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Solution multimédia
Conseil - Formation
Audit en informatique

FLASH

ANIMATION

Ce cours a pour but d’aider les personnes ayant déja suivi une formation (entreprises, étudiants...)
pour retrouver facilement leurs repéres. Si vous n'avez jamais suivi de formation et que vous
I'envisagez, vous pouvez me contacter : en tant qu'organisme de formation, une convention de forma-
tion peut étre établie ce qui vous permet une prise en charge par votre FAF (Fond d’Aide a la Forma-
tion).

Les parties théoriques sont omises pour ne garder que la partie ludique de I'animation avec Flash.

De toute facon, en suivant ce didacticiel vous pourrez vous divertir en créant une « scéne de vie » du
type de ce que I'on peut voir sur les « iles de Glénan », a défaut de devenir un maitre de I'animation
avec Flash.

Pour les étudiants ayant suivi la formation sur plateforme MAC OS, il faut lire touche « Pomme » a la
place de [Ctrl].

Ce support, ainsi que les médias, sont téléchargeables sur http://www.glenan.fr/. Choisir formation —
Flash - Animation. lls sont disponibles au format ZIP et auto-décompactables (pour PC).

Pour mieux appréhender le résultat de I'animation avec Flash, il est conseillé de regarder la version
en ligne de ce support.

Ce document n’'est pas sous licence GNU/GPL. Il ne peut étre utilisé pour des formations que sous
réserve d'accord écrit avec l'auteur et la partie relative aux droits d’auteur ainsi que le présent copy-
right doivent apparaitre clairement.

Droits d'autfaur :
Philippe LEOST pour les objets : bateau, goéland, bouée...
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DEVELOPPEUR OU DESIGNEUR

L’INTERFACE
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4]

Macromedia Flash MX - [Sans kitre-1]

Eichier Edition Affichage Insertion Modification Texte Contrdle Fepétre Aide

“ w Scénario

& [|4] alal B G Teow oo I

|é‘ 4, IAFFicherune\ -]

"IN O e\
Q&5 e0pr s

Affichage
i
U@

Couleurs

Sal

=
4+

o
=
o
=
w

e
X

=]

“w Propriétés

f Dincument Taille: 5504400 pisels amigreplan: | | Cadence: |12 its @
Sanz titre-1 Publier: Flash Player &

~_ Développeur ou designeur

Flash, comme son frére ainé Director, est basé pour I'animation sur la notion de temps ou « time
line » que connaissent bien les personnes travaillant dans le montage vidéo.

Au lancement de Flash, 2 options d'interface sont proposées. Une interface plus orientée Designer et
une interface plus orientée programmeur.

Demandez linterface Designeur qui correspond le mieux aux travaux effectués dans ce manuel,
méme si les derniers chapitres demanderont une interface plus orientée programmation. Vous pouvez
a tout moment modifier I'interface par le menu « Fenétre — jeux de panneaux » et en demandant a
basculer dans un autre mode.

L'interface de Flash est homogéne avec les autres produits de la gamme MX : jeux de panneaux sur
la droite de I'écran, panneau propriété en bas et barre d’'outils a gauche.
La scene (appelée séquence dans la version MX) contiendra les différents acteurs de notre anima-
tion. Les acteurs pouvant se trouver a certains moments dans « les coulisses » (en-dehors de la sé-

Le minutage sera géré par la ligne de temps du scénario, contenant les différents calques de

=17l x|

Info
Aligner
Transformer

Mélangeur de couleurs =

m i

2lpha: [0z | |

Réponses

Apprentissage de Macromedia Flash
MR

Houueautés
Lisez-rnoi

Didacticiels

Metire le panneau & jour

Cliquez sur Mettre & jour pour uaus
cannester & macramedia.com ef obtenir le
cantenu le plus récent.

Metire & jour

Page3
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L'interface programmeur contient moins de jeux de panneaux sur la droite, mais elle contient les jeux
de panneaux « Actions » pour la programmation et son aide avec « Référence ». Si votre écran et

votre carte le iermettent, tester les 2 modes en 1600 x 1200...
Macromedia Flash MX - [Sans titre-1] =&lx]

a Fichier Edition  Affichage  Insertion Modification  Texte Contrile  Fenétre  Aide —|= |_|
D w2 R: [51 J
I 163
& IUni -[ J
= B: |255 j
W7D aipha: iz | |
TRy ]| & || alw] & e [eows [oes 4] 0|
- | B séquence 1 |é‘ oy, [Bicher unei -I
K
#3399FF
Bifichage » Nuanciers
1 w» Composants =
SRR L
Flash Ul Components b
Couleurs
e CheokBon | |° ComboBon
] E @ ListBon [ PushButon
mA P
i E RadioButton E SorolBar
m -
st
Apprentissage de Macromedia Flash
MX
Mouuequtés
Lisez-moi
Didacticiels
= Metire le panneau & jour
} Actions - Image Cliquez sur Mettre 4 jour pour uous
» Référence connecter & muc'romediu com et abtenir le
confenu le plus récent.
w Propriétés =
3 T
f Diocument Taille: 5504 400 pisels Aridre-plan: | Cadence: |12 its @ —
Sans titre-1 Publier : Flazh Flayer &

CADENCES
_ L'animation concerne un bateau de péche
. <
. Nnaviguent sur la mer avec des goélands,

des poissons...

