift-Taste gedruckt, um das Verhalten
umzukehren.

Objekt > Innenabstand links
Legt den Abstand von der linken Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand rechts
Legt den Abstand von der rechten Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand unten
Legt den Abstand von der unteren Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Hintergrundfarbe
Wabhlen Sie eine Hintergrundfarbe fur das Objekt.

Objekt > Hintergrundclip

Wabhlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (
http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfligbar, wenn Sie die
Fishbeam Clipsammlung installiert haben.
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Objekt > Hintergrundbild

Wabhlen Sie ein Hintergrundbild fur das Objekt. Mit Wiederholen kdnnen Sie einstellen, wie das
Bild angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit doppelter
Auflésung, aber halb so grol3 angezeigt (auRer SVG-Bilder).

Objekt > Wiederholen

Wiederholt das Hintergrundbild.

- Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

- Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Flache.

- Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

- Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

- Fullend beschneiden stellt das Bild einmal tiber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
Réander werden dabei abgeschnitten.

Objekt > Horizontale Position

Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb
und unterhalb aufgefiillt.

Objekt > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefullt.

Objekt > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
aulRerhalb des sichtbaren Bereichs befindet.

Objekt > Hintergrundvideo

Wabhlen Sie ein Hintergrundvideo fur das Objekt. Das Hintergrundvideo wird einmal Uber den
gesamten Hintergrund dargestellt. Uberstehende Rander werden dabei abgeschnitten. Es wird
automatisch und in Endlosschleife abgespielt. Lesen Sie das Kapitel zu Audio & Video fur
Informationen tber kompatible Videoformate.

Objekt > Alternatives Hintergrundvideo
Waéhlen Sie eine alternative Videodatei von lhrer Festplatte aus, die in einem anderen Format
vorliegt. Der Browser wahlt selbststéandig das fur ihn passende Format aus.

Objekt > Tonspur abspielen
Aktivieren Sie diese Option, um das Video mit Ton abzuspielen (Hintergrundvideos werden auf
mobilen Geraten immer ohne Ton abgespielt).
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Objekt > Posterbild vor dem Abspielen
Wabhlen Sie ein Bild aus, das vor dem Abspielen des Hintergrundvideos zu sehen ist.

Objekt > Breite linker Rand
Zeigt einen Rand auf der linken Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe linker Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fir den linken Rand.

Objekt > Breite rechter Rand
Zeigt einen Rand auf der rechten Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe rechter Rand
Wahlen Sie eine Farbe flr den rechten Rand.

Objekt > Breite oberer Rand
Zeigt einen Rand auf der oberer Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe oberer Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den oberer Rand.

Objekt > Breite unterer Rand
Zeigt einen Rand auf der unteren Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe unterer Rand
Wahlen Sie eine Farbe fir den unteren Rand.

Objekt > Deckkraft (%)
Macht das Objekt transparent. Von 0% (komplett durchsichtig) bis 100% (komplett sichtbar).

Objekt > Drehung
Drehung des Objekts im Uhrzeigersinn, von 0° bis 360°.

Objekt > Animation beim Uberfahren mit der Maus PRO
Wahlen Sie eine Animation aus, die Sie zuvor mit dem Objekt Animation erstellt haben. Die
Animation wird gestartet, sobald der Seitenbesucher die Maus Uber das Objekt bewegt.

Objekt > Animation beim Herausbewegen der Maus PRO
Waéhlen Sie eine Animation aus, die Sie zuvor mit dem Objekt Animation erstellt haben. Die
Animation wird gestartet, sobald der Seitenbesucher die Maus aus dem Objekt heraus bewegt.

Besucherzahler > Stil
Wahlen Sie den Stil fur lhren Besucherzahler aus.
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Besucherzahler > Zahlerbild

Wabhlen Sie ein eigenes Zahlerbild, wenn Sie einen eigenen Stil fir lhren Besucherzéhler
verwenden mochten. Auf Retina-Websites wird ihr Zahlerbild in doppelter Auflésung, aber halb so
grof3 angezeigt.

Besucherzahler > Ziffern
Legt die Anzahl der Ziffern fest, die der Z&hler anzeigt.
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24. Pfad & Sitemap

Zeigen Sie eine Sitemap oder den Pfad zurlick zur Startseite an. Das funktioniert mit einem
Pfad & Sitemap-Objekt, das Sie aus den Komponenten auf die Website ziehen kénnen.

Sie koénnen ein Pfad & Sitemap-Objekt zu jedem Seitenbereich, jedem Sliderbereich und jeder
Bereichsvorlage hinzufiigen. Um ein Pfad & Sitemap-Objekt hinzuzufiigen, bearbeiten Sie den
Inhalt eines Seitenbereichs, eines Sliders oder einer Seitenvorlage und ziehen Sie ein Pfad &
Sitemap-Objekt von den Komponenten in den Editor.

Ein Pfad & Sitemap-Objekt zeigt entweder den Pfad zuriick zur Startseite oder eine Ubersicht
Uber alle Seiten und Unterseiten der Website (Sitemap) an.

¥ Pfad & Sitemap

Typ pre v Pfad

Basisordner Stm 5

Srhriftetil Wahlen

Wahlen Sie in den Eigenschaften unter Pfad & Sitemap > Typ aus, welche von den beiden
Maglichkeiten angezeigt werden soll.

Pfad

Pfad zeigt den Pfad zuriick zur Startseite an. Dabei kann jeder Eintrag als Link angeklickt
werden, um zur entsprechenden Seite zu gelangen.

PROJEKT
— o O o
v E—Q Startseite oHome > Paris > Louvre o
- [} O O

.
v paris
[N
louvre.html

Sitemap
Sitemap zeigt eine Ubersicht tiber alle Seiten und Unterseiten der Website (Sitemap) an. Dabei
kann jeder Eintrag als Link angeklickt werden, um zur entsprechenden Seite zu gelangen. Seiten,

bei denen in den Eigenschaften Seite > Menutitel deaktiviert wurde, werden nicht in der Sitemap
angezeigt.
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Home Paris Barcelona Berlin
= Louvre « Barrio Gotico « Mitte
= Montmarire = La Rambla = Brandenburger Tor
» Sacré-Coeur » La Bogueria » Kreuzberg
= Cimetiére = Eixample = Wannsee
» lle de la Cité = Sagrada Familia

= Musée d'Orsay

Standardmalflig beginnt das Pfad & Sitemap-Obijekt in der obersten Hierarchiebenene der
Website mit der Startseite. Im Pfad & Sitemap-Objekt wird die Startseite mit Unterseiten
angezeigt.

Typ Sitemap E
Basisordner s v Startseite

Basisordner als Eintrag zeig /mobile *

Heata Eintran 140

Falls Sie einen anderen Ausschnitt aus der Seitenhierarchie als Pfad oder Sitemap anzeigen
mdchten, kdnnen Sie den Basisordner in den Eigenschaften unter Pfad & Sitemap > Basisordner
umstellen. So kann z.B. auf der mobilen Website als Pfad oder Sitemap nur die mobile Startseite
mit Unterseiten angezeigt werden.

Eigenschaften fur Pfad & Sitemap-Objekte

Diese Eigenschaften kénnen fir ein Pfad & Sitemap-Objekt eingestellt werden. Wahlen Sie ein
Pfad & Sitemap-Objekt, um seine Eigenschaften zu sehen.

Objekt > Identifier (Id)
Legt den Namen des Objekts fest, um es in Animationen oder als Linkziel anzusprechen.
Verwenden Sie nur Buchstaben und Zahlen fiir den Namen, keine Leer- oder Sonderzeichen.

Objekt > Abstand von links
Legt den Abstand von der linken Seite des Bereichs, in dem sich das Objekt befindet, in Pixel
fest.

Objekt > Abstand von oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Bereichs, in dem sich das Objekt befindet, in Pixel
fest.

Objekt > Breite
Legt die Breite des Objekts in Pixel fest.
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Objekt > Hohe
Legt die H6he des Objekts in Pixel fest.

Objekt > Proportionen beibehalten

Ist diese Option aktiv, werden beim Vergrol3ern oder Verkleinern die Proportionen beibehalten.
Halten Sie beim Vergrof3ern oder Verkleinern die Shift-Taste gedruickt, um das Verhalten
umzukehren.

Objekt > Innenabstand links
Legt den Abstand von der linken Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand rechts
Legt den Abstand von der rechten Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand unten
Legt den Abstand von der unteren Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Hintergrundfarbe
Wahlen Sie eine Hintergrundfarbe fiir das Objekt.

Objekt > Hintergrundclip

Waéhlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (
http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfligbar, wenn Sie die
Fishbeam Clipsammlung installiert haben.

Objekt > Hintergrundbild

Wahlen Sie ein Hintergrundbild fur das Objekt. Mit Wiederholen kdnnen Sie einstellen, wie das
Bild angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit doppelter
Auflésung, aber halb so grol3 angezeigt (auf3er SVG-Bilder).

Objekt > Wiederholen

Wiederholt das Hintergrundbild.

- Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

- Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Flache.

- Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

- Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

- Fullend beschneiden stellt das Bild einmal tiber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
Rénder werden dabei abgeschnitten.
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Objekt > Horizontale Position

Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb
und unterhalb aufgefllt.

Objekt > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefullt.

Objekt > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
auRRerhalb des sichtbaren Bereichs befindet.

Objekt > Hintergrundvideo

Wahlen Sie ein Hintergrundvideo fir das Objekt. Das Hintergrundvideo wird einmal tber den
gesamten Hintergrund dargestellt. Uberstehende Rander werden dabei abgeschnitten. Es wird
automatisch und in Endlosschleife abgespielt. Lesen Sie das Kapitel zu Audio & Video fur
Informationen Uber kompatible Videoformate.

Objekt > Alternatives Hintergrundvideo
Wahlen Sie eine alternative Videodatei von lhrer Festplatte aus, die in einem anderen Format
vorliegt. Der Browser wahlt selbststandig das fir ihn passende Format aus.

Objekt > Tonspur abspielen
Aktivieren Sie diese Option, um das Video mit Ton abzuspielen (Hintergrundvideos werden auf
mobilen Geréten immer ohne Ton abgespielt).

Objekt > Posterbild vor dem Abspielen
Waéhlen Sie ein Bild aus, das vor dem Abspielen des Hintergrundvideos zu sehen ist.

Objekt > Breite linker Rand
Zeigt einen Rand auf der linken Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe linker Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fir den linken Rand.

Objekt > Breite rechter Rand
Zeigt einen Rand auf der rechten Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe rechter Rand
Waéhlen Sie eine Farbe flir den rechten Rand.
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Objekt > Breite oberer Rand
Zeigt einen Rand auf der oberer Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe oberer Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den oberer Rand.

Objekt > Breite unterer Rand
Zeigt einen Rand auf der unteren Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe unterer Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den unteren Rand.

Objekt > Deckkraft (%)
Macht das Objekt transparent. Von 0% (komplett durchsichtig) bis 100% (komplett sichtbar).

Objekt > Drehung
Drehung des Objekts im Uhrzeigersinn, von 0° bis 360°.

Objekt > Animation beim Uberfahren mit der Maus PRO
Wahlen Sie eine Animation aus, die Sie zuvor mit dem Objekt Animation erstellt haben. Die
Animation wird gestartet, sobald der Seitenbesucher die Maus Uber das Objekt bewegt.

Objekt > Animation beim Herausbewegen der Maus PRO
Waéhlen Sie eine Animation aus, die Sie zuvor mit dem Objekt Animation erstellt haben. Die
Animation wird gestartet, sobald der Seitenbesucher die Maus aus dem Objekt heraus bewegt.

Pfad & Sitemap > Typ

Legen Sie fest, welches angezeigt wird.

- Pfad zeigt den Pfad zurlick zur Startseite an.

- Sitemap zeigt eine Ubersicht Giber alle Seiten und Unterseiten der Website (Sitemap) an.

Pfad & Sitemap > Basisordner

Wahlen Sie eine Seite mit Unterseiten, die als Pfad oder Sitemap angezeigt werden.
Voreingestellt ist die Startseite, aber Sie kdnnen diese Eigenschaft verandern, um Ausschnitte
der Website oder die mobile Website anzuzeigen.

Pfad & Sitemap > Basisordner als Eintrag anzeigen
Zeigt den Basisordner in der Sitemap.

Pfad & Sitemap > Breite Eintrag
Legt die Breite fur einen Eintrag in der Sitemap fest.
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Pfad & Sitemap > Zwischenraum horizontal
Legt den Zwischenraum zwischen zwei Blocken in der Sitemap, die untereinander stehen, fest.

Pfad & Sitemap > Schriftstil

Der Schriftstil fir den Listenpunkt (Sitemap) oder das Trennzeichen (Pfad). Aktivieren Sie eine

Checkbox, um ein Stilattribut festzulegen und die globale Schriftvorlage des Projekts zu

Uberschreiben.

- Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des
Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.

- Stil legt den Stil fest. Wahlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.

- Grole legt die Schriftgréfe in Pixeln fest.

- Farbe legt die Schriftfarbe fest.

Weitere Informationen zu Schriftstilen und Schriftvorlagen finden Sie im Kapitel Typografie &

Schriftstile.

Pfad & Sitemap > Listenpunkt
Wahlen Sie den Listenpunkt fur die Sitemap.

Pfad & Sitemap > Abstand links
Legt den Abstand zwischen dem Listenpunkt und einem Eintrag fest.

Pfad & Sitemap > Aufzahlungsbild
Wabhlen Sie ein Bild fir das Aufzahlungszeichen der Sitemap (nur bei Listenpunkt >
Aufzahlungsbild).

Pfad & Sitemap > Trennzeichen
Trennzeichen zwischen zwei Links im Pfad. Das standardmafiige Trennzeichen ist >.

Linkstil > Schriftstil
Der Schriftstil fir Links.

Visuelle Effekte

Sie kénnen einen visuellen Effekt festlegen, wenn der Benutzer mit einem Sitemap- oder
Pfad-Link interagiert (z.B. die Farbe wechseln, wenn der Besucher seinen Mauszeiger Uber den
Link bewegt). Die folgenden Eigenschaften sind die Gleichen fir Effekt beim Uberfahren mit der
Maus, Effekt beim Anklicken und Effekt fiir schon besuchte Links.

Effekt > Schrift andern
Andert den Schriftstil eines Links.

Effekt > Schriftstil
Legt den Schriftstil fest, zu dem geéndert werden soll. Aktivieren Sie eine Checkbox, um ein
Stilattribut festzulegen und die globale Schriftvorlage des Projekts zu Giberschreiben.
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- Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des
Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.

- Stil legt den Stil fest. Wahlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.

- Grole legt die Schriftgréf3e in Pixeln fest.

- Farbe legt die Schriftfarbe fest.

Weitere Informationen zu Schriftstilen und Schriftvorlagen finden Sie im Kapitel Typografie &

Schriftstile.
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Zeigen Sie eine Seite oder externe Website, eingebettet direkt in Ihrer Website an. Das
funktioniert mit einem Website-Frame-Objekt, welches Sie aus den Komponenten auf die
Website ziehen kénnen.

Sie kénnen einen Website-Frame-Objekt zu jedem Seitenbereich, jedem Sliderbereich und jeder
Bereichsvorlage hinzufiigen. Um einen Website-Frame-Objekt hinzuzufligen, bearbeiten Sie den
Inhalt eines Seitenbereichs, eines Sliders oder einer Seitenvorlage und ziehen Sie ein
Website-Frame-Objekt von den Komponenten in den Editor.

Ein Website-Frame-Objekt zeigt eine Seite oder externe Website direkt auf Ihrer Seite an. Zum
Beispiel kdnnen Sie ein Forum oder eine andere Webanwendung, die Goldfish nicht direkt
unterstitzt, einfligen. Wahlen Sie die Seite oder externe Website bei Website-Frame >
Frameinhalt als Link aus.

Link

4 O Interner Link auf Seite Startseite 2
Lorem i
aliguad Keine Aktion T
consect
morbi e E-Mail Adresse
eros ege

9 Datei E Keine Datei gewdhlt
egestas
arcu. Al Manueller Link http://
sapien t
Link in neuem Fenster 6ffnen

Magna |

Abbrechen “

Im Linkfenster kbnnen Sie bestimmen, wohin der Link fihren soll. Es stehen mehrere
Moglichkeiten zur Auswahl.

Interner Link auf Seite setzt einen Link auf eine der Seiten oder Unterseiten in lhrem Projekt.
Wahlen Sie die Seite aus der Liste aus. Aus der Aktions-Liste darunter kdnnen Sie als Linkziel
eine Aktion auf der Seite auswéhlen.

- Bei Keine Aktion wird die Seite ganz normal geladen und es passiert nichts weiter.

- Bei Alle Weiterleitungen deaktivieren wird die Seite geladen und gleichzeitig alle vorhandenen
Weiterleitungen der Seite deaktiviert. Falls der Seitenbesucher z.B. mit einem Smartphone
unterwegs ist und die Seite eine Umleitung auf eine mobile Seite enthalt, wird diese nicht
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durchgefihrt.

- Bei Animation "Animationsname" starten wird die Seite geladen und dort die ausgewahlte
Animation ausgefihrt.

- Bei Zu Objekt "Objektname” springen wird die Seite geladen und zum ausgewahlten Objekt als
Ankerpunkt gescrollt. Damit ein Objekt in der Liste erscheint, miussen Sie in den Eigenschaften
Objekt > Identifer (Id) fur das Objekt einen Namen vergeben.

Datei setzt einen Link auf eine Datei, die angezeigt oder zum Download angeboten wird. Wenn
Sie hier z.B. ein PDF-Dokument auswahlen, wird dieses bei Klick auf den Link angezeigt. .zip
-Dateien werden dagegen in den Download-Ordner des Benutzers heruntergeladen.

Manueller Link setzt einen Link auf eine andere Website oder ein anderes Linkziel. Geben Sie
hier z.B. eine externe Adresse, wie http://www.fishbeam.com, an.

®FISHBEAM SOFTV

l Welcome Products Support

Eigenschaften fur Website-Frame-Objekte

Diese Eigenschaften kdnnen fir einen Website-Frame-Objekt eingestellt werden. Wéhlen Sie ein
Website-Frame-Objekt, um seine Eigeschaften zu sehen.

Objekt > Identifier (Id)
Legt den Namen des Objekts fest, um es in Animationen oder als Linkziel anzusprechen.
Verwenden Sie nur Buchstaben und Zahlen fiir den Namen, keine Leer- oder Sonderzeichen.

Objekt > Abstand von links
Legt den Abstand von der linken Seite des Bereichs, in dem sich das Objekt befindet, in Pixel
fest.

Objekt > Abstand von oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Bereichs, in dem sich das Objekt befindet, in Pixel
fest.
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Objekt > Breite
Legt die Breite des Objekts in Pixel fest.

Objekt > Hohe
Legt die Hohe des Objekts in Pixel fest.

Objekt > Proportionen beibehalten

Ist diese Option aktiv, werden beim Vergrol3ern oder Verkleinern die Proportionen beibehalten.
Halten Sie beim Vergrof3ern oder Verkleinern die Shift-Taste gedruckt, um das Verhalten
umzukehren.

Objekt > Innenabstand links
Legt den Abstand von der linken Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand rechts
Legt den Abstand von der rechten Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand unten
Legt den Abstand von der unteren Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Hintergrundfarbe
Waéhlen Sie eine Hintergrundfarbe fiir das Objekt.

Objekt > Hintergrundclip

Wahlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (
http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfligbar, wenn Sie die
Fishbeam Clipsammlung installiert haben.

Objekt > Hintergrundbild

Waéhlen Sie ein Hintergrundbild fur das Objekt. Mit Wiederholen kdnnen Sie einstellen, wie das
Bild angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit doppelter
Auflésung, aber halb so grof3 angezeigt (auRer SVG-Bilder).

Objekt > Wiederholen

Wiederholt das Hintergrundbild.

- Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

- Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Flache.

- Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

- Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

- Fullend beschneiden stellt das Bild einmal iber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
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Rander werden dabei abgeschnitten.

Objekt > Horizontale Position

Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb
und unterhalb aufgefllt.

Objekt > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefullt.

Objekt > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
auf3erhalb des sichtbaren Bereichs befindet.

Objekt > Hintergrundvideo

Wahlen Sie ein Hintergrundvideo fir das Objekt. Das Hintergrundvideo wird einmal tber den
gesamten Hintergrund dargestellt. Uberstehende Rander werden dabei abgeschnitten. Es wird
automatisch und in Endlosschleife abgespielt. Lesen Sie das Kapitel zu Audio & Video fur
Informationen tber kompatible Videoformate.

Objekt > Alternatives Hintergrundvideo
Wahlen Sie eine alternative Videodatei von lhrer Festplatte aus, die in einem anderen Format
vorliegt. Der Browser wahlt selbststandig das fir ihn passende Format aus.

Objekt > Tonspur abspielen
Aktivieren Sie diese Option, um das Video mit Ton abzuspielen (Hintergrundvideos werden auf
mobilen Geraten immer ohne Ton abgespielt).

Objekt > Posterbild vor dem Abspielen
Wabhlen Sie ein Bild aus, das vor dem Abspielen des Hintergrundvideos zu sehen ist.

Objekt > Breite linker Rand
Zeigt einen Rand auf der linken Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe linker Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fir den linken Rand.

Objekt > Breite rechter Rand
Zeigt einen Rand auf der rechten Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).
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Objekt > Farbe rechter Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den rechten Rand.

Objekt > Breite oberer Rand
Zeigt einen Rand auf der oberer Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe oberer Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den oberer Rand.

Objekt > Breite unterer Rand
Zeigt einen Rand auf der unteren Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe unterer Rand
Wahlen Sie eine Farbe flir den unteren Rand.

Objekt > Deckkraft (%)
Macht das Objekt transparent. Von 0% (komplett durchsichtig) bis 100% (komplett sichtbar).

Objekt > Drehung
Drehung des Objekts im Uhrzeigersinn, von 0° bis 360°.

Objekt > Animation beim Uberfahren mit der Maus PRO
Wahlen Sie eine Animation aus, die Sie zuvor mit dem Objekt Animation erstellt haben. Die
Animation wird gestartet, sobald der Seitenbesucher die Maus Uber das Objekt bewegt.

Objekt > Animation beim Herausbewegen der Maus PRO
Wabhlen Sie eine Animation aus, die Sie zuvor mit dem Objekt Animation erstellt haben. Die
Animation wird gestartet, sobald der Seitenbesucher die Maus aus dem Objekt heraus bewegt.

Website-Frame > Frameinhalt

Wahlen Sie die Seite oder externen Website aus als Link aus, die Sie anzeigen méchten. Im

Linkfenster kdnnen Sie bestimmen, wohin der Link fiihren soll.

- Interner Link auf Seite setzt einen Link auf eine der Seiten oder Unterseiten in Ihrem Projekt.
Waéhlen Sie die Seite aus der Liste aus. Aus Aktions-Liste darunter kénnen Sie als Linkziel
eine Aktion auf der Seite auswahlen.

- Datel setzt einen Link auf eine Datei, die angezeigt oder zum Download angeboten wird. Wenn
Sie hier z.B. ein PDF-Dokument auswahlen, wird dieses bei Klick auf den Link angezeigt.

- Manueller Link setzt einen Link auf eine andere Website oder ein anderes Linkziel. Geben Sie
hier z.B. eine externe Adresse, wie http://www.fishbeam.com, an.

Website-Frame > Scrollbalken zeigen falls benotigt

Aktivieren Sie diese Eigenschaft und es werden Scrollbalken angezeigt, wenn die externe
Website groR3er ist, als der Frame. Andernfalls wird der nicht gezeigte Inhalt abgeschnitten.
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Fugen Sie Code-Schnipsel ein und erweitern Sie die Funktionalitat von Goldfish. Das
funktioniert mit einem HTML-Code-Objekt, welches Sie aus den Komponenten auf die
Website ziehen kénnen.

Sie kénnen ein HTML-Code-Objekt zu jedem Seitenbereich, jedem Sliderbereich und jeder
Bereichsvorlage hinzufiigen. Um ein HTML-Code-Objekt hinzuzufuigen, bearbeiten Sie den Inhalt
eines Seitenbereichs, eines Sliders oder einer Seitenvorlage und ziehen Sie ein
HTML-Code-Objekt von den Komponenten in den Editor.

Ein HTML-Code-Objekt zeigt jeden Schnipsel von HTML-Code an, den Sie mochten. Zum
Beispiel kdnnen Sie eine Google Maps (http://www.google.de/maps) Karte auf lhrer Website

anzeigen und so Ihren Besuchern zeigen, wo Sie sind.
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View larger map
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Homburg Miinsterlingen o %
. Waldi & Lengwil I
s Google 13 ]

7 ABear
©2015 Google - Map data ©2015 GeoBasis-DE/BKG (©2009), Google Terms of Use  Report a map error

Geben Sie den HTML-Code im Code-Editor ein. Um den Code-Editor zu 6ffnen, klicken Sie auf
HTML-Code > HTML-Code in den Eigenschaften. Ein HTML-Code-Objekt ist die einzige
Moglichkeit, in Goldfish Standard HTML-Code zu hinterlegen. Wenn Sie mehr Mdglichkeiten
bendtigen, um HTML- oder CSS-Code einzugeben, upgraden Sie auf Goldfish Professional und
verwenden Sie den Reiter Code oben links in der Symbolleiste.
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® Code editieren
<iframe src="https://www.google.com/maps/embed?pb=!1m1811m12!1m3!1d85912.42359704082!
2d9.0816667124479313d47.70843400577205!2m311f@!12f@!3f0!3m211i102412176814113.113m3!11m2!
15@x479af61b380c1f5b¥3A0x41f6bb7a5df99d@ ! 2sKonstanz !5e@!3m2!1sde! 2sde!4v1501758972293"
width="600" height="45@" frameborder="0" style="border:@" allowfullscreen></iframe>|

Abbrechen ——

Eigenschaften fur HTML-Code-Objekte

Diese Eigenschaften konnen fir ein HTML-Code-Objekt eingestellt werden. Wéhlen Sie ein
HTML-Code-Objekt um, seine Eigenschaften zu sehen.

Objekt > Identifier (I1d)
Legt den Namen des Objekts fest, um es in Animationen oder als Linkziel anzusprechen.
Verwenden Sie nur Buchstaben und Zahlen fir den Namen, keine Leer- oder Sonderzeichen.

Objekt > Abstand von links
Legt den Abstand von der linken Seite des Bereichs, in dem sich das Objekt befindet, in Pixel
fest.

Objekt > Abstand von oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Bereichs, in dem sich das Objekt befindet, in Pixel
fest.

Objekt > Breite
Legt die Breite des Objekts in Pixel fest.

Objekt > Hohe
Legt die H6he des Objekts in Pixel fest.
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Objekt > Proportionen beibehalten

Ist diese Option aktiv, werden beim Vergrof3ern oder Verkleinern die Proportionen beibehalten.
Halten Sie beim VergroRern oder Verkleinern die Shift-Taste gedriickt, um das Verhalten
umzukehren.

Objekt > Innenabstand links
Legt den Abstand von der linken Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand rechts
Legt den Abstand von der rechten Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand oben

Legt den Abstand von der oberen Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand unten

Legt den Abstand von der unteren Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Hintergrundfarbe
Wahlen Sie eine Hintergrundfarbe fir das Objekt.

Objekt > Hintergrundclip
Wahlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (
http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfiigbar, wenn Sie die

Fishbeam Clipsammlung installiert haben.

Objekt > Hintergrundbild

Wahlen Sie ein Hintergrundbild fur das Objekt. Mit Wiederholen kdnnen Sie einstellen, wie das
Bild angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit doppelter
Auflésung, aber halb so grol3 angezeigt (auRer SVG-Bilder).

Objekt > Wiederholen
Wiederholt das Hintergrundbild.

Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Flache.

Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

Fullend beschneiden stellt das Bild einmal liber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
Réander werden dabei abgeschnitten.

Objekt > Horizontale Position

Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb
und unterhalb aufgefiillt.
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Objekt > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefullt.

Objekt > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
aulRerhalb des sichtbaren Bereichs befindet.

Objekt > Hintergrundvideo

Wabhlen Sie ein Hintergrundvideo fir das Objekt. Das Hintergrundvideo wird einmal Uber den
gesamten Hintergrund dargestellt. Uberstehende Rander werden dabei abgeschnitten. Es wird
automatisch und in Endlosschleife abgespielt. Lesen Sie das Kapitel zu Audio & Video fur
Informationen tber kompatible Videoformate.

Objekt > Alternatives Hintergrundvideo
Wahlen Sie eine alternative Videodatei von lhrer Festplatte aus, die in einem anderen Format
vorliegt. Der Browser wahlt selbststandig das fir ihn passende Format aus.

Objekt > Tonspur abspielen
Aktivieren Sie diese Option, um das Video mit Ton abzuspielen (Hintergrundvideos werden auf
mobilen Geraten immer ohne Ton abgespielt).

Objekt > Posterbild vor dem Abspielen
Wabhlen Sie ein Bild aus, das vor dem Abspielen des Hintergrundvideos zu sehen ist.

Objekt > Breite linker Rand
Zeigt einen Rand auf der linken Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe linker Rand
Wahlen Sie eine Farbe fir den linken Rand.

Objekt > Breite rechter Rand
Zeigt einen Rand auf der rechten Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe rechter Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den rechten Rand.

Objekt > Breite oberer Rand
Zeigt einen Rand auf der oberer Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).
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Objekt > Farbe oberer Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den oberer Rand.

Objekt > Breite unterer Rand
Zeigt einen Rand auf der unteren Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe unterer Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fir den unteren Rand.

Objekt > Deckkraft (%)
Macht das Objekt transparent. Von 0% (komplett durchsichtig) bis 100% (komplett sichtbar).

Objekt > Drehung
Drehung des Objekts im Uhrzeigersinn, von 0° bis 360°.

Objekt > Animation beim Uberfahren mit der Maus PRO
Wahlen Sie eine Animation aus, die Sie zuvor mit dem Objekt Animation erstellt haben. Die
Animation wird gestartet, sobald der Seitenbesucher die Maus Uber das Objekt bewegt.

Objekt > Animation beim Herausbewegen der Maus PRO
Wahlen Sie eine Animation aus, die Sie zuvor mit dem Objekt Animation erstellt haben. Die
Animation wird gestartet, sobald der Seitenbesucher die Maus aus dem Objekt heraus bewegt.

HTML-Code > HTML-Code
Geben Sie den HTML-Code ein, der eingefuigt werden soll.
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Machen Sie lhre Website fiir die Besucher durchsuchbar. Das funktioniert mit einem
Suchfeld-Objekt, das Sie aus den Komponenten auf die Website ziehen kénnen.

Sie kénnen ein Suchfeld-Objekt zu jedem Seitenbereich, jedem Sliderbereich und jeder
Bereichsvorlage hinzufiigen. Um ein Suchfeld-Objekt hinzuzufiigen, bearbeiten Sie den Inhalt
eines Seitenbereichs, eines Sliders oder einer Seitenvorlage und ziehen Sie ein Suchfeld-Objekt

von den Komponenten in den Editor.

Ein Suchfeld-Obijekt stellt eine Volltextsuche fiir Ihre Website zur Verfligung. Alle Seiten, in denen
der zu suchende Begriff gefunden wird, werden mit dem Mendititel angezeigt. Ein Klick auf ein
Ergebnis ladt die entsprechende Seite.

Tisch| (%]
Teller
fteller.html
Schiisseln

/schuesseln.html

Besteck
/besteck.html

Das Suchfeld und die Ergebnisse kénnen komplett im Design angepasst werden. Stellen Sie in
den Eigenschaften unter Suchfeld > Platzhaltertext den Text ein, der als Platzhalter angezeigt

werden soll. Farben, Hintergrund und Schriftstil der Ergebnisliste konnen in den Eigenschaften
bei Ergebnislinks eingestellt werden.

Textfarbe | | #afafaf
Ergebniss ¥ Unterhalb beim Eintippen

W Seite Uberlagern N

» Ergebnislinks

Das Suchfeld bietet generell zwei verschiedene Arten, das Suchergebnis zu prasentieren. Diese
koénnen Sie in den Eigenschaften unter Suchfeld > Ergebnisse auswahlen.

- Unterhalb beim Eintippen zeigt die Suchergebnisse bereits wahrend dem Eintippen direkt

unter dem Suchfeld an.
- Seite Uberlagern zeigt die Suchergebnisse erst nach dem Driicken der Eingabetaste im
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Vordergrund der Website an.

Bestimmen Sie die maximale Anzahl der Suchergebnisse in den Eigenschaften bei Suchfeld >
Suchergebnis beschréanken auf.

4 Seite von der Suche ausnehmen

Einzelne Seiten kdnnen von der Suche ausgenommen werden. Aktivieren Sie dafur in den
Eigenschaften einer Seite Seite > Seite von der Suche ausnehmen.

Eigenschaften fur Suchfeld-Objekte

Diese Eigenschaften kdnnen fir ein Suchfeld-Objekt eingestellt werden. Wahlen Sie ein
Suchfeld-Objekt, um seine Eigenschaften zu sehen.

Objekt > Identifier (Id)
Legt den Namen des Objekts fest, um es in Animationen oder als Linkziel anzusprechen.
Verwenden Sie nur Buchstaben und Zahlen fiir den Namen, keine Leer- oder Sonderzeichen.

Objekt > Abstand von links
Legt den Abstand von der linken Seite des Bereichs, in dem sich das Objekt befindet, in Pixel
fest.

Objekt > Abstand von oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Bereichs, in dem sich das Objekt befindet, in Pixel
fest.

Objekt > Breite
Legt die Breite des Objekts in Pixel fest.

Objekt > Hohe
Legt die H6he des Objekts in Pixel fest.

Objekt > Proportionen beibehalten

Ist diese Option aktiv, werden beim Vergrdl3ern oder Verkleinern die Proportionen beibehalten.
Halten Sie beim VergroRern oder Verkleinern die Shift-Taste gedriickt, um das Verhalten
umzukehren.

Objekt > Innenabstand links
Legt den Abstand von der linken Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand rechts
Legt den Abstand von der rechten Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.
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Objekt > Innenabstand oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand unten
Legt den Abstand von der unteren Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Hintergrundfarbe
Wahlen Sie eine Hintergrundfarbe fir das Objekt.

Objekt > Hintergrundclip
Wahlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (
http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfligbar, wenn Sie die

Fishbeam Clipsammlung installiert haben.

Objekt > Hintergrundbild

Wahlen Sie ein Hintergrundbild fur das Objekt. Mit Wiederholen kdnnen Sie einstellen, wie das
Bild angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit doppelter
Auflésung, aber halb so grol3 angezeigt (au3er SVG-Bilder).

Objekt > Wiederholen

Wiederholt das Hintergrundbild.

- Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

- Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Flache.

- Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

- Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

- Fullend beschneiden stellt das Bild einmal Giber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
Rander werden dabei abgeschnitten.

Objekt > Horizontale Position

Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb
und unterhalb aufgefiillt.

Objekt > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefillt.

Objekt > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
auR3erhalb des sichtbaren Bereichs befindet.
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Objekt > Hintergrundvideo

Wabhlen Sie ein Hintergrundvideo flir das Objekt. Das Hintergrundvideo wird einmal Uber den
gesamten Hintergrund dargestellt. Uberstehende Rander werden dabei abgeschnitten. Es wird
automatisch und in Endlosschleife abgespielt. Lesen Sie das Kapitel zu Audio & Video fur
Informationen tber kompatible Videoformate.

Objekt > Alternatives Hintergrundvideo
Wabhlen Sie eine alternative Videodatei von lhrer Festplatte aus, die in einem anderen Format
vorliegt. Der Browser wahlt selbststandig das fir ihn passende Format aus.

Objekt > Tonspur abspielen
Aktivieren Sie diese Option, um das Video mit Ton abzuspielen (Hintergrundvideos werden auf
mobilen Geraten immer ohne Ton abgespielt).

Objekt > Posterbild vor dem Abspielen
Wabhlen Sie ein Bild aus, das vor dem Abspielen des Hintergrundvideos zu sehen ist.

Objekt > Breite linker Rand
Zeigt einen Rand auf der linken Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe linker Rand
Wahlen Sie eine Farbe fir den linken Rand.

Objekt > Breite rechter Rand
Zeigt einen Rand auf der rechten Seite des Obijekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe rechter Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den rechten Rand.

Objekt > Breite oberer Rand
Zeigt einen Rand auf der oberer Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe oberer Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den oberer Rand.

Objekt > Breite unterer Rand
Zeigt einen Rand auf der unteren Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe unterer Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fir den unteren Rand.

Objekt > Deckkraft (%)
Macht das Objekt transparent. Von 0% (komplett durchsichtig) bis 100% (komplett sichtbar).
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Objekt > Drehung
Drehung des Objekts im Uhrzeigersinn, von 0° bis 360°.

Objekt > Animation beim Uberfahren mit der Maus PRO
Wahlen Sie eine Animation aus, die Sie zuvor mit dem Objekt Animation erstellt haben. Die
Animation wird gestartet, sobald der Seitenbesucher die Maus Uber das Objekt bewegt.

Objekt > Animation beim Herausbewegen der Maus PRO
Wahlen Sie eine Animation aus, die Sie zuvor mit dem Objekt Animation erstellt haben. Die
Animation wird gestartet, sobald der Seitenbesucher die Maus aus dem Objekt heraus bewegt.

Suchfeld > Hintergrundfarbe
Legt die Hintergrundfarbe im Suchfeld fest.

Suchfeld > Randfarbe
Legt die Farbe des Rahmens um das Suchfeld fest.

Suchfeld > Schriftstil

Legt den Schriftstil fir eingegebenen Text im Suchfeld fest. Aktivieren Sie eine Checkbox, um ein

Stilattribut festzulegen und die globale Schriftvorlage des Projekts zu Uberschreiben.

- Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des
Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.

- Stil legt den Stil fest. Wahlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.

- Grole legt die Schriftgréf3e in Pixeln fest.

- Farbe legt die Schriftfarbe fest.

Weitere Informationen zu Schriftstilen und Schriftvorlagen finden Sie im Kapitel Typografie &

Schriftstile.

Suchfeld > Platzhaltertext
Dieser Text wird als Platzhalter im Suchfeld angezeigt, solange noch keine Eingabe gemacht
wurde.

Suchfeld > Textfarbe
Textfarbe fur den Platzhaltertext.

Suchfeld > Ergebnisse

Art wie Suchergebnisse dargestellt werden.

- Unterhalb beim Eintippen zeigt die Suchergebnisse bereits wahrend dem Eintippen direkt
unter dem Suchfeld an.

- Seite Uberlagern zeigt die Suchergebnisse erst nach dem Driicken der Eingabetaste im
Vordergrund der Website an.
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Suchfeld > Suchergebnis beschranken auf
Anzahl der maximal angezeigten Suchergebnisse.

Suchfeld > Seite Uberlagern > Hintergrundfarbe
Wahlen Sie eine Hintergrundfarbe flr die Ansicht der Suchergebnisse.

Suchfeld > Seite Gberlagern > Hintergrundclip

Waéhlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (
http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfligbar, wenn Sie die
Fishbeam Clipsammlung installiert haben.

Suchfeld > Seite tUberlagern > Hintergrundbild

Wahlen Sie ein Hintergrundbild fur die Ansicht der Suchergebnisse. Mit Wiederholen kénnen Sie
einstellen, wie das Bild angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit
doppelter Auflésung, aber halb so grol3 angezeigt (aulRer SVG-Bilder).

Suchfeld > Seite Uberlagern > Wiederholen

Wiederholt das Hintergrundbild.

- Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

- Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Flache.

- Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

- Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

- Fullend beschneiden stellt das Bild einmal (iber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
Réander werden dabei abgeschnitten.

Suchfeld > Seite Uberlagern > Horizontale Position

Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb
und unterhalb aufgefiillt.

Suchfeld > Seite Uiberlagern > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefullt.

Suchfeld > Seite Gberlagern > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
aulRerhalb des sichtbaren Bereichs befindet.

Suchfeld > Seite tUberlagern > Deckkraft (%)
Legt die Deckkraft fiir den Hintergrund fest (nur verfligbar wenn sie Seite tberlagern bei Suchfeld
> Ergebnisse gewahlt haben).
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Ergebnislinks > Breite

Breite der Flache eines Suchergebnisses wenn Sie bei Suchfeld > Ergebnisse den Wert Seite
uberlagern gewahlt haben. Ansonsten werden die Ergebnisse in der Breite des Suchfelds
angezeigt.

Ergebnislinks > Positionierung
Legt die Position eines Suchergebnisses fest.

Ergebnislinks > Schriftstil

Legt den Schriftstil fur Suchergebnisse fest. Aktivieren Sie eine Checkbox, um ein Stilattribut

festzulegen und die globale Schriftvorlage des Projekts zu Gberschreiben.

- Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des
Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.

- Stil legt den Stil fest. Wéhlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.

- Grole legt die Schriftgrof3e in Pixeln fest.

- Farbe legt die Schriftfarbe fest.

Weitere Informationen zu Schriftstilen und Schriftvorlagen finden Sie im Kapitel Typografie &

Schriftstile.

Ergebnislinks > Innenabstand links
Legt den Abstand von der linken Seite der Suchergebnisse zum Inhalt in Pixel fest.

Ergebnislinks > Innenabstand rechts
Legt den Abstand von der rechten Seite der Suchergebnisse zum Inhalt in Pixel fest.

Ergebnislinks > Innenabstand oben
Legt den Abstand von der oberen Seite der Suchergebnisse zum Inhalt in Pixel fest.

Ergebnislinks > Innenabstand unten
Legt den Abstand von der unteren Seite der Suchergebnisse zum Inhalt in Pixel fest.

Ergebnislinks > Hintergrundfarbe
Wabhlen Sie eine Hintergrundfarbe fur die Suchergebnisse.

Ergebnislinks > Hintergrundclip
Wahlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (
http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfligbar, wenn Sie die

Fishbeam Clipsammlung installiert haben.

Ergebnislinks > Hintergrundbild

Waéhlen Sie ein Hintergrundbild fur die Suchergebnisse. Mit Wiederholen kdnnen Sie einstellen,
wie das Bild angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit doppelter
Auflésung, aber halb so gro3 angezeigt (au3er SVG-Bilder).
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Ergebnislinks > Wiederholen

Wiederholt das Hintergrundbild.

- Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

- Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Flache.

- Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

- Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

- Fullend beschneiden stellt das Bild einmal Giber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
Rander werden dabei abgeschnitten.

Ergebnislinks > Horizontale Position
Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es

einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb

und unterhalb aufgefllt.

Ergebnislinks > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefullt.

Ergebnislinks > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
auf3erhalb des sichtbaren Bereichs befindet.

Ergebnislinks > Breite linker Rand
Zeigt einen Rand auf der linken Seite der Suchergebnisse in der eingegebenen Breite (Pixel).

Ergebnislinks > Farbe linker Rand
Wahlen Sie eine Farbe fir den linken Rand.

Ergebnislinks > Breite rechter Rand
Zeigt einen Rand auf der rechten Seite der Suchergebnisse in der eingegebenen Breite (Pixel).

Ergebnislinks > Farbe rechter Rand
Wahlen Sie eine Farbe fur den rechten Rand.

Ergebnislinks > Breite oberer Rand
Zeigt einen Rand auf der oberer Seite der Suchergebnisse in der eingegebenen Breite (Pixel).

Ergebnislinks > Farbe oberer Rand
Wahlen Sie eine Farbe fiir den oberer Rand.
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Ergebnislinks > Breite unterer Rand
Zeigt einen Rand auf der unteren Seite der Suchergebnisse in der eingegebenen Breite (Pixel).

Ergebnislinks > Farbe unterer Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fir den unteren Rand.

Visuelle Effekte

Sie kdnnen einen visuellen Effekt festlegen, wenn der Benutzer mit einem Link aus den
Suchergebnissen interagiert (z.B. die Farbe wechseln, wenn der Besucher seinen Mauszeiger
tber den Link bewegt). Die folgenden Eigenschaften sind die selben fir Effekt beim Uberfahren
mit der Maus, Effekt beim Anklicken und Effekt flir schon besuchte Links.

Effekt > Schrift &ndern
Andert den Schriftstil eines Links.

Effekt > Schriftstil

Legt den Schriftstil fest, zu dem gedndert werden soll. Aktivieren Sie eine Checkbox, um ein

Stilattribut festzulegen und die globale Schriftvorlage des Projekts zu Uberschreiben.

- Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des
Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.

- Stil legt den Stil fest. Wahlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.

- Grole legt die Schriftgréfe in Pixeln fest.

- Farbe legt die Schriftfarbe fest.

Weitere Informationen zu Schriftstilen und Schriftvorlagen finden Sie im Kapitel Typografie &

Schriftstile.

Effekt > Hintergrund &ndern
Andert den Hintergrund eines Links.

Effekt > Hintergrundfarbe
Wabhlen Sie eine Hintergrundfarbe flr den Link.

Effekt > Hintergrundclip
Wahlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (
http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfligbar, wenn Sie die

Fishbeam Clipsammlung installiert haben.

Effekt > Hintergrundbild

Wahlen Sie ein Hintergrundbild fur den Link. Mit Wiederholen kdnnen Sie einstellen, wie das Bild
angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit doppelter Auflésung,
aber halb so grol3 angezeigt (auRer SVG-Bilder).
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Effekt > Wiederholen

Wiederholt das Hintergrundbild.

- Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

- Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Flache.

- Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

- Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

- Fullend beschneiden stellt das Bild einmal Giber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
Rander werden dabei abgeschnitten.

Effekt > Horizontale Position

Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb
und unterhalb aufgefllt.

Effekt > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefullt.

Effekt > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
auf3erhalb des sichtbaren Bereichs befindet.

Effekt > Rand andern
Andert den Rand eines Links.

Effekt > Breite linker Rand
Zeigt einen Rand auf der linken Seite des Links in der eingegebenen Breite (Pixel).

Effekt > Farbe linker Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fir den linken Rand.

Effekt > Breite rechter Rand
Zeigt einen Rand auf der rechten Seite des Links in der eingegebenen Breite (Pixel).

Effekt > Farbe rechter Rand
Wahlen Sie eine Farbe fir den rechten Rand.

Effekt > Breite oberer Rand
Zeigt einen Rand auf der oberer Seite des Links in der eingegebenen Breite (Pixel).
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Effekt > Farbe oberer Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den oberer Rand.

Effekt > Breite unterer Rand

Zeigt einen Rand auf der unteren Seite des Links in der eingegebenen Breite (Pixel).

Effekt > Farbe unterer Rand
Wahlen Sie eine Farbe fir den unteren Rand.

Effekt > Innenabstand andern
Andert den Innenabstand eines Links.

Effekt > Innenabstand links
Legt den Abstand von der linken Seite des Links zum Inhalt in Pixel fest.

Effekt > Innenabstand rechts
Legt den Abstand von der rechten Seite des Links zum Inhalt in Pixel fest.

Effekt > Innenabstand oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Links zum Inhalt in Pixel fest.

Effekt > Innenabstand unten
Legt den Abstand von der unteren Seite des Links zum Inhalt in Pixel fest.
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Werten Sie Ihre Website mit Animationen auf. Es kdnnen beliebige Objekte animiert
werden. Das funktioniert mit einem Animations-Objekt, das Sie aus den Komponenten auf
die Website ziehen kdnnen.

Sie kénnen ein Animations-Objekt zu jedem Seitenbereich, jedem Sliderbereich und jeder
Bereichsvorlage hinzufiigen. Um ein Animations-Objekt hinzuzufiigen, bearbeiten Sie den Inhalt
eines Seitenbereichs, eines Sliders oder einer Seitenvorlage und ziehen Sie ein
Animations-Objekt von den Komponenten in den Editor.

Ein Animations-Objekt enthélt den Ablaufplan fir eine Animation es wird selbst auf der Seite nicht
angezeigt, sondern dient lediglich zum Speichern des Ablaufplans. Sie kdnnen es daher dort auf
der Seite platzieren, wo es am wenigsten stort. Vergeben Sie am Besten sofort einen eindeutigen

Namen in den Eigenschaften bei Animation > Name, so verwechseln Sie die einzelnen
Animations-Objekte spater nicht.