T o | e e e La couleur de fond est préférable en bleu
+ | & Seerce1 le. s, =1 qu'en blanc. Il faut la sélectionner en cli-
4l quant dans arriére-plan dans le panneau
« Propriété ».

Le nombre d'images par seconde est de 12
(12 ips). L'ceil humain arrive a voir jusqu'a
25 ips (cas de la vidéo) et il peut-étre ten-
_|| tant d’augmenter la cadence de I'animation.
Une cadence trop rapide demande du
temps de calcul a la machine qui it
'animation et 12 ips suffisent pour les be-
soins de l'animation. Ce choix doit étre fait
clairement au départ, sinon il faudra re-
prendre toute I'animation ultérieurement.

| =
- -

Dacument Taile: 502 400 pizels Aigre-plan: Q H e . -
|7 s e Pigrs_| H Aucune modification de la taille de

I'animation ne s'impose et elle restera a 550
x 400 pixels.
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GESTION D’OBJETS

IMPORTATION D’OBJETS

e — 2%

F\Echerchergans'la media j = £ ‘

bateau.ai
Goelvolaccueil gif

P bateau P 0

Il est conseillé de placer 1 objet par calque en
ayant nommé les calques pour les repérer plus
facilement.

Pour nommer un calque, faire un double-clic
sur « calque 1» et mettre le mot bateau en
remplacement.

Mom de fichier || d Durir I
Cliquer sur I'image 1 du calque bateau et utili- Tope [Tows s fomats [~ | LL

ser le menu « Fichier — importer ». Sélectionner .
. . . , Importation lllustrator |
le dossier contenant les médias téléchargés.

Importer le bateau.ai (fichier Adobe lllustrator version 7). Suivant [ “emer

I'objet créé, il sera possible de récupérer les calques ou de créer Lelques € Calques ‘ T |
des animations.... Pour le bateau, il faut demander a aplatir " Images-clés —
lillustration (méme si elle 'est déja). 9 oelsh & ]

~ = Seénatio r— Optiary

™ Inclure les calques invisibles

Le bateau prend quasiment toute la

250 e e o) 2l | sceéne. Cette importation doit &tre trans-
| & sémence1 |2, 4, P =]

formée en symbole pour en faciliter la
manipulation ultérieurement.

=

Pour cela, utiliser le menu « Insertion —
Convertir en symbole ». Choisir Graphi-
que ou Clip et nommer le symbole ba-
teau.

Convertir en symbole 5[
Mo |balaau 0K I
Lomportement : ¢ Clip Alignement : §§§ Annler
 Bouton

Ayance

* = Propriétés

l Image Interpolation: | Aucune Son: [ Aucun =
i <Eliquette dimage> Effet: [uan =] lodifer.

Un graphigue ne permet pas de nombreuses transforma-
tions. Si vous n'étes pas certain de l'utilisation de votre
symbole, il est préférable de le transformer en clip, ce qui
permettra une plus grande souplesse d'utilisation.

Un symbole se différencie d'un objet par la croix cerclée
(ici ou milieu de 'image)

© LEOST Informatique — Fouesnant — Les Glénan — 02 98 56 01 14 — contact
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DEPLACEMENT D’OBJET

TRAJECTOIRE RECTILIGNE

» Scénario
Le bateau importé : il faut lui donner W
son utilité dans le scénario. s e
Utiliser I'outil redimensionné pour dimi- g ’S
nuer la taille du bateau et le mettre |, |@#a @ || 4] als) ) e o 5[ i
dans « les coulisses » & gauche de la | 1| £ & sseeet |5, &, [ j‘
@ &

scene.
Pour garder la proportionnalité de |o
image, il faut comme pour dautres |2
applications, utiliser la touche « shift» | m
(majuscule temporaire) pendant le
redimensionnent
Dans notre scénario, le bateau va pas- |22
ser de la gauche a la droite de I'écran.

Dans la ligne de temps du scénario
vous devez créer l'image finale. Pour
cela, faire un clic droit sur I'image 60
(soit 5 secondes a 12 ips) du calque
bateau et utiliser « Insérer une image H | o7
clé », ou utiliser le menu « Insertion — _

Image-clé » en ayant fait un clic gau-
che sur I'image 60.

Déplacer le bateau de l'image 60 a
droite de la scéne.

Y
&)

. li | , | ili | 4] & || 4] dla) e e [z [ 1es 4] D
Pour visualiser le résu tat, utiliser le | & ] & &, [

menu « Contrble — tester I'animation »
(raccourci clavier : [Ctr]] [Entrée] »).
Pendant 5 secondes le bateau est a
gauche puis pendant 1/12 de seconde
il se situe a droite...

En cliquant sur le bateau, le panneau
Propriété indique les propriétés de
I'objet bateau en tant que graphique.
Pour créer I'animation, il faut cliquer sur
limage 1 du calque bateau et deman-
der une interpolation de mouvement a
partir des propriétés de I'image 1.