@ { B e

Hilfe Benutzerhandbuch News Fishbeam

¥ Objekt
|

Identifer (Id) |

Abstand von links 177

Abhstand von oben 180

Der Ablaufplan kann beliebige Objekte oder Seitenbereiche enthalten. Sie kénnen diese Objekte
und Bereiche mit einer Animation auftauchen lassen, verschwinden lassen, hiipfen lassen oder
vieles andere. Damit Objekte oder Bereiche in einer Animation angesprochen werden kénnen
missen Sie sie eindeutig benennen. Vergeben Sie daher fir alle von der Animation betroffenen
Objekte und Bereiche in den Eigenschaften bei Objekt > Identifier (ID) bzw. bei Seitenbereich >
Identifier (ID) einen eindeutigen Namen.

INFO: Bitte beachen Sie, dass die Eigenschaft Seitenbereich > Identifier (ID) nur zusehen
ist, wenn Sie den Bearbeitungsmodus des Bereichs verlassen. Klicken Sie daher einmal
neben den Seitenbereich, wenn Sie sich im Bearbeitungsmodus eines Bereichs befinden.
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Animation

#  Objekt Animation Start Verzbgerung (Sec.) Optionen

1 Ball Reinfahren ¥ Sofort 2 s .

2 Text Einblenden ¥ Gleichzeitig mit #1 ¥ 2 jlogetieid ] -

3 Button Pulsieren ¥ Nach #1 v¥3 Bmiar 2 Sekunden
Bewegung Natiirlich <]
Richtung Links <]
Drehung Im Uhrzeigersinn H

Uberblenden
+| [g] [= R———

Rufen Sie das Fenster Animation auf. Klicken Sie dazu in den Eigenschaften der Animation auf
Animation > Animation > Wabhlen.... In der Liste wird der Ablaufplan aufgefihrt. Jeder Schritt wird
nacheinander abgearbeitet. So kdnnen Sie mehrere Objekte gleichzeitig oder nacheinander
animieren. Die Liste ist am Anfang noch leer. Rechts werden Optionen fir den in der Liste
ausgewahlten Schritt im Ablaufplan angezeigt.

=+ Figt ein Objekt zum Animieren als Schritt im Ablaufplan hinzu.
W | Loscht den in der Liste ausgewahlten Schritt im Ablaufplan.
2 | Endlosschleife: Wiederholt den Ablaufplan, wenn dessen Ende erreicht ist.

Klicken Sie auf + Um dem Ablaufplan Objekte, die animiert werden sollen, hinzuzufiigen. Sie
missen die Objekte vorher bei Objekt > Identifier (ID) benannt haben. Oder fligen Sie mit Link
offnen einen Link hinzu. Wenn die Animation an dieser Stelle ankommt, wird der Link ausgefihrt.
Sie kdnnen so weitere Animation starten oder zu einer anderen Seite springen.

Animation
#  Objekt Animation Start Verzdgerun
1 Ball Anzeigen v Anzeigen 2
Einblenden
Reinfahren
VergréBern R

Wenn Sie Objekte hinzugefligt haben, wahlen Sie in der Liste bei Animation einen Animationstyp.
Zu Verfugung stehen die folgenden Typen.
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Anzeigen zeigt das Objekt ohne Animation sofort an.

Einblenden blendet das Objekt sanft mit einer Uberblendung ein.

Reinfahren lasst das Objekt von der Seite reinfahren.

Vergroliern vergréRert das Objekt von einem Punkt aus, bis es die OriginalgroRRe erreicht.
Zusammensetzen verkleinert das Objekt von ganz riesig, bis es die Originalgrof3e erreicht.
Aufziehen zieht den Inhalt wie bei einem Vorhang auf.

Hupfen lasst das Objekt nach oben hipfen.

Pulsieren blendet das Objekt kurz aus und wieder ein, um so ein Pulsieren zu erzeugen.
Schutteln schittelt das Objekt.

Bewegen bewegt das Objekt an eine andere Stelle oder dreht es.

Verandern verandert Eigenschaften des Objekts, wie die GroR3e, die Deckkraft, die Farbigkeit
oder die Scharfe.

Verstecken blendet das Objekt ohne Animation sofort aus.

Ausblenden blendet das Objekt sanft mit einer Uberblendung aus.

Rausfahren lasst das Objekt von der Seite rausfahren.

Verkleinern verkleinert das Objekt zu einem Punkt, bis schlie3lich verschwunden ist.
Verpuffen vergréf3ert das Objekt und blendet es gleichzeitig aus.

Einziehen zieht den Inhalt wie bei einem Vorhang zu.

Optionen

Toneffekt Boing u
Dauer 2 Sekunden
Bewegung Nattrlich d
Richtung Links “
Drehung Im Uhrzeigersinn u

Uberblenden

Zu jedem Animationstyp stehen Ihnen Optionen zu Verfliigung. Bitte beachten Sie, dass nicht alle
Optionen fur alle Animationstypen zu Verfigung stehen.

Toneffekt
Spielt wahrend der Animation einen Toneffekt ab. Sie kdnnen einen eingebauten Toneffekt
wéhlen oder eine eigene .mp3-Datei auswahlen.

Dauer

Dauer der Animation in Sekunden.

- 269 -



28: Animation

Bewegung

Legt die Bewegungsart fest.

- Naturlich fuhrt die Animation mit natlrlicher Tragheit aus. Objekte sind zu Beginn und am
Ende etwas trage.

- Linear fUhrt die Animation absolut linear aus.

- Schneller werden lasst die Animation wahrend der Dauer schneller werden.

- Langsamer werden lasst die Animation wahrend der Dauer langsamer werden.

- Abfedern lasst die Animation am Ende der Dauer abfedern wie bei einem Aufprall oder bei
einem Gummiband.

Richtung
Richtung aus der etwas auftauchen oder in die etwas verschwinden soll.

Drehung
Objekt dreht sich wahrend der Animation im oder gegen den Uhrzeigersinn.

Uberblenden
Objekt wird wahrend der Animation zusétzlich ein- oder ausgeblendet.

Ursprung

Nur bei Aufziehen und Einziehen.

- Links zieht das Objekt von links auf, bzw. nach links ein.

- Horizontale Mitte zieht das Objekt von der Mitte nach links und rechts auf, bzw. nach links und
rechts ein.

- Rechts zieht das Objekt von rechts auf, bzw. nach rechts ein.

- Oben zieht das Objekt von oben auf, bzw. nach oben ein.

- Vertikale Mitte zieht das Objekt von der Mitte nach oben und unten auf, bzw. nach oben und
unten ein.

- Unten zieht das Objekt von unten auf, bzw. nach unten ein.

- Mittelpunkt zieht das Objekt vom Mittelpunkt aus in alle Richtungen auf bzw. ein.

Anzahl
Legen Sie hier fest wie oft die Animation wiederholt werden soll.

Links +/-
Anzahl der Pixel in der das Objekt horizontal verschoben werden soll.

Oben +/-
Anzahl der Pixel in der das Obijekt vertikal verschoben werden soll.

Deckkraft
Verandert die Deckkraft in Prozent. 0% bedeutet, das Objekt ist unsichtbar.
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Groéle
Verandert die GréRRe in Prozent. 0% bedeutet, das Objekt ist verschwunden.

Unscharfe
Verandert die Scharfe in Pixel. Bei h6heren Werten ist das Objekt verschwommener.

Graustufen
Verandert die Farbigkeit in Prozent. 0% bedeutet, das Objekt ist nicht mehr farbig.

Link
Nur bei Link 6ffnen. Im Linkfenster kbnnen Sie bestimmen, wohin der Link fihren soll.
- Interner Link auf Seite setzt einen Link auf eine der Seiten oder Unterseiten in lhrem Projekt.

Wahlen Sie die Seite von der Liste. Aus der Aktions-Liste darunter kdnnen Sie als Linkziel eine

Aktion auf der Seite auswahlen.
- E-Mail-Adresse setzt einen Link auf eine E-Mail-Adresse. Es 6ffnet sich die E-Mail-App des
Benutzers und eine neue E-Mail an die angegebene E-Mail-Adresse wird gedffnet.

- Datei setzt einen Link auf eine Datei, die angezeigt oder zum Download angeboten wird. Wenn

Sie hier z.B. ein PDF-Dokument auswahlen, wird dieses bei Klick auf den Link angezeigt.

- Manueller Link setzt einen Link auf eine andere Website oder ein anderes Linkziel. Geben Sie

hier z.B. eine externe Adresse, wie http://www.fishbeam.com, an.

Animation
Animation Start Verzt')gerung (Sec.) Op
Reinfahren ¥ Sofort
Einblenden ¥ Nach #1 I Ton
M’/ Nach #1

Gleichzeitig mit #1 "
A

Standardmalfig fiihrt Goldfish alle Schritte und damit Animationen im Ablaufplan nacheinander
und sofort aus. Sie kénnen jedoch eine Verzégerung bei Verzogerung (Sec.) eine Verzégerung
eintragen, die Goldfish mit der Ausfiihrung des Schrittes warten soll. Es kdnnen auch mehrere
Schritte parallel ausgefihrt werden. Stellen Sie daflir bei Start den Wert Gleichzeitig mit #X ein.

SchlieRen Sie das Fenster Animation mit Klick auf OK, wenn Sie den Ablaufplan festgelegt
haben. Jetzt missen Sie noch festlegen, wann die Animation ausgefuhrt werden soll.
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> Objekt
¥ Animation

Name Animation 1

Animation Wabhlen...

+ Nicht automatisch _

v Sofort
Beim ins Sichtfeld kommen

Das konnen Sie in den Eigenschaften der Animation unter Animation > Animation starten
einstellen.

- Nicht automatisch startet die Animation erst mal nicht. Sie kdnnen die Animation dann tber
einen Link oder beim Uberfahren eines Objekts starten.

- Sofort startet die Animation, sobald die Seite vollstandig geladen wurde.

- Beim Ins-Sichtfeld-Kommen startet die Animation, sobald das (unsichtbare) Animations-Objekt
im Sichtfeld auftaucht. Das ist z.B. der Fall, wenn die Animation auf einer langen Seite weiter
unten ist und das Objekt durch scrollen ins Sichtfeld kommt.

Drehung » 0

Animation beim Ub... Button Anzeigen
@ Animatior v Keine

Button Anzeigen -
Button verstecken
LY

Sie kénnen eine Animation starten, wenn der Benutzer mit dem Mauszeiger tber ein Objekt fahrt
oder aus dem Objekt herausfahrt. Wahlen Sie dazu die Animation in den Eigenschaften des
Obijekts bei Objekt > Animation beim Uberfahren mit der Maus bzw. bei Objekt > Animation beim
Herausbewegen der Maus aus.

INFO: Eine Animation lasst sich auch mit Klick auf einen Link starten. Wahlen Sie daflr als
Linzkiel Interner Link auf Seite und als Aktion Animation "XYZ" starten.

Eigenschaften fur Animations-Objekte

Diese Eigenschaften kénnen fiir ein Animations-Objekt eingestellt werden. Wéhlen Sie ein
Animations-Objekt, um seine Eigenschaften zu sehen.

Objekt > Identifier (Id)
Legt den Namen des Objekts fest, um es in Animationen oder als Linkziel anzusprechen.
Verwenden Sie nur Buchstaben und Zahlen fiir den Namen, keine Leer- oder Sonderzeichen.
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Objekt > Abstand von links
Legt den Abstand von der linken Seite des Bereichs, in dem sich das Objekt befindet, in Pixel
fest.

Objekt > Abstand von oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Bereichs, in dem sich das Objekt befindet, in Pixel
fest.

Objekt > Breite
Legt die Breite des Objekts in Pixel fest.

Objekt > Hohe
Legt die Hohe des Objekts in Pixel fest.

Objekt > Proportionen beibehalten

Ist diese Option aktiv, werden beim Vergro3ern oder Verkleinern die Proportionen beibehalten.
Halten Sie beim VergroRern oder Verkleinern die Shift-Taste gedriickt, um das Verhalten
umzukehren.

Objekt > Innenabstand links
Legt den Abstand von der linken Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand rechts
Legt den Abstand von der rechten Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand unten
Legt den Abstand von der unteren Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Hintergrundfarbe
Wabhlen Sie eine Hintergrundfarbe fir das Objekt.

Objekt > Hintergrundclip

Wahlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (
http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfligbar, wenn Sie die
Fishbeam Clipsammlung installiert haben.

Objekt > Hintergrundbild

Wahlen Sie ein Hintergrundbild fur das Objekt. Mit Wiederholen kdnnen Sie einstellen, wie das
Bild angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit doppelter
Auflésung, aber halb so grol3 angezeigt (au3er SVG-Bilder).
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Objekt > Wiederholen

Wiederholt das Hintergrundbild.

- Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

- Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Flache.

- Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

- Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

- Fullend beschneiden stellt das Bild einmal Giber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
Rander werden dabei abgeschnitten.

Objekt > Horizontale Position

Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb
und unterhalb aufgefllt.

Objekt > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefullt.

Objekt > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
auf3erhalb des sichtbaren Bereichs befindet.

Objekt > Hintergrundvideo

Wahlen Sie ein Hintergrundvideo fir das Objekt. Das Hintergrundvideo wird einmal tber den
gesamten Hintergrund dargestellt. Uberstehende Rander werden dabei abgeschnitten. Es wird
automatisch und in Endlosschleife abgespielt. Lesen Sie das Kapitel zu Audio & Video fir
Informationen tber kompatible Videoformate.

Objekt > Alternatives Hintergrundvideo
Wahlen Sie eine alternative Videodatei von lhrer Festplatte aus, die in einem anderen Format
vorliegt. Der Browser wahlt selbststandig das fir ihn passende Format aus.

Objekt > Tonspur abspielen
Aktivieren Sie diese Option, um das Video mit Ton abzuspielen (Hintergrundvideos werden auf
mobilen Geraten immer ohne Ton abgespielt).

Objekt > Posterbild vor dem Abspielen
Wabhlen Sie ein Bild aus, das vor dem Abspielen des Hintergrundvideos zu sehen ist.
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Objekt > Breite linker Rand
Zeigt einen Rand auf der linken Seite des Obijekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe linker Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fir den linken Rand.

Objekt > Breite rechter Rand
Zeigt einen Rand auf der rechten Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe rechter Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den rechten Rand.

Objekt > Breite oberer Rand
Zeigt einen Rand auf der oberer Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe oberer Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den oberer Rand.

Objekt > Breite unterer Rand
Zeigt einen Rand auf der unteren Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe unterer Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fir den unteren Rand.

Objekt > Deckkraft (%)
Macht das Objekt transparent. Von 0% (komplett durchsichtig) bis 100% (komplett sichtbar).

Objekt > Drehung
Drehung des Objekts im Uhrzeigersinn, von 0° bis 360°.

Objekt > Animation beim Uberfahren mit der Maus PRO
Wahlen Sie eine Animation aus, die Sie zuvor mit dem Objekt Animation erstellt haben. Die
Animation wird gestartet, sobald der Seitenbesucher die Maus Uber das Objekt bewegt.

Objekt > Animation beim Herausbewegen der Maus PRO
Wahlen Sie eine Animation aus, die Sie zuvor mit dem Objekt Animation erstellt haben. Die
Animation wird gestartet, sobald der Seitenbesucher die Maus aus dem Objekt heraus bewegt.

Animation > Name
Legen Sie einen eindeutigen Namen fiir die Animation fest. So verwechseln Sie mehrere
Animationen auf einer Seite nicht.
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Animation > Animation
Ruft das Fenster Animation auf, in dem Sie den Ablaufplan der Animation festlegen kdnnen.

Animation > Animation starten

Legt fest, wann die Animation gestartet werden soll.

- Nicht automatisch startet die Animation erst mal nicht. Sie kdnnen die Animation dann tber
einen Link oder beim Uberfahren eines Objekts starten.

- Sofort startet die Animation, sobald die Seite vollstandig geladen wurde.

- Beim Ins-Sichtfeld-Kommen startet die Animation, sobald das (unsichtbare) Animations-Objekt
im Sichtfeld auftaucht. Das ist z.B. der Fall, wenn die Animation auf einer langen Seite weiter
unten ist und das Objekt durch scrollen ins Sichtfeld kommt.

Beispiele

Erfahren Sie in den folgenden Beispielen, was Sie mit einer Animation alles anstellen kdnnen.

Beispiel: Uberblendeffekt beim Laden der Seite

In diesem Beispiel wird beim Laden der Seite nur der Seitenhintergrund angezeigt. Wenn alle
Elemente fertig geladen sind, wird der Seiteninhalt mit einem Uberblendeffekt eingeblendet.

¥ Seitenbereich

Identifer (Id) Heade|

Bereichsvorlage Header E

» Inhalt

Ziehen Sie eine Animation auf die Seite und platzieren Sie sie dort, wo sie nicht stért. Benennen
Sie dann alle Seitenbereiche in den Eigenschaften bei Seitenbereich > Identifier (ID), damit diese
in der Animation ansprechbar sind.
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Animation

#  Objekt Animation Start Verztigerung (Sec.) Optionen

1 Header Einblenden ¥ Sofort 0 o RE o

2 Main Einblenden ¥ Gleichzeitigmit #1 ¥ 0 ettty ’

: ¥ Gleichzeitig mit #1 vo #Objekt > Identifer (ID)" besitzen, damit

3 Footer Einblenden 9 sie flr eine Animation genutzt werden
kénnen.
Tragen Sie bei allen Objekten, die Sie
fiir die Animation verwenden wollen,
dort einen eindeutigen Namen ein.
Flugen Sie dann mit ,.+* links unten eine
Animation ein.

+ [a] [= —

Rufen Sie nun in den Eigenschaften der Animation bei Animation > Animation> Wabhlen... das
Fenster Animation auf. Figen Sie mit + jeden Seitenbereich der Seite hinzu. Stellen Sie die
Animation auf Einblenden. Jetzt missen Sie noch bei Start Gberall den Wert Gleichzeitig mit #1
einstellen (aufRer bei der ersten Animation, die immer sofort startet).

Sie kénnen sich das Ergebnis in der Vorschau ansehen. Falls der Uberblendeffekt verzégert
stattfinden soll, missen Sie im Fenster Animation bei Verzogerung (Sec.) Gberall einen Wert
einstellen.

Beispiel: Popup-Fenster
In diesem Beispiel sehen Sie, wie Sie ein Popup-Fenster erzeugen, das Uber der Seite liegt und
bei Klick auf einen X-Button verschwindet.

Herzlich Willkommen.

Lorem ipsum dolor sit amet, elit elit et morbi eu mi, id aliquam, cras purus. In
odio nisl est, a integer, consectetuer lorem orci ut tristique, in urna molestie

morbi et risus, purus orci nam sed ante.

o mi o

Basteln Sie sich ein Popup-Fenster, z.B. aus einem Textfeld mit Hintergrundfarbe und Randern.
Wenn Sie mehrere Objekte verwenden, gruppieren Sie diese so, dass Sie ein einziges Objekt als
Popup-Fenster erhalten. Platzieren Sie zum Schluss ein Bild als SchlielRen-Button auf dem
Popup, das nicht zur Gruppierung gehoéren darf.
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Benennen Sie jeweils den SchlielRen-Button und das Popup in den Eigenschaften bei Objekt

>|dentifer (Id), so dass beides in einer Animation ansprechbar ist.

Animation

#  Objekt Animation Start Verzbgerung (Sec.)

1 PopupButton Ausblenden ¥ Sofort 0
2 Popup Rausfahren ¥ Nach #1 Y 0
+, @ e

Optionen

Toneffekt Keiner | <)
Dauer 2 Sekunden
Bewegung Natiirlich <]
Richtung Oben 1T}
Drehung Im Uhrzeigersinn [
Uberblenden

——

Ziehen Sie eine Animation auf die Seite, auf der sich das Popup befindet und platzieren Sie diese
dort wo sie nicht stoért. Klicken Sie in den Eigenschaften auf Animation > Animation >Wabhlen...,

sodass das Fenster Animation erscheint.

Flgen Sie mit + den Schlie3en-Button hinzu und stellen Sie die Animation auf Ausblenden.

Fugen Sie dann auch das Popup hinzu und wéhlen Sie als Animation Rausfahren oder eine

andere Animation, die das Popup verschwinden I&sst.

Jetzt muss die Animation noch mit dem SchlieRen-Button verknlpft werden. Die Animation darf
nicht sofort beim Laden der Seite ausgefiihrt werden. Stellen Sie deswegen in den Eigenschaften

der Animation unter Animation > Animation starten den Wert Nicht automatisch ein.
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Link
© Interner Link auf Seite Startseite
- Keine Aktion
Alle Weiterleitungen deaktivieren
E-Mail Adresse Animation ,Animation1* starten .
Datei ‘ Zu Objekt ,,Popup® springen
Zu Objekt ,PopupButton® springen
Manueller Link nup77

Link in neuem Fenster 6ffnen

Abbrechen
-

Aktivieren Sie in den Eigenschaften des Schliel3en-Buttons die Option Link> Als Link verwenden.
Klicken Sie dann in Wahlen... dahinter, so dass das Fenster Link gedffnet wird.

Wabhlen Sie bei Interner Link auf Seite die Seite aus, auf der sich die Animation befindet. Wahlen
Sie darunter noch die Aktion Animation "Animation 1" starten aus.

Sehen Sie sich das Ergebnis in der Vorschau an. Das Popup wird angezeigt und verschwindet
mit Klick auf den Schlie3en-Button.

Beispiel: Info-Sprechblase

Dieses Beispiel erzeugt eine Info-Sprechblase, die Zusatzinfos enthéalt. Diese wird eingeblendet,
wenn der Benutzer mit der Maus Uber ein Objekt fahrt und verschwindet wieder, wenn die Maus
das Objekt verlasst.

m] ] o
mi mi O
DLorem ipsum dolor L

2 sit amet. F
mi mi O

i i

Bestimmen Sie zuerst das Objekt, zu dem die Zusatzinfos auftauchen sollen. Das kann ein Bild
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sein, wie hier im Beispiel, oder auch jedes andere Objekt einer Seite. Platzieren Sie die
Zusatzinfos in der Nahe, z.B. mit einem Form- und einem Texi-Objekt. Gruppieren Sie alle
Objekte, die zu den Zusatzinfos gehdren. Benennen Sie die Gruppierung in den Eigenschaften
unter Objekt > Identifier (ID), um sie fur eine Animation ansprechbar zu machen.

Es werden zwei Animationen benétigt. Eine zum Einblenden und eine zum Ausblenden der
Zusatzinfos. Ziehen Sie daher zwei Animationen in den Bereich und platzieren Sie diese dort, wo
sie nicht stéren. Benennen Sie die Animationen bei Animation > Name, damit Sie diese spéater
nicht verwechseln.

Animation

#  Objekt Animation Start Verzégerung (Sec.) Optionen

1 Info Einblenden ¥ Sofort 0 - ~
Toneffekt Keiner
Dauer 2 Sekunden

) [8] [ o

Rufen Sie nacheinander das Fenster Animation von beiden Animations-Objekten auf. Klicken Sie
dazu in den Eigenschaften auf Animation > Animation > Wabhlen.... Fugen Sie mit + jeweils das
Zusatzinfo-Objekt ein und wéhlen Sie im ersten Animations-Objekt die Animation Einblenden und
im zweiten Ausblenden.

Drehung 0
Animation beim Uberfahren mit der Maus Info zeigen
Animation beim Herausbewegen der Maus Keine v Keine

EE R o zeigen

» Bildzoom Info Verstecken

Als letztes miissen die beiden Animationen noch mit dem Objekt, bei dem die Zusatzinfos
auftauchen sollen, verknlpft werden. Gehen Sie dazu in die Eigenschaften des Objekts und
wahlen Sie die beiden Animationen bei Objekt > Animation beim Uberfahren mit der Maus bzw.
Objekt > Animation beim Herausbewegen der Maus aus.
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Sehen Sie sich das Ergebnis in der Vorschau an. Die Zusatzinfos werden angezeigt, sobald die
Maus in das Objekt bewegt wird und verschwinden wieder, sobald die Maus herausbewegt wird.
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Richten Sie auf Ihrer Website einen Onlineshop ein. Das funktioniert mit einem
Einkaufswagen-Objekt und Produkt-Objekten, welche Sie aus den Komponenten auf die
Website ziehen kdnnen.