~ Propriétés

 Piopriétés

Couleur: [ Auoune = @

Ocourrence de: bateau

Permuter || Boucle = | Premier: |1

I Image Interpelation: |Mouvere: | [ Fedimens. | Son: | Aucun = @
[ Etiquetic dimane: || Ascélération: [a j Etret: [oom = Mesitien. | @

T fnoe nommée ‘ Fotation [fute =] [0 2 | Sy |Evéneme =] Bowoe: [0 fois

I Orienter vers latiajestoire | Suno [ Acecrocher Aucunzon sélectionné

Une fleche sur fond bleuté se trouve dans la ligne de temps.
En utilisant [Ctrl]] [Entrée], le bateau traverse I'écran de gau-
che a droite en 5 secondes.

Le mode de visualisation affichant plus que la fenétre, il est
fort probable que le bateau soit visible dans les différentes
positions.

B 9

T P e ]
il | R ] C— |
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GUIDE DE TRAJECTOIRE

La mer est rarement
plate, méme dans la
Chambre (mer inté-
rieure de I'archipel des
Glénan). ‘ -
el

[? bateau

Le bateau peut suivre
le mouvement de la houle. Dans [

ce cas, il faut créer un guide de | * ;
trajectoire en cliquant sur licone |, , | Z@= - E 8
en-dessous du nom du calque |o o ‘ =
« bateau ». Cliquer sur Hmage [?# G‘taf_‘l @ || 4] @le | e e [oes W] ] | l%,
. Sé 1 % hd
1 du calque « Guide : bateau ». |5 %8| =5 =% -
®
Ao

Plusieurs outils permettent de
dessiner. Pour la houle, Tl'outil
crayon sera préféré. Le dessin
a la souris n'est pas évident et
une tablette graphique n’est pas
toujours a disposition. Pour
éviter les irrégularités de la
houle, sélectionner « Lisser »
dans les options de I'outil.

Avec la fleche noire il est possi-
ble de modifier la trajectoire de
la houle, si elle nest pas

conforme a vos attentes. Atten-
tion : un clic sur la courbe per-
met de sélectionner la courbe
qui devient a damiers noir et
blanc, et la courbe est déplacée
au lieu d’étre modifiée.

Quand la courbe a la forme souhai-
tée, cliquer sur le bateau dans la
séquence et le déplacer pour qu'il
s’accroche a la courbe.

Cliquer aussi sur le calque bateau a
image 60 pour le déplacer sur la
courbe.

Le bateau se déplace sur la courbe,
mais reste paralléle a I'horizon.

Dans les propriétés de l'image 1 du
calqgue bateau, cocher la case
« Orienter vers la trajectoire ».

w Propriétés

I Image Interpolation : IMouuemel ~I|7 Redimens. Son:IF\ucun ;I @ Le fIChIer f|na| est V|S|b|e en
i I <Etiquette dimages AccélEration : IU j Effat: I,c\ucun vI ModiFier...l @ Cllquant |C|

I Anore nommes | Rotation : I.l'—\uto vI IU fais Sy : IEuéneme vl Eouele : IU Foiz ﬂ

[V Orienter vers latrajectaire | Sync | Accracher Aucun son sélectionné

© LEOST Informatique — Fouesnant — Les Glénan — 02 98 56 01 14 — contact
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OBJET ANIMEES

Il est possible d’'insérer des objets animés, comme un GIF
de goéland composé de 5 images ou chaque image est
présente 20/100 de seconde. Que l'objet soit importé ou & 50|
créé, il est préférable de générer un clip par le menu « In-
sertion — Nouveau symbole » ayant pour nom « goéland »
et de comportement « Clip ». Aprés validation, le clip goé- |#/#:&] = J—“EUJ’_ o
land apparait dans la « séquence 1 ». Utiliser le menu « Fi- enc T
chier — Importer... » et sélectionner le fichier « Goel-vol-
accueil.gif ».

Chaque dessin dure 3 images (la plus proche valeur a 12
ips de 20/100 s).

Le clip généré peut étre de I'image bitmap, comme ici, ou de
I'image vectorielle.

La croix du symbole sert a la fois de point d’ancrage sur la
trajectoire et d’axe de rotation initial. Dans notre exemple
cela n'a aucune incidence, mais peut étre important pour
certains symboles.

Pour revenir sur la scéne de départ, il suffit de cliquer sur « séquence FErrmrsmms ey
1 ». Le goéland n’est pas présent sur la scéne, mais est disponible dans |7 sements

la bibliothéque. Contrairement a Office, la bibliotheque de Flash est
guasiment vide (comme de nombreux logiciels professionnels) et c’est &
vous de la créer. La bibliotheque ou se trouve le goéland est la biblio-
théque liée au projet. Elle est accessible par le menu « Fenétre — biblio-
théque » ([F11] ou [Ctrl] + [L]).