Das Produkt- sowie das Einkaufswagen-Objekt ist nur in Goldfish Professional verflugbar.
PRO

Goldfish ermdglicht es Ihnen, einen Onlineshop in kurzer Zeit aufzusetzen. Dieser besteht aus
einem Einkaufswagen-Objekt sowie einem oder mehreren Produkt-Objekten. Sie kdnnen einen
Onlineshop zu jedem Seitenbereich, jedem Sliderbereich und jeder Bereichsvorlage hinzufugen.
Um einen Onlineshop hinzuzufligen, bearbeiten Sie den Inhalt eines Seitenbereichs, eines
Sliders oder einer Seitenvorlage und ziehen Sie ein oder mehrere Produkt-Objekte sowie ein
Einkaufswagen-Objekt von den Komponenten in den Editor.

Platzieren Sie den Einkaufswagen am besten auf einer Bereichsvorlage, die Sie auf allen
Einkaufsseiten verwenden. Verwenden Sie fiir jedes einzelne Produkt, das Sie verkaufen
mdchten, ein eigenes Produkt-Objekt.

E-Commerce-Bestimmungen in der EU

Falls Sie den Onlineshop von innerhalb der EU betreiben, missen Sie lhren Onlineshop nach
den E-Commerce-Bestimmungen der EU gestalten. Diese Anleitung kann Ihnen dabei helfen.
Falls Sie lhren Onlineshop von aufRerhalb der EU betreiben, kdnnen andere Bestimmungen
gelten.

INFO: Bitte beachten Sie, dass wir dennoch keine Haftung fur Vollstandigkeit und
Richtigkeit dieser Anleitung und unserer Shopsoftware tbernehmen kénnen. Lassen Sie
Ihren Onlineshop von einem Anwalt prifen, wenn Sie sicher gehen mdchten, dass auch
wirklich alle Bestimmungen eingehalten sind.

Vorbereitungen auf Ihrer Website fiir den Onlineshop

1. Erstellen Sie eine neue Unterseite mit Versandkosten. Geben Sie dort Ihre Versandkosten
an. Zusétzliche Kosten fir Zahlungsarten (Nachnahme) missen ebenfalls aufgefuhrt werden.
Sie missen mindestens eine verbreitete Zahlungsart ohne Zusatzkosten anbieten. Suchen Sie
sich im Internet oder bei einem Anwalt Hilfe, um die Versandkosten korrekt anzugeben.

2. Erstellen Sie eine neue Unterseite fir die Allgemeinen Geschéftsbedingungen. Platzieren
Sie dort Ihre Allgemeinen Geschéftsbedingungen. Suchen Sie sich im Internet oder bei einem
Anwalt Hilfe, um die Allgemeinen Geschéftsbedingungen korrekt zu formulieren.

3. Verbraucher haben das Recht, Bestellungen zu widerrufen. Erstellen Sie eine neue Unterseite
fur die Widerrufbelehrung. Platzieren Sie dort Ihre Widerrufsbelehrung. Suchen Sie sich im
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Internet oder bei einem Anwalt Hilfe, um die Widerrufsbelehrung korrekt zu formulieren.

Platzieren des Einkaufswagens

Platzieren Sie einen Einkaufswagen auf der Seite. Verwenden Sie fir lhren Onlineshop am
besten nur einen Einkaufswagen. Sie kdnnen diesen auf einer Bereichsvorlage platzieren, wenn
Sie mehrere Unterseiten mit Produkten verwenden. Binden sie dann auf jeder Unterseite die
Bereichsvorlage mit dem Einkaufswagen ein.

» Objekt

¥ Einkaufswagen

Gemeinsamen Einkaufswagen verwenden

Der gemeinsame Einkaufswagen hat flir alle Einkauswégen
im Projekt die selben Einstellungen. Deaktivieren Sie das,
wenn Sie mehrere unterschiedliche Onlineshops in einem
Projekt bendtigen.

E-Mail-Adresse fred@fishbeam.de|
Externen SMTP-Server verwenden

Nachricht mit Kontakt-E-Mail-Adresse anzeigen falls ein E-...

Nachricht Es ist ein Fehler aufgetreten....
E-Mail-Betreff Bestellung bei lhrem Onlines...
Wahrung €

Dezimalpunkt

Mehrwertsteuer Wabhlen...

Inklusive Mehrwertsteuer

Jetzt missen Sie noch die Eigenschaften des Einkaufswagens richtig einstellen.

1. Tragen Sie bei Einkaufswagen > E-Mail-Adresse lhre E-Mail-Adresse ein. Sie erhalten dann
eine E-Mail, wenn ein Kunde etwas bestellt hat.

2. Klicken Sie hinter Einkaufswagen > Zahlungsoptionen auf Wahlen... und I6schen Sie alle
Zahlungsmethoden, die Sie nicht anbieten mdchten. Weitere angebotene Zahlungsmethoden
kénnen Sie in einer neue Zeile der Liste dazuschreiben. Alle Zahlungsmethoden, aul3er
PayPal und PayPal Plus, kbnnen vom Kunden nur ausgewéahlt werden, aber es findet keine
automatische Zahlungsabwicklung statt. In der zweite Spalte kbnnen Sie die Zahlungskosten
festlegen, die bei Auswahl der Zahlungsmethode zusétzlich dem Kunden in Rechnung gestellt
werden sollen. Geben Sie die Zahlungskosten entsprechend lhren Angaben auf der vorhin
angelegten Unterseite ein.

3. Klicken Sie hinter Einkaufswagen > Lander auf Wahlen... und Iéschen Sie alle Lander, in die
Sie nicht liefern mochten. Weitere Lander kdnnen Sie am Ende der Liste hinzuftigen.
AulRerdem lassen sich hier die Versandkosten je Land festlegen und ein Bestellwert, ab dem
der Versand kostenfrei ist. Geben Sie die Versandkosten entsprechend lhren Angaben auf der
vorhin angelegten Unterseite ein.
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4. Deaktivieren Sie Einkaufswagen > Bundesstaat, wenn Sie nicht in Lander verkaufen, die den
Bundesstaat in der Adresse bendétigen (z.B. die USA).

5. Aktivieren Sie Einkaufswagen > Link zu AGB, und wahlen Sie als Linkziel die vorhin angelegte
Unterseite mit den AGBs aus.

6. Aktivieren Sie Einkaufswagen > Link zu Widerrufbelehrung, und wahlen Sie als Linkziel die
vorhin angelegte Unterseite mit der Widerrufbelehrung aus.

7. Klicken Sie hinter Einkaufswagen > Text im Warenkorb auf Wahlen... und geben Sie auch hier
die Versandkosten und die Zahlungskosten fir Ihren Onlineshop vollstandig ein.

8. Klicken Sie hinter Einkaufswagen > Text in der Bestellbestatigung auf Wahlen... und figen Sie
an der markierten Stelle Ihre Widerrufsbelehrung ein. Es muss der komplette Text der
Widerrufsbelehrung eingefligt werden.

Einrichten von PayPal

Aktivieren Sie in den Eigenschaften Einkaufswagen > PayPal verwenden, wenn Sie PayPal als
Zahlungsmethode verwenden méchten. Loggen Sie sich dann auf der PayPal Developer Website
(https://developer.paypal.com) ein und generieren Sie neue REST-API-Schlissel fir Ihren

Onlineshop.

INFO: Falls Sie eine altere Version von Goldfish verwenden, kann es sein, dass Sie die
PayPal-Einrichtung erneut durchfihren mussen. Goldfish ab Version 4.4 verwendet die
neuere PayPal-REST-API. Altere API-Schlissel sind nicht mehr giltig.

1. Klicken Sie nach dem Einloggen auf Dashboard > My Apps & Credentials.

2. Scrollen Sie auf der ndchsten Seite zu REST API apps und klicken Sie auf Create App.

3. Geben Sie unter App Name einen Namen ein wie z.B. Mein Onlineshop. Klicken Sie auf
Create App.

4. Sehr wichtig: Klicken Sie auf der folgenden Seite auf Live. Ansonsten kdnnen Sie sich in lhrem
Onlineshop bei PayPal nur mit Test-Accounts anmelden.
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LIVE API CREDENTIALS

Note that not all features are available for live transactions. Features available for live transactions are listed in

your account eligibility.

PayPal account:

fred@fishbeam.com

Client ID:

X=X =KXXOCKIKIOOHICKIOCKIKIKICXXIOIK XXX OIHKCKXIOHKIKIKIIIOKHKXIOOOHHXOOKKK

Secret:
Hide

Note: There can only be a maximum of two client-secrets. These client-secrets can either be in “Enabled”

status or "Disabled” status.

Created Secret Status  Action

Aug 03, XIKKOOOOCOOCKIOOOOHHOOOOOHKIXKINOOOKOCOCHOKK  Enabled
2017 KOO

Generate New Secret

Kopieren Sie die hier hinterlegte Client ID und das Secret in die entsprechenden Felder in den
Eigenschaften bei Einkaufswagen > PayPal verwenden.

INFO: Stellen Sie sicher, dass Sie in den Eigenschaften bei Einkaufswagen >
Zahlungsoptionen die Zahlungsmethode PayPal angeben haben. Ansonsten wird PayPal in
Ihrem Onlineshop nicht angezeigt.

Verwenden von PayPal Plus

Mit PayPal Plus kénnen Ihre Kunden direkt mit Kreditkarte, per Lastschrift oder auf Rechnung
bezahlen, ohne dass diese ein PayPal-Konto besitzen. PayPal Gibernimmt dabei die Abrechnung
und bucht die Einnahmen auf Ihr PayPal-Konto. Aktuell ist PayPal Plus nur fur gewerbliche
Anbieter in Deutschland verfugbar. Fragen Sie den PayPal-Kundenservice, wenn Sie PayPal Plus
verwenden mdchten.

INFO: Aktivieren Sie PayPal Plus im Onlineshop nur, wenn PayPal Plus erfolgreich fur
Ihren PayPal-Account freigeschaltet wurde. Ansonsten kann der Onlineshop nicht richtig
funktionieren.
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Einrichten von Produkten

Platzieren Sie flr jedes Produkt, das Sie verkaufen mdchten ein Produki-Objekt auf der Seite.

m] O O
inkl. Mwst.
zzgl. Versand

m] O O

1. Legen Sie in den Eigenschaften bei Produkt > Produktidentifier (ID) eine eindeutige
Artikelnummer fir das Produkt fest. Diese darf keine Leer- oder Sonderzeichen enthalten.

2. Tragen Sie bei Produkt > Produkiname den Namen lhres Produktes sowie eine sehr kurze
Beschreibung der wesentlichen Merkmale lhres Produktes ein. Diese Kurzbeschreibung muss
in der EU im Warenkorb angezeigt werden.

3. Tragen Sie bei Produkt > Preis den Preis lhres Produktes ein. Die Wahrung wurde bereits im
Einkaufswagen festgelegt.

4. Andern Sie bei Produkt > Beschriftung den Preis des Produktes, in den von Ihnen
gewinschten Preis.

5. Platzieren Sie neben jedem Produkt-Objekt ein Text-Objekt mit dem Text inkl. Mwst. zzgl.
Versand. Verwenden Sie dabei das Wort Versand, als Link zur Seite mit den Versandkosten.
Aktivieren Sie dabei am Besten Link in neuem Fenster offnen.

INFO: Dieses Objekt verwendet PHP. Ihr Webserver muss PHP unterstiitzen, um es nutzen
zu kénnen.

Eigenschaften fir das Einkaufswagen-Objekt
Diese Eigenschaften konnen fir das Einkaufswagen-Objekt eingestellt werden. Wahlen Sie das
Einkaufswagen-Objekt, um seine Eigenschaften zu sehen.

Objekt > Identifier (I1d)
Legt den Namen des Objekts fest, um es in Animationen oder als Linkziel anzusprechen.
Verwenden Sie nur Buchstaben und Zahlen fiir den Namen, keine Leer- oder Sonderzeichen.

Objekt > Abstand von links
Legt den Abstand von der linken Seite des Bereichs, in dem sich das Objekt befindet, in Pixel
fest.

Objekt > Abstand von oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Bereichs, in dem sich das Objekt befindet, in Pixel
fest.

Objekt > Breite
Legt die Breite des Objekts in Pixel fest.

- 286 -



29: Onlineshop (Produkt & Einkaufswagen)

Objekt > Hohe
Legt die H6he des Objekts in Pixel fest.

Objekt > Proportionen beibehalten

Ist diese Option aktiv, werden beim Vergrol3ern oder Verkleinern die Proportionen beibehalten.
Halten Sie beim Vergrof3ern oder Verkleinern die Shift-Taste gedruickt, um das Verhalten
umzukehren.

Objekt > Innenabstand links
Legt den Abstand von der linken Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand rechts
Legt den Abstand von der rechten Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand unten
Legt den Abstand von der unteren Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Hintergrundfarbe
Wahlen Sie eine Hintergrundfarbe fiir das Objekt.

Objekt > Hintergrundclip

Waéhlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (
http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfligbar, wenn Sie die
Fishbeam Clipsammlung installiert haben.

Objekt > Hintergrundbild

Wahlen Sie ein Hintergrundbild fur das Objekt. Mit Wiederholen kdnnen Sie einstellen, wie das
Bild angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit doppelter
Auflésung, aber halb so grol3 angezeigt (auf3er SVG-Bilder).

Objekt > Wiederholen

Wiederholt das Hintergrundbild.

- Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

- Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Flache.

- Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

- Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

- Fullend beschneiden stellt das Bild einmal tiber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
Rénder werden dabei abgeschnitten.
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Objekt > Horizontale Position

Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb
und unterhalb aufgefllt.

Objekt > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefullt.

Objekt > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
auRRerhalb des sichtbaren Bereichs befindet.

Objekt > Hintergrundvideo

Wahlen Sie ein Hintergrundvideo fir das Objekt. Das Hintergrundvideo wird einmal tber den
gesamten Hintergrund dargestellt. Uberstehende Rander werden dabei abgeschnitten. Es wird
automatisch und in Endlosschleife abgespielt. Lesen Sie das Kapitel zu Audio & Video fur
Informationen Uber kompatible Videoformate.

Objekt > Alternatives Hintergrundvideo
Wahlen Sie eine alternative Videodatei von lhrer Festplatte aus, die in einem anderen Format
vorliegt. Der Browser wahlt selbststandig das fir ihn passende Format aus.

Objekt > Tonspur abspielen
Aktivieren Sie diese Option, um das Video mit Ton abzuspielen (Hintergrundvideos werden auf
mobilen Geréten immer ohne Ton abgespielt).

Objekt > Posterbild vor dem Abspielen
Waéhlen Sie ein Bild aus, das vor dem Abspielen des Hintergrundvideos zu sehen ist.

Objekt > Breite linker Rand
Zeigt einen Rand auf der linken Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe linker Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fir den linken Rand.

Objekt > Breite rechter Rand
Zeigt einen Rand auf der rechten Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe rechter Rand
Waéhlen Sie eine Farbe flir den rechten Rand.
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Objekt > Breite oberer Rand
Zeigt einen Rand auf der oberer Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe oberer Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den oberer Rand.

Objekt > Breite unterer Rand
Zeigt einen Rand auf der unteren Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe unterer Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den unteren Rand.

Objekt > Deckkraft (%)
Macht das Objekt transparent. Von 0% (komplett durchsichtig) bis 100% (komplett sichtbar).

Objekt > Drehung
Drehung des Objekts im Uhrzeigersinn, von 0° bis 360°.

Objekt > Animation beim Uberfahren mit der Maus PRO
Wahlen Sie eine Animation aus, die Sie zuvor mit dem Objekt Animation erstellt haben. Die
Animation wird gestartet, sobald der Seitenbesucher die Maus Uber das Objekt bewegt.

Objekt > Animation beim Herausbewegen der Maus PRO
Waéhlen Sie eine Animation aus, die Sie zuvor mit dem Objekt Animation erstellt haben. Die
Animation wird gestartet, sobald der Seitenbesucher die Maus aus dem Objekt heraus bewegt.

Einkaufswagen > Gemeinsamen Einkaufswagen verwenden
Verwendet fir alle Einkaufswéagen im Projekt die selben Einstellungen. Deaktivieren Sie diese
Option nur, wenn Sie mehrere unterschiedliche Onlineshops in einem Projekt verwalten méchten.

Einkaufswagen > E-Mail-Adresse
Geben Sie eine E-Mail-Adresse ein, an welche die Benachrichtigungen bei Bestellungen
gesendet werden sollen.

Einkaufswagen > Externen SMTP-Server verwenden
Ermdglicht das Senden von E-Mails Gber einen SMTP-Server. Aktivieren Sie diese Option, falls
beim Versand von E-Mails Probleme auftreten.

Einkaufswagen > SMTP-Server
Geben Sie lhren SMTP-Server ein. Sie erhalten diesen bei lhrem E-Mail-Anbieter oder aus lhrem
E-Mail-Programm.
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Einkaufswagen > SMTP-Benutzername
Geben Sie lhren SMTP-Benutzernamen ein. Sie erhalten diesen bei Ihrem E-Mail-Anbieter oder
aus |lhrem E-Mail-Programm.

Einkaufswagen > SMTP-Passwort
Geben Sie |hr SMTP-Passwort ein. Sie erhalten dieses bei lhrem E-Mail-Anbieter oder aus lhrem
E-Mail-Programm.

Einkaufswagen > Nachricht mit Kontakt-E-Mail-Adresse anzeigen, falls ein E-Mail-Fehler
auftritt

Wenn beim Absenden der Bestellung ein Fehler auftritt, wird stattdessen direkt die
E-Mail-Adresse fur Benachrichtigungen angezeigt. So kann der Seitenbesucher dann direkt per
E-Mail bestellen.

Einkaufswagen > Nachricht
Die Nachricht, die zur Bestellung per E-Mail angezeigt wird. Schreiben Sie %s als Platzhalter fir
die E-Mail-Adresse.

Einkaufswagen > E-Mail-Betreff
Legt den Betreff fiir die Bestellbenachrichtigung fest.

Einkaufswagen > Wahrung
Wahrung fur Bestellungen.

Einkaufswagen > Dezimalpunkt
Zeichen fur den Dezimalpunkt bei wahrungsformatierten Zahlen.

Einkaufswagen > Mehrwertsteuer

Geben Sie fur mehrere Lander, in die Sie verkaufen, den abzurechnenden Mehrwertsteuersatz
ein. Bei allen Landern, die nicht in der Liste auftauchen, wird keine Mehrwertsteuer berechnet.
Wenn Sie an ein Unternehmen im EU-Ausland verkaufen, das eine giltige Ust-IdNr. besitzt,
kénnen Sie hier eintragen, dass keine Mehrwertsteuer berechnet wird.

Einkaufswagen > Inklusive Mehrwertsteuer
Aktivieren Sie diese Option, wenn die Mehrwertsteuer in den Produktpreisen bereits enthalten ist.
Andernfalls wird die Mehrwertsteuer der Bestellsumme hinzuaddiert.

Einkaufswagen > Versandkosten berechnen
Aktivieren Sie diese Option, um Versandkosten zu berechnen. Die Hohe der Versandkosten wird
bei Einkaufswagen > Lander festgelegt.

Einkaufswagen > Rabatt gewahren
Gewahrt einen Rabatt auf den gesamten Einkauf exklusive Versandkosten. Wahlen Sie zwischen
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folgenden Optionen:
- Prozentualer Rabatt
- Absoluter Rabatt

Einkaufswagen > Rabatt (%)
Geben Sie einen Rabatt in Prozent ein.

Einkaufswagen > Rabatt
Geben Sie einen absoluten Rabatt ein.

Einkaufswagen > PayPal verwenden
Aktivieren Sie diese Option, wenn sie Zahlungen per PayPal zulassen mdchten. Zusatzlich muss
PayPal bei Einkaufswagen > Zahlungsoptionen eingetragen sein.

Einkaufswagen > API-Client-ID
Geben Sie hier die REST-API-Client-ID, die Sie von PayPal erhalten haben, ein.

Einkaufswagen > API-Secret
Geben Sie hier das REST-API-Secret, das Sie von PayPal erhalten haben, ein.

Einkaufswagen > PayPal-Checkout-Text
Text der in PayPal wahrend dem Bezahlen angezeigt wird.

Einkaufswagen > PayPal Plus verwenden
Aktivieren Sie diese Option, wenn lhr PayPal-Account fir PayPal Plus freigeschaltet wurde.
Lesen Sie dazu den Abschnitt zu PayPal Plus.

Einkaufswagen > Zahlungsoptionen
Liste von allen Zahlungsmethoden, die vom Onlineshop angeboten werden.

Einkaufswagen > Lander

Eine Liste von Landern, in die Sie Ware versenden méchten. Tragen Sie hier auRerdem die
Versandkosten fir jedes Land und optional einen Bestellwert, ab dem versandkostenfrei geliefert
wird, ein.

Einkaufswagen > Bundesstaat
Fugt bei der Adresseingabe ein Feld flr den Bundesstaat hinzu (benétigt bei Adressen in den
USA und Kanada).

Einkaufswagen > Firma
Flgt bei der Adresseingabe ein Feld fir die Firma hinzu (benétigt bei Verk&ufen an
Unternehmen).
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Einkaufswagen > Ust-IdNr.
Fugt bei der Adresseingabe ein Feld fur die Ust-IdNr. hinzu (bendtigt bei Verkaufen an
Unternehmen im EU-Ausland). Das Feld wird nur sichtbar, wenn eine Firma eingegeben wird.

Einkaufswagen > Kommentar
Fugt bei der Bestellung ein Feld fiur Kommentare hinzu.

Einkaufswagen > Bestellnummer generieren
Generiert fir jede Bestellung eine eindeutige Bestellnummer und zeigt diese in allen
Bestell-E-Mails an.

Einkaufswagen > Einkaufswagen nach dem Hinzuflugen eines Produktes 6ffnen
Offnet den Einkaufswagen automatisch, sobald ein Produkt hinzugefiigt wurde.

Einkaufswagen > Link zu AGB

Zeigt wahrend des Bestellvorgangs einen Link zu den AGBs an. Im Linkfenster kénnen Sie

bestimmen, wohin der Link fuhren soll.

- Interner Link auf Seite setzt einen Link auf eine der Seiten oder Unterseiten in Ihrem Projekt.
Waéhlen Sie die Seite von der Liste. Aus der Aktions-Liste darunter kbnnen Sie als Linkziel eine
Aktion auf der Seite auswahlen.

- E-Mail-Adresse setzt einen Link auf eine E-Mail-Adresse. Es 6ffnet sich die E-Mail-App des
Benutzers und eine neue E-Mail an die angegebene E-Mail-Adresse wird gedffnet.

- Datei setzt einen Link auf eine Datei, die angezeigt oder zum Download angeboten wird. Wenn
Sie hier z.B. ein PDF-Dokument auswahlen, wird dieses bei Klick auf den Link angezeigt.

- Manueller Link setzt einen Link auf eine andere Website oder ein anderes Linkziel. Geben Sie
hier z.B. eine externe Adresse, wie http://www.fishbeam.com, an.

Einkaufswagen > Link zu Widerrufsbelehrung

Zeigt wahrend des Bestellvorgangs einen Link zur Widerrufbelehrung an. Im Linkfenster kbénnen

Sie bestimmen, wohin der Link fihren soll.

- Interner Link auf Seite setzt einen Link auf eine der Seiten oder Unterseiten in lhrem Projekt.
Waéhlen Sie die Seite von der Liste. Aus der Aktions-Liste darunter kénnen Sie als Linkziel eine
Aktion auf der Seite auswahlen.

- E-Mail-Adresse setzt einen Link auf eine E-Mail-Adresse. Es 6ffnet sich die E-Mail-App des
Benutzers und eine neue E-Mail an die angegebene E-Mail-Adresse wird gedffnet.