EI-I]-EI-EI.EIﬂ

Si I'objet de la bibliothéque est un clip animé ou un bouton, il est possi- 'E” — 'T;':: —5
ble de visualiser I'animation ou les états du bouton. Bitmap 2 Bitmpa: Il
Créer un calque goéland au-dessus du guide de bateau. Prendre le Bitnap 3 Bitmap =
goéland dans la bibliothéque et le déplacer sur la scéne. Le positionner Biap 4 Bt
sur I’image 1. Surll'imgge 60, calqug goéle}nd, faire un clig droit et insé- Bitmap 5 Bitmap
rer une image clé. Déplacer le goéland a gauche de I'écran et avec IS Bl

I'outil « redimensionner », augmenter sa taille.
Cliquer sur I'image 1, puis sur le goéland. Dans les propriétés de =
I'occurrence Glénan, changer la couleur en modifiant la transparence m@6 &4l | _.|_|

M goéland Clip

alpha et demar_1der_ une transparence a 50% f,—_lp ———— S e e RO

pour donner « l'illusion » du goéland sortant de o e Pocoaneroe | | Parmutar e | @

la brume. Lifres | wfews prirm )
. . . _\var\ce

Pour que la transformation soit progressive, = [ il =

cliquer sur I'image 1 du calque goéland et dans les propriétés de I'image, demander une interpolation
de mouvement. Elle est représentée dans la ligne de temps par une fleche sur fond bleuté.

En visualisant I'animation, le goéland se déplace du point de départ jusqu’au point d'arrivée. Il suit la
trajectoire créée en diminuant progressivement sa transparence tout en grossissant. Le goéland qui
est lui-méme un clip animé sur 15 images, effectue 4 battements d'ailes pendant son déplacement.

Le fichier final
est visible en
cliquant ici.

© LEOST Informatique — Fouesnant — Les Glénan — 02 98 56 01 14 — contact
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FORME ET INTERPOLATION

INTERPOLATION DE BASE

Le bateau se déplace
sur la mer que nous
allons créer maintenant.
Contrairement aux au-
tres objets précédem-
ment créés qu'il fallait
transformer en symbo-
les, la mer sera créée
directement  sur la
scene. Pour dautres
usages (utilisation avec
de la programmation...),
il est souhaitable de
l'intégrer dans un clip
(voir le chapitre sui-
vant).

Créer un calque « mer »
au dessus du calque goéland.

Sur I'image 1 de ce calque, dessiner la mer avec 'outil « Plume ». Pour réaliser une courbe, il suffit de
cliquer et de rester cliquer en méme temps que I'on déplace le curseur pour créer les tangentes au
point (voir le cours sur le dessin vectoriel et les courbes de Béziers). La forme doit étre fermée et les
points de la mer en-dehors de I'écran seront placés largement en-deca des limites de la scene pour
éviter tout probléme ultérieur avec I'objet.

Sur I'image 60 de la mer, faire un clic droit et insérer une image clé.

Modifier la forme en utilisant soit :

» loutil «fléeche noire » pour modifier la
mer (voir le chapitre : modification de la
trajectoire).

» loutil «fleche blanche » qui permet de

modifier les points et les tangentes de la 8
courbe de Bézier. Attention : le fait de S
créer une image clé a I'image soixante, d
modifie la forme qui contient plus de -
points intermédiaires que la forme géné- 2

rée initialement. 0
Changer la couleur de la mer en modifiant la o
couleur de remplissage dans la barre d’outils et, éventuellement, en appliquant le pot de peinture pour <
remplir la forme (outil en- g
crier remplit le trait de la & &
forme avec la couleur de L . B o
H qgoeland + + [ Q
trait) | aGude:h. o @ i 7
[ bateau « « @ |!|: c

Il ne reste plus gqu'a faire |[&+:i£ @ |[4] Sla) @) el [eow (oo o] Dl g
linterpolation de forme sur BEEEETELET )
l'image 1 du calque mer. MR & e
l Image Interpolauon:IForme 'I Son: | Aucun = % |

. . . <Etiquette dimages coélération: - et IW.—;[ odifier... g

Le fichier final est visible en ST [ S — Z
K .. I~ ncrenommée | Wélange: | Angulaire | | swne: [Eveneme < | Boucte: Jo i W T
cliquant ici. . o £
UGUN SON S&lectionns - =

S

E

|_

[%2]

o}

‘w

-

©
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CONTRAINTES DE FORMES

~_ Gestion d’objets

Un titre agrémenterait I'animation. Le titre composé de deux parties « L’archipel » d’'une part et « des
Glénan » d'autre part contiennent le méme nombre de lettres (hormis I'apostrophe). Envisageons la

transformation de I'un en l'autre. [l
Créer un symbole de type clip appelé texte. Avec l'outil texte, ALl

écrire « L'archipel ». Sélectionner le texte et utiliser le menu « Mo- =a0lfl 5 0w
dification séparer » pour décomposer chaque lettre du titre, puis ""””“ K | o
« Modification — repartir dans les calques » pour placer chaque @ - |

symbole dans un calque particulier, puis de nouveau « Modifica- W - - O

tion séparer » pour décomposer chaque lettre en forme dans son gi — ;

calque et permettre la transformation de forme. @h |

Sur le calque 1 écrire le texte « des Glénan » et utiliser 2 fois le Wi c -

menu « Modification séparer » pour décomposer le texte en forme g: — ;

dans le calque 1. - | =
Sélectionner la lettre e du mot « des », et la copier. @ |[4 alof o o v e
Insérer une image clé vide sur le calque a, image A

13, et coller la lettre copiée. Sur lI'image 1 du cal-
que «a», mettre une interpolation de forme. La
transformation s’effectue anarchi-
quement, alors qu’'une possibilité est de garder
I'ceil de la lettre pour faire grandir ou diminuer le « jambage ».