- Datel setzt einen Link auf eine Datei, die angezeigt oder zum Download angeboten wird. Wenn
Sie hier z.B. ein PDF-Dokument auswahlen, wird dieses bei Klick auf den Link angezeigt.

- Manueller Link setzt einen Link auf eine andere Website oder ein anderes Linkziel. Geben Sie
hier z.B. eine externe Adresse, wie http://www.fishbeam.com, an.

Einkaufswagen > Text im Warenkorb
Text, der unter dem Warenkorb angezeigt wird.
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Einkaufswagen > Text in der Bestellzusammenfassung
Text, der auf der Seite der Bestellzusammenfassung angezeigt wird.

Einkaufswagen > Text in der Bestellbestéatigung
Text, der in der Bestellbestatigungs-E-Mail angezeigt wird.

Button > Buttontyp

Legt das Aussehen des Einkaufswagens fest.

- Button zeigt den Einkaufswagen als Button an.
- Text zeigt den Einkaufswagen als Text an.

Button > Schriftstil

Legt den Schriftstil fur den Einkaufswagen fest. Aktivieren Sie eine Checkbox, um ein Stilattribut

festzulegen und die globale Schriftvorlage des Projekts zu tUberschreiben.

- Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des
Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.

- Stil legt den Stil fest. Wahlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.

- Grole legt die SchriftgrofRe in Pixeln fest.

- Farbe legt die Schriftfarbe fest.

- Zeilenabstand legt den Zeilenabstand in Pixeln fest. Die Zeilenhthe besteht aus der
SchriftgroRe + Zeilenabstand.

- Positionierung legt die Positionierung des Absatzes fest. Moglich sind Linksbundig, Zentriert,
Rechtsbiindig und Blocksatz.

Weitere Informationen zu Schriftstilen und Schriftvorlagen finden Sie im Kapitel Typografie &

Schriftstile.

Button > ... Objekte
Text im Einkaufswagen fur ... Objekte

Button > 1 Objekt
Text im Einkaufswagen fir 1 Objekt

Button > Zur Kasse
Text im Einkaufswagen fur Zur Kasse

Button > Animation im Einkaufswagen verwenden
Zeigt beim Kauf einen Stern, der vom Produkt zum Einkaufswagen fliegt.

Button > Farbe fir Zahleranzeige
Farbe fir die Zahleranzeige im Einkaufswagen.
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Button > Schriftfarbe fur Zahleranzeige
Schriftfarbe fur die Zahleranzeige im Warenkorb.

Button > Eignhenes Buttonbild
Wahlen Sie hier ein eigenes Buttonbild, falls lhnen der Standard-Einkaufswagen nicht gefallt.

Visuelle Effekte

Sie kdnnen einen visuellen Effekt festlegen, wenn der Benutzer mit dem Einkaufswagen
interagiert (z.B. das Bild austauschen, wenn der Besucher seinen Mauszeiger Gber den Button
bewegt). Die folgenden Eigenschaften sind die Gleichen fur Effekt beim Uberfahren mit der Maus
und Effekt beim Anklicken.

Effekt > Bild andern
Andert das Bild. Wahlen Sie ein Bild aus, auf das geandert werden soll.

Eigenschaften fir das Einkaufswagen-Objekt

Seitenhintergrund > Hintergrundfarbe
Wabhlen Sie eine Hintergrundfarbe fir die Einkaufswagenseite.

Seitenhintergrund > Hintergrundclip
Wahlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (
http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfliigbar, wenn Sie die

Fishbeam Clipsammlung installiert haben.

Seitenhintergrund > Hintergrundbild

Wahlen Sie ein Hintergrundbild fur die Einkaufswagenseite. Mit Wiederholen kdnnen Sie
einstellen, wie das Bild angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit
doppelter Auflésung, aber halb so grof3 angezeigt (aulRer SVG-Bilder).

Seitenhintergrund > Wiederholen

Wiederholt das Hintergrundbild.

- Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

- Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Flache.

- Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

- Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

- Fullend beschneiden stellt das Bild einmal iiber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
Rander werden dabei abgeschnitten.

Seitenhintergrund > Horizontale Position

Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb
und unterhalb aufgefllt.
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Seitenhintergrund > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefullt.

Seitenhintergrund > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
auf3erhalb des sichtbaren Bereichs befindet.

Seitenhintergrund > Deckkraft (%)
Legt die Deckkraft fiir den Hintergrund fest.

Benutzeroberflache > Hintergrundfarbe
Wahlen Sie eine Hintergrundfarbe fur den Einkaufswagen.

Benutzeroberflache > Hintergrundclip

Waéhlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (
http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfligbar, wenn Sie die
Fishbeam Clipsammlung installiert haben.

Benutzeroberflache > Hintergrundbild

Wahlen Sie ein Hintergrundbild fur den Einkaufswagen. Mit Wiederholen kénnen Sie einstellen,
wie das Bild angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit doppelter
Auflésung, aber halb so grol3 angezeigt (auRer SVG-Bilder).

Benutzeroberflache > Wiederholen

Wiederholt das Hintergrundbild.

- Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

- Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Flache.

- Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

- Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

- Fullend beschneiden stellt das Bild einmal (iber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
Réander werden dabei abgeschnitten.

Benutzeroberflache > Horizontale Position

Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb
und unterhalb aufgefiillt.

Benutzeroberflache > Vertikale Position
Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
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oberhalb und unterhalb aufgefiillt.

Benutzeroberflache > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
auRRerhalb des sichtbaren Bereichs befindet.

Benutzeroberflache > Innenabstand links
Legt den Abstand von der linken Seite des Einkaufswagens zum Inhalt in Pixel fest.

Benutzeroberflache > Innenabstand rechts
Legt den Abstand von der rechten Seite des Einkaufswagens zum Inhalt in Pixel fest.

Benutzeroberflache > Innenabstand oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Einkaufswagens zum Inhalt in Pixel fest.

Benutzeroberflache > Innenabstand unten
Legt den Abstand von der unteren Seite des Einkaufswagens zum Inhalt in Pixel fest.

Benutzeroberflache > Breite linker Rand
Zeigt einen Rand auf der linken Seite des Einkaufswagens in der eingegebenen Breite (Pixel).

Benutzeroberflache > Farbe linker Rand
Wahlen Sie eine Farbe fir den linken Rand.

Benutzeroberflache > Breite rechter Rand
Zeigt einen Rand auf der rechten Seite des Einkaufswagens in der eingegebenen Breite (Pixel).

Benutzeroberflache > Farbe rechter Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den rechten Rand.

Benutzeroberflache > Breite oberer Rand
Zeigt einen Rand auf der oberer Seite des Einkaufswagens in der eingegebenen Breite (Pixel).

Benutzeroberflache > Farbe oberer Rand
Wahlen Sie eine Farbe fir den oberer Rand.

Benutzeroberflache > Breite unterer Rand
Zeigt einen Rand auf der unteren Seite des Einkaufswagens in der eingegebenen Breite (Pixel).

Benutzeroberflache > Farbe unterer Rand
Wahlen Sie eine Farbe flir den unteren Rand.
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Benutzeroberflache > Schriftstil
Legt den Schriftstil fir den Einkaufswagen fest. Aktivieren Sie eine Checkbox, um ein Stilattribut

festzulegen und die globale Schriftvorlage des Projekts zu tberschreiben.

Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des
Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.

Stil legt den Stil fest. Wahlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.
Grol3e legt die Schriftgrof3e in Pixeln fest.

Farbe legt die Schriftfarbe fest.

Zeilenabstand legt den Zeilenabstand in Pixeln fest. Die Zeilenhdhe besteht aus der
SchriftgroRe + Zeilenabstand.

Positionierung legt die Positionierung des Absatzes fest. Moglich sind Linksbundig, Zentriert,
Rechtsbundig und Blocksatz.

Weitere Informationen zu Schriftstilen und Schriftvorlagen finden Sie im Kapitel Typografie &
Schriftstile.

Benutzeroberflache > Artikel
Text in der Benutzeroberflache fur Artikel.

Benutzeroberflache > Artikelpreis
Text in der Benutzeroberflache fir Artikelpreis.

Benutzeroberflache > Anzahl
Text in der Benutzeroberflache fur Anzahl.

Benutzeroberflache > Gesamtpreis
Text in der Benutzeroberflache fir Gesamtpreis.

Benutzeroberflache > Versandkosten

Text in der Benutzeroberflache fur Versandkosten.

Benutzeroberflache > Ab ...
Text in der Benutzeroberflache fur Ab ....

Benutzeroberflache > Mehrwertsteuer
Text in der Benutzeroberflache fur Inklusive Mehrwertsteuer.

Benutzeroberflache > Summe der Bestellung
Text in der Benutzeroberflache fir Summe der Bestellung.

Benutzeroberflache > Schlielen
Text in der Benutzeroberflache fur Schlielzen.
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Benutzeroberflache > Zur Kasse
Text in der Benutzeroberflache fur Zur Kasse.

Benutzeroberflache > Zurlick
Text in der Benutzeroberflache fur Zurtck.

Benutzeroberflache > Weiter
Text in der Benutzeroberflache fur \Weiter.

Benutzeroberflache > Bestellung absenden
Text in der Benutzeroberflache fir Bestellung absenden.

Benutzeroberflache > Vorname
Text in der Benutzeroberflache fur Vorname.

Benutzeroberflache > Nachname
Text in der Benutzeroberflache fur Nachname.

Benutzeroberflache > StralRe und Hausnummer
Text in der Benutzeroberflache fur StraRe und Hausnummer.

Benutzeroberflache > Postleitzahl
Text in der Benutzeroberflache flur Postleitzahl.

Benutzeroberflache > Stadt
Text in der Benutzeroberflache fur Stadt.

Benutzeroberflache > Land
Text in der Benutzeroberflache fur Land.

Benutzeroberflache > Telefonnummer
Text in der Benutzeroberflache fur Telefonnummer.

Benutzeroberflache > E-Mail-Adresse
Text in der Benutzeroberflache fur E-Mail-Adresse.

Benutzeroberflache > E-Mail-Adresse erneut eingeben
Text in der Benutzeroberflache fir E-Mail-Adresse erneut eingeben.

Benutzeroberflache > Zahlungsweise
Text in der Benutzeroberflache fir Zahlungsweise.
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Benutzeroberflache > Persdnliche Daten
Text in der Benutzeroberflache fur Personliche Daten.

Benutzeroberflache > Dankesnachricht
Text der Dankesnachricht nach erfolgreicher Bestellung.

Benutzeroberflache > Datumsformat
Datumsformat in der Benutzeroberflache (PHP formatiert).

Benutzeroberflache > Infos zu Bestimmungen
Informationstext zu rechtlichen Bestimmungen.

Benutzeroberflache > Bestimmungen Akzeptieren
Text in der Benutzeroberflache, um die Bestimmungen zu akzeptieren.

Benutzeroberflache > Leerer Einkaufswagen
Text in der Benutzeroberflache fur Leerer Einkaufswagen.

Benutzeroberflache > Ust.
Text in der Benutzeroberflache fur Ust..

Benutzeroberflache > Zwischensumme
Text in der Benutzeroberflache fir Zwischensumme.

Benutzeroberflache > ...% Ust. auf ...
Text in der Benutzeroberflache fur ...% Ust. auf ....

Benutzeroberflache > Hintergrundfarbe zum Hervorheben der Bestellung
Wahlen Sie eine Hintergrundfarbe zum Hervorheben der Bestellung.

Benutzeroberflache > Allgemeinen Geschaftsbedingungen
Text in der Benutzeroberflache fur Allgemeinen Geschaftsbedingungen.

Benutzeroberflache > Widerrufsrecht
Text in der Benutzeroberflache fur Widerrufsrecht.

Benutzeroberflache > Weiter zu PayPal
Text in der Benutzeroberflache fur Weiter zu PayPal.

Benutzeroberflache > Rabatt
Text in der Benutzeroberflache fur Rabatt.
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Linkstil > Schriftstil

Legt den Schriftstil fur Links fest. Aktivieren Sie eine Checkbox, um ein Stilattribut festzulegen

und die globale Schriftvorlage des Projekts zu tberschreiben.

- Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des
Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.

- Stil legt den Stil fest. Wahlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.

- Grol3e legt die Schriftgrof3e in Pixeln fest.

- [Farbe legt die Schriftfarbe fest.

Weitere Informationen zu Schriftstilen und Schriftvorlagen finden Sie im Kapitel Typografie &

Schriftstile.

Visuelle Effekte

Sie kdnnen einen visuellen Effekt festlegen, wenn der Benutzer mit einem Link interagiert (z.B.
die Farbe wechseln, wenn der Besucher seinen Mauszeiger tUber den Link bewegt). Die
folgenden Eigenschaften sind die Gleichen fiir Effekt beim Uberfahren mit der Maus, Effekt beim
Anklicken und Effekt fir schon besuchte Links.

Effekt > Schrift andern
Andert den Schriftstil eines Links.

Effekt > Schriftstil

Legt den Schriftstil fest, zu dem gedndert werden soll. Aktivieren Sie eine Checkbox, um ein

Stilattribut festzulegen und die globale Schriftvorlage des Projekts zu Uberschreiben.

- Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des
Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.

- Stil legt den Stil fest. Wéahlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.

- Grole legt die Schriftgréfe in Pixeln fest.

- Farbe legt die Schriftfarbe fest.

Weitere Informationen zu Schriftstilen und Schriftvorlagen finden Sie im Kapitel Typografie &

Schriftstile.

Eigenschaften fur Produkt-Objekte

Diese Eigenschaften kénnen fiir ein Produkt-Objekt eingestellt werden. Wahlen Sie ein
Produkt-Objekt, um seine Eigenschaften zu sehen.

Objekt > Identifier (Id)
Legt den Namen des Objekts fest, um es in Animationen oder als Linkziel anzusprechen.
Verwenden Sie nur Buchstaben und Zahlen fir den Namen, keine Leer- oder Sonderzeichen.

Objekt > Abstand von links
Legt den Abstand von der linken Seite des Bereichs, in dem sich das Objekt befindet, in Pixel
fest.
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Objekt > Abstand von oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Bereichs, in dem sich das Objekt befindet, in Pixel
fest.

Objekt > Breite
Legt die Breite des Objekts in Pixel fest.

Objekt > Hohe
Legt die H6he des Objekts in Pixel fest.

Objekt > Proportionen beibehalten

Ist diese Option aktiv, werden beim Vergrdl3ern oder Verkleinern die Proportionen beibehalten.
Halten Sie beim VergréRern oder Verkleinern die Shift-Taste gedriickt, um das Verhalten
umzukehren.

Objekt > Innenabstand links
Legt den Abstand von der linken Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand rechts
Legt den Abstand von der rechten Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand unten
Legt den Abstand von der unteren Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Hintergrundfarbe
Wahlen Sie eine Hintergrundfarbe fir das Objekt.

Objekt > Hintergrundclip

Waéhlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (
http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfiigbar, wenn Sie die
Fishbeam Clipsammlung installiert haben.

Objekt > Hintergrundbild

Wabhlen Sie ein Hintergrundbild fur das Objekt. Mit Wiederholen kénnen Sie einstellen, wie das
Bild angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit doppelter
Auflésung, aber halb so grol3 angezeigt (auRer SVG-Bilder).

Objekt > Wiederholen

Wiederholt das Hintergrundbild.

- Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

- Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Flache.
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- Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

- Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

- Fullend beschneiden stellt das Bild einmal iber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
Réander werden dabei abgeschnitten.

Objekt > Horizontale Position

Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb
und unterhalb aufgefiillt.

Objekt > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefullt.

Objekt > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
aufRerhalb des sichtbaren Bereichs befindet.

Objekt > Hintergrundvideo

Wabhlen Sie ein Hintergrundvideo fur das Objekt. Das Hintergrundvideo wird einmal Uber den
gesamten Hintergrund dargestellt. Uberstehende Rander werden dabei abgeschnitten. Es wird
automatisch und in Endlosschleife abgespielt. Lesen Sie das Kapitel zu Audio & Video fur
Informationen tber kompatible Videoformate.

Objekt > Alternatives Hintergrundvideo
Waéhlen Sie eine alternative Videodatei von lhrer Festplatte aus, die in einem anderen Format
vorliegt. Der Browser wahlt selbststéandig das fur ihn passende Format aus.

Objekt > Tonspur abspielen
Aktivieren Sie diese Option, um das Video mit Ton abzuspielen (Hintergrundvideos werden auf
mobilen Geraten immer ohne Ton abgespielt).

Objekt > Posterbild vor dem Abspielen
Wahlen Sie ein Bild aus, das vor dem Abspielen des Hintergrundvideos zu sehen ist.

Objekt > Breite linker Rand
Zeigt einen Rand auf der linken Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe linker Rand
Wahlen Sie eine Farbe fir den linken Rand.

- 302 -



29: Onlineshop (Produkt & Einkaufswagen)

Objekt > Breite rechter Rand
Zeigt einen Rand auf der rechten Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe rechter Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den rechten Rand.

Objekt > Breite oberer Rand
Zeigt einen Rand auf der oberer Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe oberer Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den oberer Rand.

Objekt > Breite unterer Rand
Zeigt einen Rand auf der unteren Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe unterer Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fir den unteren Rand.

Objekt > Deckkraft (%)
Macht das Objekt transparent. Von 0% (komplett durchsichtig) bis 100% (komplett sichtbar).

Objekt > Drehung
Drehung des Objekts im Uhrzeigersinn, von 0° bis 360°.

Objekt > Animation beim Uberfahren mit der Maus PRO
Waéhlen Sie eine Animation aus, die Sie zuvor mit dem Objekt Animation erstellt haben. Die
Animation wird gestartet, sobald der Seitenbesucher die Maus Uber das Objekt bewegt.

Objekt > Animation beim Herausbewegen der Maus PRO
Wabhlen Sie eine Animation aus, die Sie zuvor mit dem Objekt Animation erstellt haben. Die
Animation wird gestartet, sobald der Seitenbesucher die Maus aus dem Objekt heraus bewegt.

Produkt > Produktidentifier (ID)
Legen Sie eine eindeutige Artikelnummer fir das Produkt an. Die Artikelnummer darf keine Leer-
oder Sonderzeichen enthalten.

Produkt > Produktname
Name des Produkts. Dieser wird im Einkaufswagen angezeigt.

Produkt > Preis
Preis des Produkts. Die Wahrung und die Mehrwertsteuer wird im Einkaufswagen festgelegt.
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Produkt > Andere Mehrwertsteuer

Aktivieren Sie diese Option, wenn die Mehrwertsteuer dieses Produktes von der allgemeinen
Mehrwertsteuer, die im Einkaufswagen festgelegt ist, abweicht. Geben Sie flr mehrere Lander, in
die Sie verkaufen, den abzurechnenden Mehrwertsteuersatz ein. Bei allen Landern, die nicht in
der Liste auftauchen, wird keine Mehrwertsteuer berechnet. Wenn Sie an ein Unternehmen im
EU-Ausland verkaufen, das eine gultige Ust-IdNr. besitzt, konnen Sie hier eintragen, dass keine
Mehrwertsteuer berechnet wird.

Produkt > Beschriftung
Legt den Text auf dem Produkt-Button fest.

Produkt > Positionierung
Left die Positionierung des Textes auf dem Produkt-Button fest.

Produkt > Schriftstil

Legt den Schriftstil fur den Produkt-Button fest. Aktivieren Sie eine Checkbox, um ein Stilattribut

festzulegen und die globale Schriftvorlage des Projekts zu tiberschreiben.

- Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des
Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.

- Stil legt den Stil fest. Wéahlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.

- Grole legt die Schriftgréfe in Pixeln fest.

- Farbe legt die Schriftfarbe fest.

Weitere Informationen zu Schriftstilen und Schriftvorlagen finden Sie im Kapitel Typografie &

Schriftstile.

Produkt > Innenabstand links
Legt den Abstand von der linken Seite des Produkt-Buttons zum Inhalt in Pixel fest.

Produkt > Innenabstand rechts
Legt den Abstand von der rechten Seite des Produkt-Buttons zum Inhalt in Pixel fest.

Produkt > Innenabstand oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Produkt-Buttons zum Inhalt in Pixel fest.

Produkt > Innenabstand unten
Legt den Abstand von der unteren Seite des Produkt-Buttons zum Inhalt in Pixel fest.

Button > Eignenes Buttonbild
Waéhlen Sie hier ein eigenes Buttonbild, falls Ihnen der Standard-Produkt-Button nicht gefallt.

Visuelle Effekte

Sie kdnnen einen visuellen Effekt festlegen, wenn der Benutzer mit dem Produkt-Button
interagiert (z.B. das Bild austauschen, wenn der Besucher seinen Mauszeiger Gber den Button
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bewegt). Die folgenden Eigenschaften sind die Gleichen fur Effekt beim Uberfahren mit der Maus
und Effekt beim Anklicken.

Effekt > Bild andern
Andert das Bild. Wahlen Sie ein Bild aus, auf das geandert werden soll.
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Fugen Sie ein 3D-Modell hinzu, das sich von allen Seiten betrachten lasst. Das funktioniert
mit einem 3D-Modell-Objekt, das Sie aus den Komponenten auf die Website ziehen
kdénnen.

Sie kénnen ein 3D-Modell-Objekt zu jedem Seitenbereich, jedem Sliderbereich und jeder
Bereichsvorlage hinzufiigen. Um ein 3D-Modell-Objekt hinzuzufligen, bearbeiten Sie den Inhalt
eines Seitenbereichs, eines Sliders oder einer Seitenvorlage und ziehen Sie ein
3D-Modell-Objekt von den Komponenten in den Editor.

Ein 3D-Modell-Objekt zeigt ein einzelnes 3D-Modell auf lhrer Website an. Sie kénnen einstellen,
dass sich das Objekt automatisch dreht oder dem Nutzer die Mdglichkeiten geben, das Objekt
selbst zu drehen und so von allen Seiten zu betrachten. Goldfish unterstiitzt dabei folgende
3D-Dateiformate:

- .obj mit dazugehorigen .mtl-Texturdateien
- Collada (.dae) mit dazugehérigen Texturdateien
- JSON (.Js) also JavaScript-Dateien, die ein 3D-Modell ohne Texturen generieren

Das neue 3D-Modell-Objekt ist zunachst leer. Um das Objekt mit einem 3D-Modell zu flllen,
klicken Sie auf das Fragezeichen hinter 3D-Modell > 3D-Datei in den Eigenschaften und wéhlen
Sie eine 3D-Datei in einem der oben genannten Formate von lhrer Festplatte aus. Das Fenster
Medien importieren wird geoffnet. Klicken Sie zum Bestéatigen auf OK.

Klicken Sie in der Symbolleiste auf \Vorschau, um sich das Ergebnis anzusehen. Das Modell wird
bereits angezeigt, aber ohne Textur und vermutlich an einer falschen Stelle bzw. in einer falschen
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GrolRe. Positionieren Sie das Modell zunachst. Verandern Sie dazu die Eigenschaften 3D-Modell
> X-Position, 3D-Modell > Y-Position und 3D-Modell > Kameraabstand.

- X-Position gibt den Abstand von der linken Seite zum Modell an. Erhéhen Sie den Abstand,
um das Objekt weiter nach rechts zu riicken.

- Y-Position gibt den Abstand von der oberen Seite zum Modell an. Erhéhen Sie den Abstand,
um das Objekt weiter nach unten zu riicken.

- Kameraabstand verschiebt die Kamera und veréndert so das Sichtfeld. Ein gréRerer
Kameraabstand verkleinert das Objekt.

Texturen laden und anzeigen

Um das 3D-Modell farbig zu machen, kdnnen Sie die dazugehdrigen Texturen laden und
anzeigen. Bei .obj-Dateien mussen Sie die dazugehdrige .mtl-Datei und die Bilder als Texturdatei
auswahlen. Bei Collada-Dateien genligen die Bilder.

@ ] ==

Hilfe Benutzerhandbuch News Fishbeam

»> Objekt

¥ 3D-Modell

3D-Datei armchair2.obj
Texturdatei armchair2.mtl
Texturdatei armchair_tex.jpg
Texturdatei Keine Datei gew&hlt

Y-Ppoeition 0

Achten Sie darauf, dass in der 3D-Datei bzw. in der .mtl-Datei die Texturbilder direkt und nicht in
einem Unterordner referenziert werden. Ansonsten missen Sie die Texturen folgendermal3en
einbinden:

0@
Design Code Vorschau Veroffentlichen Besuchen
PROJEKT

v |§—9| Startseite

¥V SEITENVORLAGEN
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1. Wéahlen Sie keine Texturbilder bei 3D-Modell > Texturdatei aus, sondern nur die .mtl-Datei,
falls diese existiert.