Utiliser le menu « Modification — Formes — Ajouter les repéres de forme ». Un repére
de forme ayant pour nom la lettre a apparait sur fond rouge. Recommencer
I'opération ([Ctrl]+[Maj]+[H]) pour avoir les lettres jusqu’a d. Les lettres sont a dispo-
ser dans le sens des aiguilles d’'une montre, en fonction des contraintes a donner a la
forme. Quand les repéres de forme seront bien positionnés, ils apparaitront respecti-
vement jaune et vert sur les formes de départ et de fin. Sans étre parfaite, la trans-
formation du A en E est améliorée.

Il faut maintenant envisager la
. ~Lol.x]
transformation de chaque lettre.

Lors des premiéres transforma- L] D N < DO SO0 IO D 2. :
. . . WL - O e K O =

tions il est souhaitable, avant de o < o C i

maitriser les transformations de |2 | e Le

créer une nouvelle animation, We - - o [ i

d'insérer un clip, de le mettre ﬁ S .

sur la séquence et de faire la gw E :" S i

transformation dans le clip. La transformation D el = : =
sera visible immédiatement et il sera possible de | ! - |l SRR De -
Dl & |[+) ae) w e fam 37 _»|

la positionner ensuite sur I'autre animation par
glisser-déplacer depuis la bibliotheque, méme si
d’autres techniques existent.

Pour que I'animation ait un semblant de sens il
est souhaitable que la transformation revienne
au point de départ. Pour permettre au lecteur de

lire I'animation, un délai sera laissé pour chaque

passage.

Concrétement, sélectionner les calques de lettre sur I'image 13 et insérer une image clé, puis faire de
méme sur I'image 49. Sur I'image 25, insérer une image clé vide pour les différentes lettres. Position-
ner les transformations des lettres sur I'image 25 sur chaque calque de lettre. La fonction Copier —
Coller en place ([Ctrl] [Maj] [V]) est trés pratique pour positionner un objet au méme endroit sur un
autre calque. Insérer une image clé sur I'image 37. Une fois chaque lettre positionnée, demander pour
chaque calque de lettre des interpolations de forme pour les images 12 puis 37. Positionner les repé-
res de forme sur les images 12 et 25, puis 37 et 49. |l faut noter qu’il existe des logiciels complémen-
taires qui produisent des effets intéressants sur le texte mais que, pour réaliser exactement ce que
I'on veut, il faut souvent dépenser beaucoup d’énergie. La transformation des lettres ayant un ceil
n'est pas évidente, sauf a décomposer la lettre en plusieurs morceaux.

Le fichier final est visible en cliquant ici.

Page 10

© LEOST Informatique — Fouesnant — Les Glénan — 02 98 56 01 14 — contact



Macromedia Flash : animation =
’ L@ost

INFORMATIOUE

FORMES IMBRIQUEES

FORME DE BASE

~ Pour étudier les formes imbriquées, nous allons réaliser un poisson et
\\ dessiner les écailles du poisson. Si on dessine des écailles a main
x’ levée, la texture ressemble au dessin ci-contre.
La forme obtenue pour une écaille de base est relativement
difficile a dessiner, car il faut qu’elle pave le plan et il ne faudra
aucun « trou » entre les écalilles.
Pour faciliter le dessin, si on prolonge la forme de base on

4

obtient une demi ellipse, voire une ellipse entiére (forme qui
/ / - P . .
4\ )1\ serait plus proche de I'écaille réelle du poisson dont seul 1/5

A - est visible).
q'”’\ "\.\
\; )< La premiére opération consiste a créer une écaille, puis a
N,

P > généraliser la texture.

(\ ){ Utiliser le menu « Insertion — Nouveau symbole... » ou la
touche [Ctrl] [F8].

// Avec l'outil « plume » dessiner une écaille comme représentée
>/ ci-contre. Elle est constituée de 3 points dont 1 avec une
tangente obtenue en cliquant sur le point, tout en restant cliqué, en
/ tirant le point vers le bas (ou le haut) suivant le point de départ. Il est
preférable de commencer par un des points a gauche de la forme en ne
faisant qu’un clic simple pour créer le point. La forme sera remplie avec la couleur de remplissage.

DEGRADE

Pour situer la séparation entre les écailles, il est possible, soit d’avoir un trait de séparation, soit
d’avoir un dégradé ou autre procédé sur la forme qui permettra de voir chaque écaille distinctement.
En effectuant la transformation de forme avec la mer, vous avez peut-étre rencontré des difficultés
dans la finalisation si vous avez modifié le tracé, sans le contenu de la forme.
Pour éviter cela, cliquer avec la fleche noire sur le bord de la forme pour ne sélectionner que le trait et
supprimez-le. L’ operatlon est a recommencer tant qu'il reste un trait autour de I'écaille.
Dans le mélangeur de couleur, la couleur par défaut est de type unie.
Cliguer sur la liste déroulante et sélectionner un dégradé radial. Si les
2 couleurs obtenues ne vous conviennent pas il est possible de les
_ changer.

;WJ Cliqupr sur le poin}teur d,e dégradé sous I'a barre
@ aipha: [10072 =] de définition de dégradé et, dans la partie base

du panneau, utiliser un des systemes pour mo-
£ f® difier la couleur.
Utiliser I'outil « pot de peinture » pour appliquer
la couleur sur I'écaille. L'endroit ou est appliqué
le pot de peinture indique le point central du
dégradé. Il est possible d'avoir jusqu’'a 8 cou-
leurs différentes dans un dégradé que I'on ra-
joute sous la barre de définition de dégradé.
Pour un dégradé linéaire, il est possible de cliquer pour définir le point de départ du dégradé, puis de
rester cliquer pour définir I'inclinaison et I'étirement du dégradé.
e En utilisant I'outil « transformer le remplissage », il est possible de modifier les 3 paramétres du

dégradé, y compris pour le dégradé radial.

I#SDC?SE
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INFORMATIQUE
CREATION D'UNE TEXTURE

Pour créer la texture « écaille » il possible de créer 2 sym- —— T—
! Lo . DO w Biblioth&que - 07_poisson...

boles intermédiaires (1 et 2 lignes d’écailles). 3 éléments

Cette technique permet,en modifiant un des symboles, de

modifier les symboles qui I'inclus.

Utiliser le menu « Insertion — Nouveau symbole... » et
créer un clip nommé « écailles ».

Mom |T pe =

. s . bat Graphique O
Ouvrir la bibliotheque ([Ctrl] [L]), cliquer sur le symbole Bzr:::z Birt‘:fa:”e )
« écaille » et le déplacer sur la scéne. Mettre plusieurs Bimap 3 Bitmap =
occurrences de I'écaille sur la scéne (5 dans I'exemple). Bimap 4 Bitmap
Pour les aligner, utiliser le panneau « aligner », cliquer sur it 5 Bitmap
le bouton « Aligner au centre verticalement » et sur le
bouton « Répartir verticalement par rapport au centre » &) ecalles aio

£ . . . Goel-vol-accueil.gif  Bitmap
Les écailles apparaissent comme ci-dessous. ] goend

Clip o

. . , B@e @4 | _>l_I
Créer un nouveau symbole de clip appelé ———————— ————
« écallles ligne » et mettre 2 clips « écailles » en décalé
l'un par rapport a l'autre. La texture générée n'est pas
tout a fait celle de la page précédente, du fait de
= | ¥esla | 'empilement des écailles, mais reste relativement pro-

che de celle d’un poisson.
b | @ od | | O P

I E_sga“:” Créer un nouveau clip ’ap_pelé « écailles_ ,textu_re ». Le
= ||ﬂ|-5| --|l=-| nom « texture écaille » était plus approprié, mais le fait
de commencer par écaille permet d'avoir tous les sym-
boles écailles... regroupées ensembles.

Mettre des objets « écailles ligne » sur la forme en les empilant de la droite
vers la gauche (11 symboles dans le cas ci-dessous).

Ne pas oublier de demander un alignement et une répartition horizontale
des objets. Pour modifier la répartition, prendre I'objet le plus a gauche, le
déplacer vers la droite ou la gauche et redemander une répartition horizon-
tale.

w Aligner

La texture est terminée.
Pour expérimenter I'imbrication d’objet

Ouvrir la bibliotheque ([Ctrl] [L]). Double cliquer dans I'objet « écaille ». Cet objet n'a
gqu’une image sur un calque. Il est possible de faire une animation de couleurs sur les
écailles. Faire un clic droit sur I'image 36 et demander & insérer une image clé. Pour
gue l'image de début et de fin soit identiques. Sur I'image 18, idem en insérant une
image clé. Changer la
couleur du dégradé et
I'appliquer sur I'écaille de
'image 18.

Cliquer sur le calque 1
pour sélectionner toutes les images et
demander a créer une interpolation de
forme.

Vous avez une texture dont les reflets
changent en fonction du temps, a raison
d’'un cycle toutes les 3 secondes.

© LEOST Informatique — Fouesnant — Les Glénan — 02 98 56 01 14 — contact
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INFORMATIOUE

LE MASQUE

Créer un nouveau symbole clip nommé « poisson ».
Nommer le calque 1 « texture ». Depuis la bibliotheque,
insérer le clip « écaille texture ». Créer un nouveau
calque au dessus et le nommer « corps ».

Sur limage 1 du calque corps, dessiner avec l'outil
plume une forme de corps de poisson qui doit s’inscrire
dans le rectangle de la forme  7eusficer

errouiler les autres

« écaille texture ». i
Insérer un calque
Une fois l'opération terminée,  Stwerimerlecaau
faire un clic droit sur I'image 1 =~ s
p Ajouter un guide de mouvement

du calque «corps » et sélec- —
t|0nner « masque ». La fOFme Afficher les masques
I’eSte et Ia teXtUI’e se trouve Inséret un dossier
comprise dans la forme. Créer ~ 77r==o==

L . Evelopper |e dossier
des calques supplémentaires  redueleosser
en-dessus et en-dessous de la Développer baus =5 dassiers
fOFme de po|sson Reéduire tous les dossiers

Proprigtés, ..