2. Erstellen Sie auf Ihrer Festplatte einen Ordner mit dem Namen media.

3. Schieben Sie alle Dateien und Verzeichnisse fur die Texturen des 3D-Modells in den neuen
Ordner.

4. Ziehen Sie den Ordner auf die Startseite in der Projektliste.

INFO: Falls Sie den Medienordner in den Projekteigenschaften bei Projekt > Name des
Medienordners umbenannt haben, missen Sie diesen neuen Namen bei der Erstellung des
Ordners verwenden.

Eigenschaften fur 3D-Modell-Objekte

Diese Eigenschaften konnen fir ein 3D-Modell-Objekt eingestellt werden. Wahlen Sie ein
3D-Modell-Objekt, um seine Eigenschaften zu sehen.

Objekt > Identifier (I1d)
Legt den Namen des Objekts fest, um es in Animationen oder als Linkziel anzusprechen.
Verwenden Sie nur Buchstaben und Zahlen flir den Namen, keine Leer- oder Sonderzeichen.

Objekt > Abstand von links
Legt den Abstand von der linken Seite des Bereichs, in dem sich das Objekt befindet, in Pixel
fest.

Objekt > Abstand von oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Bereichs, in dem sich das Objekt befindet, in Pixel
fest.

Objekt > Breite
Legt die Breite des Objekts in Pixel fest.

Objekt > Hohe
Legt die Hohe des Objekts in Pixel fest.

Objekt > Proportionen beibehalten

Ist diese Option aktiv, werden beim Vergrof3ern oder Verkleinern die Proportionen beibehalten.
Halten Sie beim VergroRern oder Verkleinern die Shift-Taste gedriickt, um das Verhalten
umzukehren.

Objekt > Innenabstand links
Legt den Abstand von der linken Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand rechts
Legt den Abstand von der rechten Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.
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Objekt > Innenabstand oben
Legt den Abstand von der oberen Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Innenabstand unten
Legt den Abstand von der unteren Seite des Objekts zum Inhalt in Pixel fest.

Objekt > Hintergrundfarbe
Wahlen Sie eine Hintergrundfarbe fir das Objekt.

Objekt > Hintergrundclip
Wahlen Sie ein Hintergrundbild aus der Fishbeam Clipsammlung (
http://www.fishbeam.com/de/goldfish/clips.php). Diese Option ist nur verfligbar, wenn Sie die

Fishbeam Clipsammlung installiert haben.

Objekt > Hintergrundbild

Wahlen Sie ein Hintergrundbild fur das Objekt. Mit Wiederholen kdnnen Sie einstellen, wie das
Bild angezeigt werden soll. Auf Retina-Websites wird das Hintergrundbild mit doppelter
Auflésung, aber halb so grol3 angezeigt (au3er SVG-Bilder).

Objekt > Wiederholen

Wiederholt das Hintergrundbild.

- Nicht wiederholen stellt das Bild einmal dar.

- Wiederholen kachelt das Bild Uber die gesamte Flache.

- Horizontal wiederholen kachelt das Bild in einer Reihe nebeneinander.

- Vertikal wiederholen kachelt das Bild in einer Spalte untereinander.

- Fullend beschneiden stellt das Bild einmal Giber den gesamten Hintergrund dar. Uberstehende
Rander werden dabei abgeschnitten.

Objekt > Horizontale Position

Legt die waagrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der Platz links davon, rechts davon, oberhalb
und unterhalb aufgefiillt.

Objekt > Vertikale Position

Legt die senkrechte Position des Hintergrundbildes fest. Wenn das Bild wiederholt wird, wird es
einmal an der hier angegebenen Stelle platziert und der freie Platz links davon, rechts davon,
oberhalb und unterhalb aufgefillt.

Objekt > Relativ zum Browserfenster fixieren

Die Position des Hintergundbildes wird anhand des Browserfensters berechnet. Dadurch bleibt
das Bild beim Scrollen stehen und ist evt. nicht oder nur teilweise zu sehen, falls es sich
auR3erhalb des sichtbaren Bereichs befindet.
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Objekt > Hintergrundvideo

Wabhlen Sie ein Hintergrundvideo flir das Objekt. Das Hintergrundvideo wird einmal Uber den
gesamten Hintergrund dargestellt. Uberstehende Rander werden dabei abgeschnitten. Es wird
automatisch und in Endlosschleife abgespielt. Lesen Sie das Kapitel zu Audio & Video fur
Informationen tber kompatible Videoformate.

Objekt > Alternatives Hintergrundvideo
Wabhlen Sie eine alternative Videodatei von lhrer Festplatte aus, die in einem anderen Format
vorliegt. Der Browser wahlt selbststandig das fir ihn passende Format aus.

Objekt > Tonspur abspielen
Aktivieren Sie diese Option, um das Video mit Ton abzuspielen (Hintergrundvideos werden auf
mobilen Geraten immer ohne Ton abgespielt).

Objekt > Posterbild vor dem Abspielen
Wabhlen Sie ein Bild aus, das vor dem Abspielen des Hintergrundvideos zu sehen ist.

Objekt > Breite linker Rand
Zeigt einen Rand auf der linken Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe linker Rand
Wahlen Sie eine Farbe fir den linken Rand.

Objekt > Breite rechter Rand
Zeigt einen Rand auf der rechten Seite des Obijekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe rechter Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den rechten Rand.

Objekt > Breite oberer Rand
Zeigt einen Rand auf der oberer Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe oberer Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fiir den oberer Rand.

Objekt > Breite unterer Rand
Zeigt einen Rand auf der unteren Seite des Objekts in der eingegebenen Breite (Pixel).

Objekt > Farbe unterer Rand
Wabhlen Sie eine Farbe fir den unteren Rand.

Objekt > Deckkraft (%)
Macht das Objekt transparent. Von 0% (komplett durchsichtig) bis 100% (komplett sichtbar).
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Objekt > Drehung
Drehung des Objekts im Uhrzeigersinn, von 0° bis 360°.

Objekt > Animation beim Uberfahren mit der Maus PRO
Wahlen Sie eine Animation aus, die Sie zuvor mit dem Objekt Animation erstellt haben. Die
Animation wird gestartet, sobald der Seitenbesucher die Maus Uber das Objekt bewegt.

Objekt > Animation beim Herausbewegen der Maus PRO
Wahlen Sie eine Animation aus, die Sie zuvor mit dem Objekt Animation erstellt haben. Die
Animation wird gestartet, sobald der Seitenbesucher die Maus aus dem Objekt heraus bewegt.

3D-Modell > 3D-Datei
Wahlen Sie eine 3D-Datei aus. Mégliche Formate sind .obj, Collada (.dae) und JSON (.js).

3D-Modell > Texturdatei
Wahlen Sie Dateien aus, die fur die Textur benétigt werden. Das sind .mtl-Dateien oder
Bilddateien.

3D-Modell > X-Position
Gibt den Abstand von der linken Seite zum Modell an. Erhdhen Sie den Abstand, um das Objekt
weiter nach rechts zu riicken.

3D-Modell > Y-Position
Gibt den Abstand von der oberen Seite zum Modell an. Erhéhen Sie den Abstand, um das Objekt
weiter nach unten zu riicken.

3D-Modell > Kameraabstand
Verschiebt die Kamera und verandert so das Sichtfeld. Ein gréRerer Kameraabstand verkleinert
das Objekt.

3D-Modell > Umgebungshelligkeit
Gibt die Helligkeit der Umgebung an. Dadurch kénnen Sie die Helligkeit der Oberflaichen und
Farben beeinflussen.

3D-Modell > Scheinwerfer
Beleuchtet das Objekt mit einem Scheinwerfer von vorne. Das erzeugt Glanzpunkte und einen
besseren Tiefeneffekt.

3D-Modell > Rotieren
Lasst das Objekt im oder gegen den Uhrzeigersinn rotieren.

3D-Modell > Geschwindigkeit
Geschwindigkeit der Rotation.
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3D-Modell > Rotationsachse
Stellen Sie die Achse ein, um die die Rotation stattfindet.

3D-Modell > Bewegen erlauben
Erlaubt es dem Nutzer, das Modell mit der Maus oder dem Finger zu drehen und so von einer
anderen Seite zu betrachten.

3D-Modell > Hineinzoomen erlauben
Erlaubt es dem Nutzer, in das Modell zu zoomen (mit dem Mauspad oder den Fingern), um das
Modell zu vergréRern oder zu verkleinern.
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31. Goldfish-Link

Unterstiitzen Sie Goldfish mit einem Link auf unsere Website. Das funktioniert mit einem
Goldfish-Link-Objekt, das Sie aus den Komponenten auf die Website ziehen kénnen.

Sie kénnen ein Goldfish-Link-Objekt zu jedem Seitenbereich, jedem Sliderbereich und jeder
Bereichsvorlage hinzufiigen. Um ein Goldfish-Link-Objekt hinzuzufuigen, bearbeiten Sie den
Inhalt eines Seitenbereichs, eines Sliders oder einer Seitenvorlage und ziehen Sie ein
Goldfish-Link-Objekt von den Komponenten in den Editor.

Goldfish

Es wird ein Bild-Objekt erzeugt, das ein .svg-Bild mit einem Goldfish-Button enthélt. Das Bild
fungiert als Link zu unserer Website http://www.fishbeam.com.

Lesen Sie das Kapitel Uber das Objekt Bild, um etwas Uber dessen Einstellungen zu erfahren.
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32. Typographie & Schriftstile

Auf Websites spielt die Typografie eine wichtige Rolle Goldfish unterstiitzt das
Schriftsystem von HTML, das Rendern von Texten und Adobe Typekit. So werden Texte
auf allen Geréaten gleich angezeigt.

In einem neuen Projekt sollten Sie als erstes die Standardschriftstile, mit den hauptséchlich auf
der Website verwendeten Schriftarten und -stilen, einstellen. Diese dienen als Basis fur alle Texte
auf der Website. Klicken Sie dazu auf PROJEKT links oben in der Projektliste, sodass die
Eigenschaften des Projekts angezeigt werden. Klicken Sie dann auf Projekt > Schriftvorlagen >
Wabhlen... und das Fenster Schriftvorlagen wird ge6ffnet.

Schriftvorlagen

Name

Standardvorlage
Uberschrift 1. Ordnung
Uberschrift 2. Ordnung
Uberschrift 3. Ordnung
Uberschrift 4. Ordnung
Uberschrift 5. Ordnung
Uberschrift 6. Ordnung
Linkvorlage

Links beim Uberfahren mit der Maus
Links beim Anklicken
Schon besuchte Links

Farbig hervorheben

+] (@] 2] @ —a—

Hier kdnnen Sie die Standardschriftstile festlegen, die auf Ihrer Website verwendet werden. Falls
sie bei Objekten den Schriftstil nicht explizit festlegen, werden die Standardschriftstile verwendet.

- Standardvorlage legt den Standardstil fir normale Texte fest.

- Uberschrift 1. Ordnung legt den Standardstil fur Uberschriften 1. Ordnung fest.

- Uberschrift 2. Ordnung legt den Standardstil fur Uberschriften 2. Ordnung fest.

- Uberschrift 3. Ordnung legt den Standardstil fur Uberschriften 3. Ordnung fest.

- Uberschrift 4. Ordnung legt den Standardstil fur Uberschriften 4. Ordnung fest.

- Uberschrift 5. Ordnung legt den Standardstil fur Uberschriften 5. Ordnung fest.

- Uberschrift 6. Ordnung legt den Standardstil fur Uberschriften 6. Ordnung fest.

- Linkvorlage legt den Standardstil fir Links fest.

- Links beim Uberfahren mit der Maus legt den Standardstil fur Links fest, wahrend der Benutzer
die Maus Uber den Link bewegt.

- Links beim Anklicken legt den Standardstil fir Links fest, wahrend der Benutzer den Link
anklickt.

- Schon besuchte Links legt den Standardstil fur Links fest, die zu schon einmal besuchten
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Seiten fuhren.

Sie koénnen sich auch weitere Schriftvorlagen erstellen, falls Sie bestimmte Formatierungen o6fters
verwenden. Die Vorlage muss dann nur noch in einem Schriftstil-Fenster eines Objekts
ausgewahlt werden. So missen Sie nicht mehr alle Formatierungen jedes Mal erneut vornehmen.

=+ | Eine neue Schriftvorlage hinzuftigen.

&1 Eine ausgewahlte Schriftvorlage duplizieren.

W | Eine ausgewahlte Schriftvorlage l16schen (nicht bei Standardvorlagen).

# Offnet den Editor fiir Schriftstile und Sie konnen die ausgewahlte Schriftvorlage bearbeiten.

Machen Sie einen Doppelklick auf eine Schriftvorlage, um sie umzubenennen.

Schriftvorlagen und Schriftstile bearbeiten
Wenn Sie eine Schriftvorlage bearbeiten oder irgendwo auf der Website den Schriftstil festlegen,
erscheint das Fenster Schrifistil.

Schriftstil
Schriftvorlage v Standardvorlage !
Zeichen

Seitenspalte

v

Schriftart
Die bei Schriftvorlage ausgewéhlte Vorlage, bestimmt den grundséatzlichen Schriftstil. Einzelne

Stileigenschaften kénnen mit anderen Stilen Gberschrieben werden. Zur Auswabhl steht die
Standardschriftvorlage und falls Sie weitere Vorlagen angelegt haben auch diese.
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Lorem ipsum ¢
aliguam, cras
consectetueli
morbi et risus,
eros eget, eleil
egestas nullan
arcu. Augue q
sapien tortor, |
Magna mus at

{

Schriftvorlage

Zeichen
Schriftart
Stil
GroBe

Farbe

Absatz
Zeilenabstand

Positionierung

Schriftstil

Standardvorlage

Bl[/|[u]]s
¥ Punkt
B o000
~  Punkt

Abbrechen “

Aktivieren Sie eine Checkbox, um eine Stileigenschaft der ausgewdahlten Schriftvorlage mit einem

anderen Stil zu Uberschreiben.

- Schriftart legt die Schriftart fest. Bitte beachten Sie, dass die Schriftart auf dem Computer des

Seitenbesuchers installiert sein muss, um angezeigt zu werden.

- Stil legt den Stil fest. Wahlen Sie zwischen Fett, Kursiv, Unterstrichen und Durchgestrichen.
- Grolie legt die SchriftgrofRe in Pixeln fest.

- Farbe legt die Schriftfarbe fest.

- Zeilenabstand legt den Zeilenabstand in Pixeln fest. Die Zeilenh6he besteht aus der

SchriftgroRe + Zeilenabstand.
- Positionierung legt die Positionierung des Absatzes fest. Moglich sind Linksbindig, Zentriert,

Rechtsbiindig und Blocksatz.

INFO: Wenn Sie hauptsachlich den gleichen Stil auf jeder Seite und in jedem Text-Objekt
verwenden, ist es besser die Standardschriftvorlage zu verandern, anstatt den Stil in

jedem Text-Objekt einzeln einzustellen.

Grundsatzlich werden Schriftarten nur angezeigt, wenn diese auf dem Gerét des
Seitenbesuchers installiert sind. In Goldfish kbnnen Sie daher Listen von Schriftarten anlegen,
von denen die erste Schriftart, die auf dem Gerat des Besuchers installiert ist, zum Anzeigen fir

Texte verwendet wird.
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Alternative Schriftart

Schriftart Helvetica Neue

Alternative Schriftart Helvetica (oo

Alternative Schriftart Arial i
Basis Schriftart Schriftart ohne Serifen <]
+ | W Abbrechen | OK |

Klicken Sie dazu auf den Button Alternative Schriftart neben der Schriftartenwahl und das Fenster
Alternative Schriftart wird geotffnet.

=+ | Alternative Schriftart hinzufiigen
@ | Alternative Schriftart entfernen

Flgen Sie alternative Schriftarten hinzu, die verwendet werden, wenn die gewiinschte Schriftart
auf dem Gerat des Seitenbesuchers nicht gefunden wird. Die Liste wird von oben nach unten
abgearbeitet und die erste Schriftart, die installiert ist, wird zur Anzeige von Text verwendet.

INFO: Wird keine der angegebenen Schriftarten gefunden, wird eine Standardschriftart des
Systems verwendet. Stellen Sie bei Basisschriftart die grundlegenden Eigenschaften fur
die Standardschriftart ein.

Text als Bild rendern

Vielleicht méchten Sie ungewéhnliche Schriftarten fur Uberschriften und anderen Text
verwenden. Normalerweise ist das auf einer Website nicht mdglich, weil die Schrift auf dem Geréat
des Seitenbesuchers installiert sein muss.

5‘/‘/7/73/‘4(/733/7 wund T réicene

Wenn Sie ungewohnliche Schriftarten verwenden, werden sie vermutlich nicht richtig dargestellt.
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Als Bild rendern

Inhalt Bearbeiten Bearbeiten

» Linkstil

Wenn Sie ungewohnliche Schriftarten verwenden, aktivieren Sie Text > als Bild rendern (veraltet)
in den Eigenschaften eines Texi-Objekts. Goldfish erzeugt dann ein Bild mit dem Text in der
ausgewahlten Schriftart. Es kann auf allen Geraten angezeigt werden, auch wenn die Schriftart
dort fehlt.

INFO: Es wird nicht empfohlen, diese Option fir lange Texte zu verwenden. Verwenden sie
diese nur fur Uberschriften. Anderenfalls wird der Speicherplatzbedarf Ihrer Website
rapide ansteigen.

Eingebettete Schriftarten mit Google Fonts oder Adobe Typekit

Ahnlich wie in einem PDF-Dokument, lassen sich auch in einer Website Schriftarten einbetten.
Dann muss die Schriftart nicht langer auf dem Gerét des Seitenbesuchers installiert sein, sondern
wird aus dem Internet geladen. Wegen notwendigen Lizenzen und weil die Schriftart in mehreren
Formaten vorgehalten werden muss, unterstitzt Goldfish den Service Google Fonts und Adobe
Typekit.

Google Fonts

Der Service Google Fonts ist im Gegensatz zu Typekit kostenlos und Sie missen sich nicht
anmelden. Daflr gibt es dort nicht so viele und vor allem unbekannte Schriftarten. Klicken Sie
links oben auf PROJEKT und dann in den Eigenschaften in den Pfeil unter Google > Google
Fonts und suchen Sie sich Schriftarten heraus. Klicken Sie in + um eine Schriftart zu verwenden.
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Families Selected

Your Selection Clear All

Slabo 27px @ Lato @ Roboto @

EMBED CUSTOMIZE

Embed Font

To embed your selected fonts into a webpage, copy this code into the <head> of your
HTML document.

STANDARD  @IMPORT

<link href="https://fonts.googleapis.com/css?family=Lato|Roboto|Slabo+2
7px" rel="stylesheet">

Specify in CSS

Klicken Sie auf Families Selected, wenn Sie alle gewlinschten Schriftarten beisammen haben.
Kopieren Sie den Codeschnipsel bei Standard und figen Sie diesen in Goldfish bei Google >
Google Fonts ein.

Adobe Typekit

Um Typekit zu verwenden, mussen Sie sich bei dem Service anmelden. Klicken Sie links oben
auf PROJEKT und dann in den Eigenschaften in den Pfeil unter Typekit > Typekit Kit ID und
melden Sie sich an. Erstellen Sie einen neuen Kit und fligen Sie die gewlinschten Schriftarten
hinzu. Kopieren Sie den Einbettungscode unter Code einbetten und fligen Sie diesen in Goldfish
bei Typekit > Typekit Kit ID ein.
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[ O ) & typekit.com

Einbettungscode flr Fishbeam
Kopieren Sie den unten stehenden Code und fiigen Sie ihn in die Seiten auf * fishbeam.com ein, wo die Schriften

und Einstellungen fiir das Kit Fishbeam verwendet werden. Achten Sie darauf, den Code oben in das <head>-Tag
einzufigen.

STANDARD-EINBETTUNGSCODE ERWEITERTER EINBETTUNGSCODE

<script src="https://use.typekit.net/xxxxxxx.]js"></script>

<script>try{Typekit.load({ async: true });}catch(e){}</script>

Der standardmafige Einbettungscode ist einfach und benutzerfreundlich, verhindert aber wahrend des Ladens der JavaScript-Datei

das Rendern. Weitere Informationen

Wenn Sie ein Plug-In oder einen Dienst verwenden, bei dem Sie eine Typekit-Baukasten-ID eingeben miissen,
verwenden Sie dieses Token: XXXXXXXX

INFO: Bei Typekit miissen Sie alle Anderungen mit Klick auf Veroffentlichen auf der
Typekit-Website bestatigen. Ansonsten werden diese nicht angezeigt.

Eingebettete Schriftarten in Goldfish verwenden

Jetzt konnen Sie die ausgewahlten Schriftarten in einem Schriftstil-Fenster eintragen. Goldfish
zeigt die Schriftart im Editor und in der Vorschau nur an, wenn diese auch zusatzlich lokal auf
Ihrem Computer installiert ist. Ansonsten erscheint die richtige Schriftart erst auf der
veroffentlichten Website und im Schriftstil-Fenster erscheint die Meldung Goldfish kann die
Schriftart im Editor nicht anzeigen, da sie auf lnrem Computer nicht installiert ist.

Schriftstil
Schriftvorlage Standardvorlage =
Zeichen
Schriftart # | Madre Script -

INFO: Bitte beachten Sie, dass nur Schriftarten und Schriftvarianten angezeigt werden, die
zuvor bei Google Fonts oder Typekit ausgewahlt wurden. Haben Sie z.B. nur die kursive
Variante einer Schriftart ausgewahlt, miussen Sie zusétzlich zum Namen der Schriftart
noch Kursiv im Schriftstil-Fenster anklicken. Ansonsten wird die Schriftart nicht angezeigt.
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33. Mobile Websites

Immer mehr Seitenbesucher besuchen Websites mit Mobilgeraten wie Tablets und
Smartphones. Deswegen unterstitzt Goldfish spezielle mobile Websites.

Auf mobilen Geraten werden alle Websites immer exakt auf die in Goldfish festgelegte
Seitenbreite skaliert. Normale Seiten werden zwar korrekt dargestellt, aber auf Smartphones sind
die Texte und Bilder in der Regel zu klein, um ohne Zoomen genaueres zu erkennen.

Carrier & 12:28 AM (-

work.fishbeam.com ¢

Berlin

Lorem ipsum dolor sit amet, elit elit et morbi eu mi, id aliquam, cras
purus. In odio nisl est, a integer, consectetuer lorem orci ut tristique, in
v urna molestie morbi et risus, purus orci nam sed ante. Velit porta urna

e amat alaifand aad lilhars arme amab A~ mar amactas millam

Goldfish unterstitzt keine responsiven Layouts, da dort eine exakte Platzierung von Objekten mit
fester Breite und Hohe nicht mdglich ware. In Goldfish behalten Sie als Designer die volle
Kontrolle Uber das Layout der Website. Statt responsiver Seiten, wird in Goldfish eine spezielle
mobile Website angelegt. Diese sind viel flexibler, da Sie selbst entscheiden kénnen, welche
Inhalte auf der mobilen Website zu sehen sind.

Weitere Designs Seite fir Mobilgerate hinzufligen

Die einfachste Art eine mobile Website zu erstellen ist es, beim Anlegen eines neuen Projekts die
Checkbox Seite fur Mobilgerate hinzufugen anzukreuzen. Wenn Sie ein fertiges Design
auswahlen, ist eine mobile Website meist auch automatisch enthalten.
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vesigrn

PROJEKT

v E—% Startseite

[N
A4 mobile
% mobile

¥V SEITENVORLAGEN

Sie finden nun im Projekt die Seite mobile, auf die alle Seitenbesucher mit einem Smartphone
automatisch weitergeleitet werden. Alle Seitenbesucher mit einem Tablet oder Computer sehen
hingegen die normale Website.