Rajouter des détails sur des calques diffé-
rents pour simplifier le travail et permettre

I'animation ultérieure. Le masque et la texture  [is &zments
sont verrouillés. Pour les modifier, enlever le
cadenas et faire les modifications sur la tex-
Dretwe - G0 ture ou la forme.
L2 nagesire c_° L Il nest pas nécessaire de remettre les cade-
2 @ |1l nas, mais cela facilite la vision de I'objet final = e
| [l posssn deés que les 2 cadenas sont remis. ] boteau p——|
I . . L. . . W Goeland Dossier 4
La bibliothéque devient difficilement lisible. Utiliser I'icéne « Nouveau B bitmep 2 Bitmas —
dossier » i dans la bibliothéque. Nommer le dossier (il ne peut y avoir 2 B otmap 3 Bitmap
objets ayant le méme nom au méme niveau de la bibliotheque). Dépla- B oo ¢ Bitmap
cer I_es gbjets dans le dossier. Il est possible d’avoir plusieurs dossiers Eitmap 5 Eitmap
Imbrlques' @ Goelval-accueil.gif - Bitrap
Créer un nouveau symbole clip nommé « poisson mouvement » permet- E] godtsnd Cip
tant de gerer I'animation du poisson. Le poisson est orienté vers le haut g . oo Dassier
et a gauche de I'écran sur I'image 1. Sur I'image 48, insérer une image B ecalle Clip
™ 07_paissans.fla =10l x| Cle et falre falre @ ecailes Clip
Un-e rOtatlon al_‘" @ ecailles ligne Clip
poisson pour ql:|1|| [Ed ecailies texture Clip
| plonge (SUIte @ poissan Clip
e = || normale de la P —— _
e B — | trajectoire). Créer o™ o _,|—|
e e, @ === Un guide de

mouvement pour que la trajectoire du poisson
soit un saut. Sur I'image 1 du calque contenant
le poisson, demander une interpolation de
mouvement.

Une fois le clip finalisé, le placer sur la scene
et le redimensionner pour que la scéne soit
réaliste. Le poisson étant dans la mer, dépla-
cer le calque « poisson » dessous (donc der-
riére) le calque « mer ».

Le fichier final est visible en cliquant ici.
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INFORMATIOUE

OPTIMISER L’ANIMATION

L’animation donne satisfaction, mais le fait de boucler de la derniére a la premiére image peut étre
génant, surtout que l'utilisateur voit le retour en arriére de la mer.

IL va étre possible d'agrandir la ligne de temps (de la doubler). Le plus simple est de diminuer
I'échelle de temps visible pour voir plus d'images sur une méme longueur (en choisissant « minus-
cule »). Sur I'image 120 du calque mer
insérer une image vide ; se positionner

™ 08_baucle_animation_final.fla

~_ Gestion d’objets

- 1T '1'”‘5‘"lﬁizf'"z%‘"3'6”‘3‘5'"':‘6 'a'é"%u'"'és‘”'s'ﬁ'”s‘s""?‘d”'7'5"fﬁﬁ'é'”s‘é"'fdu‘"fu'a"Hiﬁ'"ﬁé”&'z'cin:Mmsm‘as sur |’image 1 du cal-
2 mer - m T et que mer, faire une
gz::;: — ol ; !J Gl copie,_ du calque et
| Thaueib. v - | g Al === sur limage 120 du
% s ! courtes calque mer faire une
T = o |4/ salel wl e resm [ ] [ copie sur place et

Apetey

|, &, 1% ficherun sporsu dons o conbesto demander une inter-
4 polation de forme
pour limage 60. Cette technique
permet d’avoir la mer en boucle.

Le goéland et le bateau ne partent pas
nécessairement au méme moment et
ne mettent pas le méme temps pour
traverser I'écran.

Pour ajouter ou enlever des images, il
faut respectivement utiliser les touches
([F5] et [Maj] [F5]).

Si le pointeur est sur un chiffre de la
ligne de temps, une image est ajoutée
(ou enlevée) a tous les calques.

Si le pointeur est sur une image d'un
calque, c'est uniquement sur le(s)
calque(s) sélectionné(s) qui sera
_',;| modifié.

4 | & séquenca1

Kl |

Il est aussi possible d’insérer des images vides devant les images clés pour ne pas avoir I'objet pré-
sent dés le début de I'animation. Dans la représentions ci-dessus, seuls la mer et le poisson sont
présents dés le départ de I'animation, puis vient le texte, le goéland et le bateau apparaissent, per-
mettant une meilleure gestion des flux et donc évitent trop de probléme de chargement.