Manuelles Anlegen einer Seite fur Mobilgerate

Falls Sie zu einem bestehendes Projekt eine mobile Seite hinzufligen méchten, missen Sie diese
von Hand anlegen.

1. Legen Sie eine Seitenvorlage mit dem Namen Mobilseite an und geben Sie dieser die
Seitenbreite (min) von 500. Setzen Sie auf3erdem alle Seitenrander auf 0.

2. Legen Sie Bereichsvorlagen wie Mobile Header, Mobile Navigation, Mobile Main oder Mobile
Footer an und erstellen Sie so ein Layout fir die mobile Website in der Breite von 500.

3. Erstellen Sie unter der Startseite eine neue Seite mit dem Namen mobile.html. Sie dient als
Startseite fur Smartphones.

4. Stellen Sie als Seitenvorlage die Vorlage Mobilseite ein und flllen Sie die neue Seite mit den
erstellten Bereichsvorlagen, um so das Layout zu erzeugen.

5. Deaktivieren Sie den Menutitel, damit die mobile Seite nicht im Navigationsmeni der normalen
Website erscheint.

6. Erstellen Sie einen Navigationsmentilink (+ links unten) und schieben Sie den neuen Link auf
die mobile Startseite.

7. Stellen Sie beim Navigationsmeniilink als Linkziel die Seite /mobile ein. Dieser wird bendtigt,
damit die mobile Startseite in einem Navigationsmenu fur die mobile Website auftaucht.

8. Richten Sie noch die Weiterleitung von der Startseite ein. Wechseln Sie dazu auf die
Startseite.

9. Aktivieren Sie in den Eigenschaften bei Weiterleitung > Weiterleitung und stellen Sie als
Weiterleitungsziel /mobile ein. Wéhlen Sie bei Weiterleitung > Bedingung die Bedingung Gerat
ist Smartphone aus.

Alle Seitenbesucher mit einem Smartphone werden jetzt auf /mobile umgeleitet. Wenn Sie jetzt
auf der normalen Website Seiten und Inhalte erstellen, miissen Sie auch eine entsprechende
Seite unter /mobile erstellen und die Inhalte mit Kopieren und Einfligen dort platzieren.
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Das Schubladenment

Da auf einer mobile Website in der Regel kein Platz flr ein normales Menl ist, gibt es in Goldfish
ein spezielles Navigationsmenu fir mobile Websites.

1. Ziehen Sie ein Meni auf eine Bereichsvorlage fur die mobile Website.
2. Andern Sie in den Eigenschaften Menil > Meniityp zu Schubladenmenil.
3. Stellen Sie auRerdem bei Menl > Basisordner die Seite /mabile ein.

Das Ment 6ffnet sich jetzt nach einem Touch auf das Menu-Icon und zeigt alle mobilen Seiten
an.

Eigenschaften von Seiten fiir Mobilgerate

Eine Seite besitzt spezielle Eigenschaften flur Mobilgerate. So lasst sich z.B. ein
Homescreen-Icon festlegen, die Navigation ausblenden oder die Vergrof3erung per Pinch und
Zoom deaktivieren.

¥ Mobilgerate

Browsernavigation ausblenden

Statusbar schwarz férben

Funktioniert nur fir Websites, die auf dem Homescreen
gespeichert sind.

Pinch und Zoom deaktivieren

» Verwendung von Cookies

Lesen Sie das Kapitel Seiten und Seitenvorlagen, um mehr dartiber zu erfahren.
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In der Européischen Union gilt die EU-Datenschutzgrundverordnung (DSGVO). Das heif3t
Sie mussen neben dem Impressum auch eine Datenschutzerklarung auf Ihrer Website
verdffentlichen und Ihre Website DSGVO-konform gestalten.

In diesem Kapitel erfahren Sie, wie Sie Ihre Website DSGVO-konform gestalten kénnen. Bitte
beachten Sie, dass wir keine rechtsverbindlichen Auskiinfte erteilen kdnnen. Diese
Zusammenstellung dient daher nur der Information. Fragen Sie fur rechtssichere Auskinfte einen
Fachanwalt.

Bin ich Gberhaupt von der DSGVO betroffen?

Alle kommerziellen Websites, die persoénliche Daten von EU-Blrgern verarbeiten, fallen unter die
DSGVO. Das sind z.B. Websites von Unternehmen, Onlineshops, Blogs und Vereinsseiten.
Ausgenommen sind rein familidre oder personliche Websites. Wenn Sie von der DSGVO
ausgenommen sind, gilt das Nachfolgende fir Sie nicht. Ihre Website kann auch unter die
DSGVO fallen, wenn Sie diese von aul3erhalb der EU betreiben und Sie Leistungen fir
EU-BUrger bereitstellen.

Datenverarbeitung im Auftrag

Wenn Sie Ihre Website bei einem Hosting-Anbieter speichern, was in der Regel der Fall ist,
missen Sie mit diesem einen Vertrag Uber die Datenverarbeitung abschlieRen
(Auftragsverarbeitung). Fragen Sie lhren Webhoster danach. Fiir Fishbeam Cloud stellen wir
Ihnen ebenfalls einen Vertrag tber die Datenverarbeitung im Auftrag zur Verfigung.

Datenschutzerklarung

Wenn lhre Website unter die DSGVO féallt, muss diese auch eine Datenschutzerklarung
enthalten. Diese kénnen Sie sich selbst schreiben oder von einem Onlineservice
zusammenstellen lassen. Wir kdnnen Ihnen hierflir z.B. eRecht24 (https://www.e-recht24.de)

empfehlen. Dort kénnen Sie sich auch ein Impressum fir Ilhre Website erstellen lassen.

Folgendes mussen Sie in Goldfish beachten

1. Stellen Sie sicher, dass Sie mindestens Goldfish 4.4 verwenden. Frihere Versionen und
insbesondere Goldfish 3 ist nicht DSGVO konform. Die aktuelle Version von Goldfish finden
Sie auf der Download-Seite.

2. Richten Sie auf Ihrer Website eine Unterseite fir das Impressum und eine fir den Datenschutz
ein. Hinterlegen Sie dort die Texte fur das Impressum und den Datenschutz.

3. Aktivieren Sie in den Projekteigenschaften Datenschutz > Link zum Datenschutz und verlinken
Sie dort auf Ihre Datenschutzseite.

4. Bei Verwendung von Cookies muss die Eigenschaft Hinweis anzeigen auf Automatisch oder
Ja stehen.

5. Es sollte auf jeder Seite im Footer oder im Header ebenfalls ein Link zum Datenschutz aber
auch zum Impressum vorhanden sein. Setzten Sie diese Links am Besten in die
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entsprechenden Bereichsvorlagen.

Details zum Datenschutz von Goldfish-Websites

Die folgenden Informationen bendtigen Sie, um lhre Datenschutzerklarung zu erstellen.

Cookies

Die folgenden Komponenten verwenden Cookies:

- Weiterleitungen (auch zur Mobilseite)

- Statistik-Web-App

- Hinweis zur Verwendung von Cookies

- Blog (nur fur den Administrator-Login)

- Gastebuch (nur fur den Administrator-Login)

- Formular

- Besucherzahler

- Onlineshop (Produkt und Einkaufswagen)

- Audio & Video (nur bei YouTube-Videos und nur wenn diese angeklickt und abgespielt
werden)

IP-Adresse

Die folgenden Komponenten speichern die IP-Adresse in anonymisierter Form fir 24 Stunden:

- Formular
- Besucherzahler
- Statistik-Web-App

Blog

Notwendige personenbezogene Daten werden gespeichert. Wenn Nutzer einen Blogeintrag
kommentieren, wird der Name und die E-Mail-Adresse dauerhaft gespeichert und der Name
zusammen mit dem Kommentar verdéffentlicht.

Géastebuch

Notwendige personenbezogene Daten werden gespeichert. Wenn Nutzer einen
Gastebucheintrag erstellen, wird der Name und die E-Mail-Adresse dauerhaft gespeichert und
der Name zusammen mit dem Gastebucheintrag verdéffentlicht.

Onlineshop

Notwendige personenbezogene Daten werden weitergeleitet. Wenn eine Bestellung aufgegeben
wird, wird der Name und die Adresse des Kunden an den Shopbetreiber per E-Mail
weitergegeben. Falls Sie PayPal verwenden, werden diese Daten auch an PayPal
weitergegeben. Darauf missen Sie in Ihrer Datenschutzerklarung speziell hinweisen.
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Audio & Video

Personenbezogene Daten werden weitergeleitet. Falls Sie YouTube-Videos einbinden, wird die
IP-Adresse an YouTube weitergegeben. Goldfish bindet YouTube-Videos nur mit erweitertem
Datenschutz ein. Das heil3t es werden erst Cookies gesetzt, wenn ein YouTube-Video angeklickt
und abgespielt wird. Darauf mussen Sie in lhrer Datenschutzerklarung speziell hinweisen.

Folgen & Teilen

Goldfish verwendet fur Folgen & Teilen die Shariff-Scripte von Heise. Personenbezogene Daten
werden nur weitergeleitet, wenn der Nutzer auf einen Folgen- oder Teilen-Button klickt. In diesem
Fall wird die IP-Adresse an den jeweiligen Dienst wie Facebook, Twitter oder YouTube
weitergegeben.

ReCaptcha Spamschutz

Personenbezogene Daten werden weitergeleitet. Falls Sie irgendwo den ReCaptcha Spamschutz
aktiviert haben, sendet dieser die IP-Adresse an Google. Darauf miussen Sie in lhrer
Datenschutzerklarung speziell hinweisen.

Google Analytics

Personenbezogene Daten werden weitergeleitet. Falls Sie Google Analytics verwenden, wird die
IP-Adresse an Google ubertragen. Darauf missen Sie in Ihrer Datenschutzerklarung speziell
hinweisen. Goldfish bindet generell nur die Variante mit IP-Anonymisierung ein. Sie missen aber
trotzdem in der Datenschutzerklarung einen Link bereitstellen, mit dem der Nutzer Google
Analytics deaktivieren kann. Das funktioniert so:

Widerspruch gegen Datenerfassung
Sie kénnen die Erfassung Ihrer Daten durch Google Analytics verhindern, indem Sie auf folgenden Link klicken.
Es wird ein Opt-Out-Cookie gesetzt, der die Erfassung Ihrer Daten bei zuklnftigen Besuchen dieser Website

verhindert: Google Analytics deaktivieren.
Link

Interner Link auf Seite Startseite

Keine Aktion

E-Mail-Adresse

Datei ﬂ Keine Datei gewahit

© Manueller Link javascript:gaOptout();

Link in neuem Fenster &ffnen

Abbrechen “

1. Erstellen Sie einen Textlink.
2. Wahlen Sie als Linkziel "Manueller Link" und als Adresse javascript:gaOptout();.
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Google Webmastertools

Dieser Service sendet keine personenbezogenen Daten an Google.

Google Fonts

Personenbezogene Daten werden weitergeleitet. Falls Sie Google Fonts verwenden, wird die
IP-Adresse an Google uibertragen. Darauf missen Sie in lhrer Datenschutzerklarung speziell
hinweisen. Es ist zur Zeit unklar ob eine Verwendung von Google Fonts nach der DSGVO
zulassig ist.

Adobe Typekit

Personenbezogene Daten werden weitergeleitet. Falls Sie Adobe Typekit verwenden, wird die
IP-Adresse an Adobe Ubertragen. Darauf mussen Sie in Ihrer Datenschutzerklarung speziell
hinweisen. Es ist zur Zeit unklar ob eine Verwendung von Adobe Typekit nach der DSGVO
zulassig ist.
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Erweitern Sie die Funktionalitdt von Goldfish mit HTML, CSS und vielem mehr. Goldfish ist
fur Webentwickler sehr flexibel einsetzbar.

In Goldfish lassen sich HTML-Schnipsel einbauen oder ganze Webapps programmieren. Goldfish
bietet Ihnen die volle Flexibilitat bei der Entwicklung von Webanwendungen.

Kleine Code-Schnipsel, wie eine Google Maps-Karte, lassen sich ganz einfach mit dem Objekt
HTML-Code einbinden und auf der Seite platzieren. Lesen Sie dazu das Kapitel Gber das
HTML-Code-Objekt. Das Objekt HTML-Code ist auch in Goldfish Standard enthalten.

@®
]
) <> <
an | Code Vor

Weitere Mdglichkeiten bietet Ihnen die Code-Ansicht. Hier kbnnen Sie eigenen Code an jeder
beliebigen Stelle im Dokument einfligen. Wahlen Sie die Seite aus, auf der Sie Code einfliigen
mdchten und klicken Sie in der Symbolleiste auf Code.

[ JON ] Projekt ohne Titel 2 (Seite ochne Namen)

Ho® & @ ®@ M =

Design Code \ Hilfe Benutzerhandbuch News Fishbeam

|ﬂ| <= Fugen Sie an beliebigen Stellen Ihren eigenen HTML Code ein.

<script type="text/javascript" src="support/jquery/jquery.transit.js"></script>

<script type="text/javascript" src="support/jquery/mainGoldfish.js"></script>

<meta name="viewport" content="width=1030">

<script type="text/javascript">

var pathToSupport="support/";

</script>

</head>

<body class="body5013715a51de804b" style="overflow:scroll'>

<div class="lineDiv9833983a393f5690"><div class="pageArea765632bc9c6c976f"><div class="pageAreaContent81377eb56e304486">
</div>

</div></div><div class="lineDiv9833983a393f5690"><div class="pageArea4d543f9b839773a8" ><div
class="pageAreaContent61828270687ea676">

</div>

</div><div class="pageAreaTae8818de58a%e0"><div class="pageAreaContent61828270687ea676">
</div>

</div></div><div class="lineDiv9833983a393{5690"><div class="pageArea74578fc9dd2b95e" ><div
class="pageAreaContentd21c68959c838a72">

</div>

</div></div>

</body>

</html>
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Goldfish zeigt den Quellcode der aktuellen Seite an. Schreiben Sie lhren eigenen Code einfach in
den Quellcode. Der von Ihnen hinzugefligte Code erscheint in rot. Mit dem Button Loschen
kénnen Sie allen von lhnen hinzugefiigten Code l6schen.

@ | Allen eigenen HTML-Code von der Seite I6schen

Wenn Sie Objekte auf der Seite editieren und z.B. ein Objekt I6schen, bei dem Sie eigenen Code
hinzugefiigt haben, kann Goldfish diesen nicht mehr in den generierten Quellcode einfligen, weil
die entsprechende Stelle geldscht ist. In diesem Fall wird die Meldung Eigener HTML-Code
konnte nicht automatisch eingefligt werden. angezeigt.

<> Nicht automatisch eingefugter HTML-Code

Klicken Sie dann auf den Button Nicht automatisch eingefuigter HTML-Code und l6schen Sie den
dortigen Code oder kopieren Sie diesen an die gewlinschte Stelle im Quellcode.

INFO: In der Codeansicht kdnnen Sie an jeder beliebigen Stelle Code einfligen. Den von
Goldfish generierten Quellcode zu l6schen, ist allerdings nicht méglich.

E calendar
| | calendar.js
’

In Goldfish ist es auch méglich, einzelne Dateien und Ordner in das Projekt einzubinden. So
konnen Sie von Ihrer Anwendung benétigte Dateien und Scripte einbinden. Klicken Sie dazu auf
das + unter der Projektliste.

+  Externe Datei hinzufugen...
+  Externen Ordner hinzufuigen...

Mit Externe Datei hinzuflgen, kénnen Sie eine externe Datei von lhrer Festplatte hinzufiigen und
mit Externen Ordner hinzufigen, einen Ordner mit Dateien. Die so eingefligten Dateien und
Ordner kdnnen Sie in der Projektliste wie eine Seite beliebig verschieben.

INFO: Eingefugte Dateien und Ordner sind nur Verkntupfungen und werden nicht in das
Projekt eingebettet. Das heif’t, nachtragliche Anderungen in den Dateien werden von
Goldfish tbernommen. Sie dirfen die Dateien nicht verschieben oder I6schen, sonst findet
Goldfish diese beim Erstellen der Website nicht mehr.

Dateiendung der Codedateien |php

Fur manche Anwendungen wie z.B. PHP ist es notwendig die Dateiendung der von Goldfish
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erzeugten Seiten (Standardeinstellung html) zu andern. Klicken Sie dazu auf PROJEKT links
oben in der Projektliste und andern Sie in den Eigenschaften Projekt > Dateiendung der
Codedateien.

0] Fligen Sie an beliebigen Stellen Ihren eigenen HTML Co
<?php
session_start()]

?><IDOCTYPE html>
<html class="htm|2681e39%aa643adac">
<head>

o

Wenn Sie dort die Dateiendung PHP einstellen, kdnnen Sie in der Codeansicht direkt PHP-Code
eingeben und PHP-Anwendungen entwicklen.

4 HTML Ausgabe dekativieren

Standardmafig generiert Goldfish den HTML-Code fiir die Seite, in den Sie dann in der
Codeansicht eigenen Code hinzufligen kénnen. Wenn Sie den kompletten Code der Seite selbst
schreiben mochten, wird der von Goldfish generierte Code nicht benétigt. Kreuzen Sie in diesem
Fall in den Eigenschaften der Seite Seite > HTML-Ausgabe deaktivieren an. In der Codeansicht
erscheint jetzt eine leere Seite, die Sie komplett mit eigenem Code fullen kénnen.

Von Goldfish generierte Dateien und Skripte tiberschreiben

Falls Innen die standardmaf3ig generierten Bilder im Ordner support nicht gefallen oder Sie
Anderungen an den Skripten vornehmen méchten, kénnen Sie einzelne Dateien im Ordner
support Uberschreiben.

| NON | support

v s Bm ic

Name
v forms

@ script.js
v store

@ remove.svg
@ transfer.svg

1. Wahlen Sie dafiir aus dem Meni Ablage > Exportieren > Website in Downloads (unter
Windows Datei > Exportieren > Website in Downloads).
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2. Ziehen Sie aus der generierten Website den Ordner support in das Verzeichnis lhres Projekts.

3. Ersetzen Sie dort einzelne Bilder, durch Ihre eigenen oder bearbeiten Sie die Skripte.

4. Loschen Sie alle anderen Dateien und Ordner, an denen Sie keine Anderungen vorgenommen
haben.

5. Binden Sie den Ordner support aus Ihrem Projektverzeichnis mit + und Externen Ordner
hinzufligen ein.

INFO: Falls Sie den Namen des Supportordners bei Projekt > Name des Supportordners

geandert haben, missen Sie aus der generierten Website den Ordner mit dem neuen
Namen ziehen (Schritt 1).
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Lassen Sie sich in Goldfish eine Vorschau der fertigen Website anzeigen, bevor Sie diese
verdffentlichen.

Sie kdnnen sich jederzeit von Goldfish eine Vorschau der fertigen Website generieren lassen.
Klicken Sie dazu auf Vorschau in der Symbolleiste.

> @

e Vorschau

Goldfish generiert dann eine funktionsfahige Vorschau der ausgewaéhlten Seite (bzw. der
Startseite, falls keine Seite ausgewahlt ist) und zeigt diese auf dem Tab Vorschau an. Sie kénnen
von dort die Vorschau auch im Standardbrowser des Betriebssystems laden.

® LAadt die Vorschau im Standardbrowser des Betriebssystems.

Bitte beachten Sie, dass die Vorschau nicht zu 100% mit der fertigen Website tbereinstimmt.
Manche Funktionen (wie z.B. das Kontaktformular oder der Onlineshop) missen auf einem
Webserver installiert werden und kénnen in der Vorschau nicht verwendet werden.

Diese Funktion ist in der Vorschau nicht
verfiigbar.

——

Falls eine Funktion in der Vorschau nicht verfugbar ist, wird eine Fehlermeldung angezeigt.
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Wenn lhre Website fertig ist, miissen Sie diese noch im Internet veroffentlichen, damit
Besucher Ihre Website sehen kdnnen.

Sie bendtigen einen Webserver, um Ihre Website im Internet zu veréffentlichen. Fiur das
Veroffentlichen von Goldfish-Websites am besten geeignet ist die Fishbeam Cloud.

Die von Goldfish erzeugten Codedateien werden direkt von Goldfish aus in die Fishbeam Cloud
geladen. Die Seitenbesucher verbinden sich mit der Fishbeam Cloud und erhalten von dort die
Website.

Sie bendtigen Zugangsdaten fiur die Fishbeam Cloud, um lhre Website in die Fishbeam Cloud zu
laden und somit im Internet zu veroéffentlichen. Diese Zugangsdaten erhalten Sie von der Seite
https://www.fishbeam.com/de/cloud/. Besuchen Sie daher zunachst diese Seite.

Wabhlen Sie hier zwischen verschiedenen Tarifen fur die Fishbeam Cloud. Diese unterscheiden
sich im Wesentlichen durch die maximale Anzahl von Websites, die Sie in die Cloud laden
koénnen. Sie kénnen jeden Tarif 15 Tage lang gratis und unverbindlich testen.

INFO: Sie kdnnen den Tarif auch spater noch upgraden, wenn Sie weitere Websites in die
Fishbeam Cloud laden méchten und Ihr gebuchter Tarif daflir nicht ausreicht.

Klicken Sie auf den Button Registrieren unter dem gewtlnschten Tarif (Sie missen dafir auf der
Seite nach unten scrollen). Geben Sie hier alle erforderlichen Daten ein, um die Registrierung
abzuschlielRen.
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INFO: Auch wenn hier nach Zahlungsdaten gefragt wird, ziehen wir zunachst keine
Zahlungen ein. Die Zahlung wird erst nach dem kostenlosen Testzeitraum fallig. Sie
kdénnen lhren Tarif flr die Fishbeam Cloud innerhalb des Testzeitraums jederzeit kiindigen
und es werden keine Zahlungen fallig.

L NN “ @« »

@ mail@fishbeam.com
Herzlich willkommen in der Fishbeam Cloud

An: Fred Fishbeam

Fishbeam Cloud

Herzlich willkommen in der Fishbeam Cloud. Ihr gebuchter Tar

E-Mail-Adresse: fred @fishbeam.com

Vorlaufiges Passwort: xxxxxxxxxx

Das Passwort sollten Sie nach dem ersten Login &ndern

Nach erfolgreicher Registrierung erhalten Sie sofort eine E-Mail mit lhren Zugangsdaten fir die
Fishbeam Cloud. Damit kénnen Sie Ihre Website in der Fishbeam Cloud und somit im Internet
veroffentlichen.

Kehren Sie zurlick zu Goldfish und klicken Sie in der Symbolleiste auf VVeroffentlichen. Die Daten
fur lhre Website werden jetzt generiert. Das kann einen Augenblick dauern. Danach 6ffnet sich
das Fenster Verdffentlichen, bei dem Sie lhre Zugangsdaten fiir die Fishbeam-Cloud eingeben

mussen.

& Meine Website.gfp

| Fishbeam Cloud [N
E-Mail-Adresse fred@fishbeam.com
Passwort oo-oo-oooo|
Passwort merken

Laden Sie Ihre Website in die Fishbeam Cloud. So verdffentlichen Sie diese am
- schnellsten und einfachsten im Internet. In wenigen Minuten eingerichtet.

Bei der Fishbeam Cloud registrieren
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Geben Sie lhre per E-Mail erhaltenen Zugangsdaten auf dem Reiter Fishbeam Cloud ein und
klicken Sie auf Verbinden.

Fishbeam Cloud

Wir haben Ihnen ein vorldufiges Passwort zugewiesen. Bitte legen Sie jetzt |hr
eigenes Passwort fest. Nutzen Sie ab jetzt nur noch dieses neue Passwort zur
Anmeldung an der Fishbeam Cloud.

Neues Passwort sscccessse

Neues Passwort wiederholen onuuu.|

Passworter missen aus 7 bis 20 Zeichen bestehen und sollten auch Sonderzeichen und
Zahlen enthalten.

Abbrechen P anc

Wenn Sie sich mit dem vorlaufigen Passwort aus der Willkommens-E-Mail einloggen, werden Sie
noch aufgefordert ein neues Passwort festzulegen. Bestétigen Sie dies mit Passwort andern.

Veroffentliche die Website in ,,/lhvkv.fishbeamcloud 1.com/ws001/"

a Abbrechen [ Verdfl

Klicken Sie auf VVeroffentlichen und Goldfish ladt Ihre Website in die Fishbeam Cloud.

Fishbeam Cloud

lhre Website wurde erfolgreich im Internet veréffentlicht und ist ab sofort
erreichbar unter:

https://Ihvkv.fishbeamcloud1.com/ws001

Falls Sie eine weitere oder schonere Domain, wie z.B. ,https://meine-tolle-
website.de”, bendétigen, kdnnen Sie diese im Fishbeam-Cloud-Benutzerkonto

reaistrieren

Ihre Website steht nach dem Veroéffentlichen sofort im Internet und kann Uber die angezeigte
Adresse weltweit erreicht werden. Probieren Sie es am besten gleich aus.

Wir empfehlen Ihnen aufl3erdem eine eigene Domain fir Ihre Website, wie z.B.
https://www.meine-tolle.website.de. Diese kdnnen Sie dann statt der kryptischen Ersatzadresse
verwenden. Das hat viele Vorteile, wie z.B. eine bessere Platzierung Ihrer Website bei Google.
Eine eigene Domain kdénnen Sie ganz einfach im Benutzerkonto der Fishbeam Cloud (
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https://services.fishbeam.com/cloud) hinzuflgen.

Veroffentlichen Ihrer Website GUber FTP

Sie konnen lhre Website auch bei einem anderen Anbieter bzw. auf einem anderen Webserver
veroffentlichen. Sie benétigen dazu einen FTP-Zugang zu dem Webserver. Fiihren Sie dazu
folgende Schritte aus:

1. Kicken Sie auf Veroffentlichen in der Symbolleiste.

2. Die Daten fur Ihre Website werden jetzt generiert.

3. Nach dem Generieren wird das Fenster Veroffentlichen gedéffnet. Klicken Sie auf den Reiter
FTP/FTPS.

4. Geben Sie die FTP-Adresse des Webservers, den Benutzernamen und das Passwort ein.

5. Kreuzen Sie am besten noch Passwort merken an und klicken Sie auf Verbinden.

6. Nach dem Verbinden zeigt Goldfish eine Liste mit Ordnern auf Ihrem Webserver. Auf manchen
Webservern miussen Sie die Website in einem bestimmten Unterordner veréffentlichen.
Fragen Sie bei Ihrem Webhoster nach dem richtigen Ordner, falls Sie diesen nicht kennen. Mit
einem Doppelklick auf einen Ordner gelangen Sie in diesen hinein.

7. Klicken Sie auf VVeroffentlichen, wenn Sie sich im richtigen Ordner befinden.

8. Goldfish verotffentlicht nun Ihre Website und ladt alle generierten Dateien auf den Webserver.

9. Nach erfolgreichem Upload erscheint die Nachricht, dass die Website erfolgreich verdffentlicht
wurde.

INFO: Goldfish merkt sich alle FTP-Logins, die Sie verwendet haben. Sie kbnnen einen
zuvor verwendeten Login aus dem Menu am Serverfeld auswéhlen.

Bei FTP-Verbindungen werden in Goldfish FTP (unverschlisselt) und FTPS (verschlisselte
Verbindung tber TLS) unterstiitzt, nicht jedoch SFTP (verschliisselte SSH-Verbindung). Falls lhr
Webserver nur SFTP aber nicht FTPS unterstiitzt, bleibt Ihnen nur die Website unverschlisselt
zu veroffentlichen oder Uber eine externe FTP-App (siehe Abschnitt weiter unten).

Veroffentlichen von Anderungen an der Website

Wenn Sie Ihre Website bereits veroffentlicht haben und in Goldfish Anderungen vornehmen,
kénnen Sie diese wieder vertffentlichen. Klicken Sie dann erneut in der Symbolleiste auf
Veroffentlichen. Goldfish zeigt dann nicht mehr das grof3e Veroffentlichen-Fenster, sondern ladt
nur die geanderten Dateien auf den Webserver hoch. Falls Sie Ihre Website doch woanders
veroffentlichen méchten, wahlen Sie im Menl Ablage > Website veroffentlichen unter...
(Macintosh), bzw. Datei > Website veroffentlichen unter... (Windows).

Fehlermeldungen wahrend dem Erstellen der Website

Wahrend dem Erstellen der Website kdnnen Fehler auftreten. Es gibt verschiedene Arten von
Fehlern beim Erstellen der Website.
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Fehler beim Erstellen

Die E-Mail Adresse des Formulars auf der Seite Startseite fehlt bei
Sendeseite > Antwort E-Mailadresse.

Bitte geben Sie die fehlenden Werte ein um mit der Erstellung fortzufahren oder
klicken Sie auf ,Abbrechen” um sie zu stoppen.

E-Mail Adresse fred@fishbeam.de|

Abbrechen | CLSEEEES

- Die E-Mail-Adresse fehlt: Sie haben ein E-Mail-Formular oder Einkaufswagen auf der
Website, aber Sie haben dort keine E-Mail-Adresse hinterlegt, an die die Daten gesendet
werden. Geben Sie die fehlende E-Mail-Adresse ein und klicken Sie auf OK.

- Die Internetadresse fehlt: Sie haben ein Blog mit RSS-Newsfeed auf Ihrer Website, aber die
Internetadresse der Website ist nicht hinterlegt. Die Internetadresse wird von RSS-Feeds
bendtigt. Gebe Sie die Internetadresse (z.B. http://www.mywebsite.com) ein und klicken Sie
auf OK.

- Das Administratorpasswort fehlt: Sie haben einen Gastebuch- oder Blog-Bereich auf lhrer
Website, aber das Passwort zum Bearbeiten der Eintrdge wurde nicht festgelegt. Das
Passwort wird bendtigt, wenn Sie Gastebucheintrage l6schen oder Blogeintrage erstellen
mdchten. Geben Sie ein Passwort ein und klicken Sie auf OK.

- Es sind mehrere Einkaufswagen auf einer Seite: Sie haben eine Seite mit mindestens zwei
Einkaufswagen. Es ergibt keinen Sinn, mehrere Einkaufswagen auf einer einzigen Seite zu
haben. Loschen Sie alle Uberflissigen Einkaufswagen-Objekte und verdffentlichen Sie Ihre
Website erneut.

- Es fehlt ein Einkaufswagen: Sie haben eine Seite mit mindestens einem Produkt, aber es ist
kein Einkaufswagen vorhanden, um dieses zu kaufen. Fligen Sie einen Einkaufswagen auf der
Seite oder einer Bereichsvorlage der Seite hinzu und veroffentlichen Sie Ihre Website erneut.

Die Website ist beschadigt

Falls auf Ihrer Website Darstellungsprobleme oder Fehler auftreten (verschobene Objekte und
anders), kann es sein dass lhre Website beschadigt ist und repariert werden muss.

Waéhlen Sie im Menl Ablage > Website veroffentlichen unter... (Macintosh) bzw. Datei > Website
veroffentlichen unter... (Windows) und loggen Sie sich in der Fishbeam Cloud bzw. auf Ihrem
Webserver ein. Klicken Sie danach aber NICHT auf Aktualisieren.
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£ | < | Ordner ,www*"
Website reparieren (Codedateien)
Website reparieren (Codedateien und Medien) N

Markieren Sie stattdessen die Website in der Ordnerliste (einmal anklicken) und wahlen Sie aus
dem MenU des Zahnrad-Buttons Website reparieren (Codedateien). Goldfish repariert nun lhre
Website und ladt alle Codedateien erneut hoch.

INFO: Falls das noch nichts hilft, wiederholen Sie den Vorgang, aber wahlen Sie dieses Mal
Website reparieren (Codedateien und Medien). Das dauert erheblich langer, 1adt aber
komplett alle Daten der Website erneut hoch.

Veroffentlichen mit einer externen FTP-App
Falls beim Veroffentlichen der Website in Goldfish Fehler auftreten, kdnnen Sie diese mit einer
externen FTP-App veroffentlichen. Die hier verwendete FTP-App ist Cyberduck.

v support
@ animation.js
> blog
@] changelmage.js
@ global_style.css
> [ jquery
> redirect

b saved
®oCe Info — Berechtigungen — saved

e » 7 B K

Allgemein Berechtigungen Metadaten Verteilung (CDN) S3

UNIX 777

Berechtigungen

Besitzer Lesen Schreiben Ausfiihren
Gruppe Lesen Schreiben Ausfiihren
Andere Lesen Schreiben Ausfiihren

? Anderungen...siv anwenden

- Laden und installieren Sie die App Cyberduck (http://www.cyberduck.ch).

- Starten Sie Goldfish und 6ffnen Sie Ihre Website.

- Wahlen Sie im Menu Ablage > Exportieren > Website... (Macintosh) bzw. Datei > Exportieren
> Website... (Windows) und speichern Sie die Dateien der Website auf dem Schreibtisch.

- Starten Sie Cyberduck und wéahlen Sie Neue Verbindung. Loggen Sie sich mit Ihren
Anmeldedaten bei Ihrem Webserver ein.
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- Wechseln Sie in Cyberduck durch Doppelklick in das richtige Verzeichnis.

- Offnen Sie den von Goldfish auf dem Schreibtisch erstellten Ordner und markieren Sie alle
Dateien und Ordner darin.

- Ziehen Sie alle Dateien und Ordner in das Cyberduck-Fenster. Die Dateien werden jetzt
hochgeladen.

- Suchen Sie nach dem Hochladen auf Ihrem Webserver den Ordner support/saved und
markieren Sie ihn, falls er vorhanden ist.

- Wabhlen Sie Aktion > Info von der Symbolleiste.

- Kreuzen Sie alle Checkboxen bei den Berechtigungen an und klicken Sie auf Anderungen
rekursiv anwenden.

INFO: Der Ordner support/saved ist nur vorhanden, wenn Sie Funktionen, welche Daten
speichern, auf Ihrer Website verwenden.
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Exportieren Sie Ihren Entwurf als Goldfish-Designvorlage. Erstellen Sie neue Projekte von
Ihrem Design oder geben Sie das Design an lhre Kunden weiter.

Ein Goldfish-Design ist eine Designvorlage flr Websites. Designs werden als Vorlagen im
Design-Fenster installiert und kénnen fiir neue Projekte verwendet werden. Wéhlen Sie Ablage >
Neu..., um alle installierten Designs zu sehen.

Technisch gesehen, ist ein Design ein Goldfish-Projekt, das bereits das komplette Layout flr eine
Website, aber keine Inhalte, enthalt.

& Mein tolles Design.gfp

Bitte fligen Sie ein Vorschaubild und Informationen zum Copyright hinzu um
dieses Projekt als Design zu exportieren.

Kommentar zu meinem Design mit integrierter Mobile-
Website.

@ © Meine Firma

Abbrechen “

Um ein Projekt als Design zu exportieren, wahlen Sie Ablage > Exportieren > Design in
Downloads. Klicken Sie auf das Design-Icon, um einen Screenshot von Ihrem Entwurf
einzufligen. Dieser wird im Design-Fenster als Vorschaubild verwendet. Sie kénnen also eine
Beschreibung und Copyright-Informationen eingeben.

INFO: Wenn Sie den Begriff mobile im Kommentar verwenden, erkennt Goldfish, dass im
Design zusatzlich das Layout flr eine mobile Website enthalten ist.

Klicken Sie auf OK, um Ihr Design im Ordner Downloads zu sichern. Goldfish-Designdateien
haben die Dateiendung .gfd statt .gfp.
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In den Einstellungen kénnen Sie die grundsatzlichen Voreinstellungen von Goldfish

festlegen.

Wahlen Sie im Menl Goldfish 4 > Einstellungen... (Bearbeiten > Einstellungen... in Windows) und
das Fenster Einstellungen wird getffnet.

Einstellungen

Hilfslinien von Bereichsvorlagen auf den Seitenbereichen zeigen
Hilfslinien an Objekten einrasten
Ctl-Klick damit sie nicht einrasten

Magnetische Kréfte der Hilfslinien

Schwach Hoch
Soundeffekte verwenden

Bereiche in den Eigenschaften automatisch schlieBen

Port fir FTP-Verbindungen beim Veroffentlichen 21

Beim Programmstart nach Updates suchen

Die folgenden Voreinstellungen kdnnen in Goldfish vorgenommen werden.

Hilfslinien der Bereichsvorlagen auf den Seitenbereichen zeigen
Wenn Sie Hilfslinien auf Seitenbereichen verwenden, werden diese auch in den Bereichen der
einzelnen Seiten angezeigt, die diese Bereichsvorlagen verwenden.

Hilfslinien an Objekten einrasten
Wenn Sie Objekte mit der Maus bewegen, rasten diese an nahegelegenen Hilfslinien ein.

Magnetische Krafte der Hilfslinien
Stellen Sie die Anziehungskraft der Hilfslinien ein, um Objekte zu positionieren.

Soundeffekte verwenden
Spielt Sounds ab, wenn die Seite vollstdndig veroffentlicht ist oder ein Update der App gefunden

wurde.

Bereiche in den Eigenschaften automatisch schliel3en
Wenn diese Option aktiviert ist, wird nur immer jeweils ein Bereich in den Eigenschaften

aufgeklappt gelassen.
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Features von Goldfish Professional ausblenden

Wenn diese Option nicht aktiviert ist, werden in der Demoversion und in Goldfish Standard alle
nicht enthaltenen Funktionen mit PRO gekennzeichnet. Wenn die Option aktiviert ist, werden
diese ausgeblendet.

Port fur FTP-Verbindungen beim Verdffentlichen
Legt den Port fir FTP-Verbindungen fest. Dieser ist standardméaRig 21. In Ausnahmefallen kann
es jedoch erforderlich sein, diesen umzustellen.

Beim Programmstart nach Updates suchen

Sucht bei jedem Start von Goldfish nach Updates auf unserer Website. Sie werden
benachrichtigt, falls ein Update verflgbar ist. Diese Option fehlt in der App Store-Version. App
Store-Apps werden automatisch von Apple aktualisiert.
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Lesen Sie, welche Fehler haufig mit Goldfish auftreten und wie Sie diese beheben kdénnen.

Falsche Zeichen auf der Website
Zeichen, wie z.B. ©, & und 3, werden nicht korrekt auf der veréffentlichten Website angezeigt.

L NN 0

A© Ole A-nnudAzttir

Ihr Webserver erwartet eine andere Textcodierung. Klicken Sie links oben auf PROJEKT. Andern
Sie in den Eigenschaften Textcodierung und wahlen Sie eine andere Codierung aus. Nachdem
Sie Ihre Website erneut verdffentlicht haben, werden die Zeichen korrekt angezeigt.

Scripte sind im Klartext zusehen und der Besucherzahler funktioniert
nicht
lhr Webshoster unterstiitzt kein PHP oder PHP ist auf dem Webserver nicht installiert.

L NN J il

<?php
/**'lr**********************************************'
* Fishbeam Form Mailer Script

* This php script is created by Goldfish from Fishl

* All rights reserved. A® 2015 Yves Pellot
khkkhkhkhdhkhhdhhdhhhhhkhhhhhhhhdhhhhhkdhhkhhhkdhhhkhhkhhhkhhkhhhkkxk:

//Configuration
S$emailAdress="fred@fishbeam.com";
$emailSubject="Goldfish Formularmailer";
S$fieldType=array("text", "email", "multiline");

Upgraden Sie Ihr Webhosting-Paket, sodass PHP unterstitzt wird. Die meisten Webhoster bieten
PHP-Unterstlitzung nicht fur das glinstigste Paket an. Alternativ kbénnen Sie auch alle Objekte
und Funktionen entfernen, die PHP benétigen (Besucherzahler, Umleitung, Formular...). Diese
Objekte kdnnen dann nicht verwendet werden.

Es werden keine Statistiken, Zahlerstande, Kommentare oder
Blogeintrage gespeichert

Beim Speichern von Statistiken, Zahlerstanden, Kommentaren und Blogeintrdgen tauchen Fehler
auf oder die Daten sind nach dem erneuten Laden der Seite verschwunden.
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maopne

v support
@| animation.js
> blog
@ changelmage.js
@ global_style.css

> [ jquery
: > redirect
| »> saved
® @® Info — Berechtigungen - saved
e 2 F
Allgemein Berechtigungen Verteilung (CDN)
UNIX 777
Berechtigungen
Besitzer Lesen Schreiben Ausfiihren
Gruppe Lesen Schreiben Ausfiihren
Andere Lesen Schreiben Ausfiihren r

2 Anderungen...siv anwenden

Sie haben dem Webserver vermutlich keine Schreibrechte am Speicherort fur diese Daten
eingeraumt. Loggen Sie sich mit einem externen FTP-Programm, wie Cyberduck (
http://www.cyberduck.ch), auf Ihrem Webserver ein und dndern Sie die Rechte des Ordners

support/saved/.

Verlinkungen stimmen nicht oder Links fihren ins Leere

Vermutlich kommt Ihr Webserver nicht mit verkirzten Dateipfaden klar oder Sie versuchen die
Website lokal auf dem Computer zu testen. Verkirzte Dateipfade funktionieren namlich nur auf
Webservern. Um den Fehler zu beheben, kdnnen Sie die verkiirzten Dateipfade abschalten.
Klicken Sie links oben auf PROJEKT. Deaktivieren Sie in den Eigenschaften Projekt > Verklrzte
Dateipfade verwenden.

Der Onlineshop oder das Kontaktformular versenden keine E-Mails

Evt. haben Sie falsche oder fehlende Einstellungen fir SMTP-Server. Lesen Sie im Kapitel zum
Formular bzw. Onlineshop, wie sich das Problem beheben lasst.

Die Objekte auf der Website sind falsch positioniert

Evt. sind in Inrem Webbrowser noch Teile der alten Website gespeichert. Klicken Sie daher erst
einmal in Neu Laden bzw. Aktualisieren im Browser, um die Website neu zu laden. Falls das
nichts hilft, ist die Website evt. beschadigt. Lesen Sie im Kapitel zum Veroffentlichen der Website,
wie Sie die Website reparieren.
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Fehlermeldung wegen gesperrten Funktionen oder nicht verfliigbarer
Komponenten

Die Meldung Diese Funktion ist in der Testversion gesperrt. oder Ihr Projekt enthalt
Komponenten, die nur in Goldfish Professional verflgbar sind. erscheint.

e Ihr Projekt enthélt Komponenten, die nur in Goldfish Professional
ﬂ 4 verfiigbar sind.

Bitte kaufen Sie das Upgrade auf Goldfish Professional damit diese
Beschréankung aufgehoben wird. Wenn Sie fortfahren, wird Goldfish diese
Komponenten nicht zu Ihrer Website hinzuftigen.

Fortfahren Abbrechen Weitere Informationen

Entfernen Sie alle Objekte, die mit PRO markiert sind oder kaufen Sie ein Upgrade fur Goldfish.
Klicken Sie dazu auf Weitere Informationen.

Das Erstellen der Website verursacht Fehler

Wahrend des Erstellens der Website treten Fehlermeldungen auf und der VVorgang bricht evt.
komplett ab.

Fehler beim Erstellen

Die E-Mail Adresse des Formulars auf der Seite Startseite fehlt bei
Sendeseite > Antwort E-Mailadresse.

Bitte geben Sie die fehlenden Werte ein um mit der Erstellung fortzufahren oder
klicken Sie auf ,,Abbrechen” um sie zu stoppen.

E-Mail Adresse fred@fishbeam.de]

apbrechen | (CTSN

Im Allgemeinen fehlen Goldfish zum Generieren der Website dann noch Informationen. Geben
Sie die fehlenden Informationen direkt im Dialog mit der Fehlermeldung ein und Goldfish
Ubertragt diese in lhr Projekt und fahrt mit dem Erstellen der Website fort. Manchmal ist es
notwendig, selbst Verdnderungen auf der Website vorzunehmen. Was genau geandert werden
muss, verrat lhnen die Fehlermeldung.
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Das Veroffentlichen mit FTP funktioniert nicht oder bricht ab

Falls beim Einloggen auf einem FTP-Server oder beim Ubertragen der Website Fehler auftreten,
konnen Sie die Website auch manuell mit einem externen FTP-Programm verdffentlichen. Lesen
Sie im Kapitel zum Veroffentlichen der Website, wie Sie die Website mit einem externen
FTP-Programm veroffentlichen.

Die Projektdatei lasst sich nicht mehr 6ffnen

Falls sich die Projektdatei nicht mehr 6ffnen lasst, haben Sie diese evt. mit einer neueren Version
von Goldfish verwendet und versuchen diese jetzt, mit einer alteren Version zu 6ffnen.

Ein Fehler ist aufgetreten.

r\ Die Datei ,Meine Website.gfp“ wurde mit einer neueren
Version von Goldfish erstellt und kann nicht gedffnet
werden.

| OK |

Aktualisieren Sie Goldfish auf die neueste Version. Falls die Datei beschadigt ist, kann es sein
das Goldfish wahrend dem Offnen abstiirzt oder ein interner Programmfehler auftritt. Wenden Sie
sich in diesem Fall an den Fishbeam Support. Wir kénnen Ihre Datei meistens wieder reparieren.

Ein interner Programmfehler ist aufgetreten
Goldfish hat einen internen Programmfehler, der meistens nur mit einer neuen Version behoben
werden kann.

f\ Es ist ein interner Programmfehler aufgetreten.

‘ Dies tut uns leid. Bitte senden Sie den Fehlerbericht an uns, um diese
Software zu verbessern.

Fehlerbericht kopieren Ignorieren ende

Bitte wenden Sie sich an den Fishbeam Support und beschreiben Sie alle Schritte, die zu dem
Fehler gefuhrt haben. Ein Klick auf Fehlerbericht kopieren kopiert den Fehlerbericht in die
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Zwischenablage. Sie kénnen diesen dann in unserem Kontaktformular oder in einer E-Mail an
uns einfiigen.

Goldfish sturzt ab

Wenn Goldfish komplett abstirzt, erscheint meistens der Standard-Absturzdialog des
Betriebssystems.

Goldfish 4 wurde unerwartet beendet.

Klicken Sie auf ,Erneut 6ffnen“, um das Programm erneut zu &ffnen.
® Klicken Sie auf ,Bericht”, um weitere Informationen anzuzeigen und
einen Bericht an Apple zu senden.

? Ignorieren Bericht ... Erneut 6ffnen

Bitte wenden Sie sich in jedem Fall an den Fishbeam Support und beschreiben Sie alle Schritte,
die zu dem Fehler geflihrt haben.
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In diesem Kapitel finden Sie eine Liste an Kurzbefehlen, die Ihnen das Arbeiten mit
Goldfish erleichtern oder versteckte Funktionen zuganglich machen.

Start der App

n - Einstellungen zurticksetzen

Einstellungen aufrufen

n - Erweiterte Einstellungen anzeigen

Seite bearbeiten
- Ausgewahlten Seitenbereich I6schen

- Modus zum Bearbeiten verlassen

Seitenbereich bearbeiten

n + Klick - Zur Auswahl hinzufiigen oder von der Auswahl ausnehmen
- 1 Pixel nach links

- 1 Pixel nach rechts

- 1 Pixel nach oben

- 1 Pixel nach unten

- Ausgewahlte Objekte I6schen

n + Objekt groRRer oder Kleiner ziehen - Die Option Objekt > Proportionen beibehalten
umkehren.

- Modus zum Bearbeiten verlassen

Objekt bearbeiten
- Modus zum Bearbeiten verlassen

Text bearbeiten
- Nach rechts springen *

+ oder + - Zum Ende der Zeile springen *

+ - Zum né&chsten Wort springen *
- Nach links springen *

+ oder + - Zum Anfang der Zeile springen *
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+ - Zum letzten Wort springen *

- Nach oben springen *

+ - Zum Anfang des Textes springen *
- Nach unten springen *

+ - Zum Ende des Textes springen *

- Text nach links I6schen

- Text nach rechts Idschen

* Wenn Sie zusatzlich n driicken, wird der Text ausgewabhilt.
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