Concernant le texte il serait intéressant de faire comme cela se passe pour la télévision que le texte
apparait progressivement puis disparait. Pour obtenir plus de fluidité, dans le clip texte, la durée
d’'affichage de chaque ligne de texte passe de 1 a 2 secondes, soit une durée totale de 73 images
(6,0 s). Le texte est repoussé pour commencer en image 10 et des images clés sont placées en
image 20, 80,90. Le texte des images 10 et 90 et passé en transparence alpha compléte (texte non
visible) et sur les images 10 et 80 du texte une interpolation de mouvement du texte est intégré.
Comme il faut 10 images (<1.0 s) au texte pour devenir visible, le texte « I'archipel » dure un peu plus
d’'1 seconde avant de se transformer. L’animation interne du texte ne durant que 73 images au lieu de
80 dans la ligne de temps, le texte revient sur I'archipel avant de disparaitre.

Le fichier final est visible en cliquant ici.
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INFORMATIOUE

BOUTON ET ACTION

ETATS DU BOUTON

Ouvrir I'animation « Bouee.fla » : elle contient un objet « bouee_base » ac-
cessible depuis la bibliothéque gu'il est souhaitable d'ouvrir a ce moment
([Ctrl] [L]). Repasser dans I'animation de base, sans fermer la bibliotheque
de « bouee.fla ». Vous pouvez également dessiner un symbole clip bouée. e = JQ&IJI—’
Créer un calque bouée et déplacer la bouee_base de la bibliothéque sur la ¢ | Ewwetee |, @ F =
scéne, dans ce calque. Utiliser le menu « Insertion — Convertir en sym-
bole... » et demander un symbole de type bouton ayant pour nom « bouée
™ 09_bouee_bouton.fla : =101 x| bOUtOI’] ».
_ Ouvrir la bibliothéque et faire un dou-
H ble clic sur le symbole « bouée bou-
ton ». Le symbole apparait en plein
écran avec ses 4 états de boutons.
Seul le premier état « haut » est rem-
pli (un point rond est visible sur
image « haut » du calque). Faire un clic droit sur 'image Des-
sus (quand l'utilisateur passe la souris dessus) et demander
« insérer une image clé ».

Avec l'outil rotation (E-E Outil transformation libre) faire une
rotation de la bouée. Penser a bien positionner le centre de
gravité de la bouée sur la croix de I'image pour un rendu plus
réaliste. % 09_bouee._bautondla o
.|| Faire de méme sur limage
: abaissée (quand [utilisateur . Eama

clique) et changer I'inclinaison de cote L'image cliquable indique la
zone réactive a l'action (sensible au clic). Dans le cas de la bouée,
n'insérer pas une image clé qui aurait le probléeme de reprendre la
derniére image, mais d’insérer une image clé vide et de dessiner une
forme rectangulaire englobant les 3 étapes du bouton. Pour plus de
réalisme, il est possible de modifier la forme pour qu’elle ressemble a
un diabolo expansé. L'objet est fonctionnel sur la scene en lancant
I'animation.

Pour étre plus naturel (une bouée bouge en fonction des vagues).
Utiliser le menu « Insertion — Nouveau symbole » pour créer un clip
-mix| « bouee bouge ».

s R Sur limage 1 du clip, mettre « bouee_base ». le faire pivoter et
1| insérer une image clé sur 'image 24 (la bouée fera un va et vient
[\ jaom e mere | €N 2 secondes). Insérer une image clé sur 'image 12 et la faire
le, s, m® =1 pivoter dans l'autre sens. Penser a bien positionner le centre de
gravité. Cliquer sur le mot calque 1 du clip « bouée bouge » et
dans le panneau propriété, demander une interpolation de mou-
vement. En regardant les images du clip, la bouée bouge pro-
gressivement pour revenir a son état initial... Double cliquer sur
le bouton bouée de la bibliothéque pour I'ouvrir. Supprimer la
bouée de lI'image « Haut» et déposer a la place la « bouee
bouge ».

En lisant la scene, la bouée « bouge ». Quand [l'utilisateur se
déplace dessus, elle se fige d'un cété et au clic elle se fige de
l'autre c6té. Le bouton est fonct|onnel mais inefficace, tout comme un interrupteur non relié au cour-
rant. Le fichier final est visible en cliquant ici.
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INFORMATIOUE

ACTION ET BOUTON

L'action du designer peut s’arréter la pour laisser la place au programmeur. Quelles que soient ses
préférences, il est utile (voir important) d’appréhender quelgues-unes des contraintes de l'autre
monde (il N’y a pas 2 cotés obscurs de la force ;-).

Pour plus de détails sur ce chapitre et le suivant, voir le cours « Flash programmation ».

Notre bouton bouée doit ce voir affublé d’une action lors du clic pour ressembler a un bouton, mais
dans flash la programmation peut s’effectuer sur différents types d’objets. Elle est relativement proche
de la programmation javascript, méme si I'approche en est plus conviviale et d éroutante pour le dé-
butant. A chaque « objet » : bouton, clip, image... peut étre associé une programmation, mais il faut
toujours avoir présent a I'esprit que les méthodes (comportement) de I'objet seront fonction de la na-
ture de I'objet auquel s’applique la programmation. Si vous étes en mode designer, il faut demander la
fenétre « Actions » ([F9]) qui se trouve au dessus des propriétés dans I'univers programmeur. Le pan-
neau action regroupe sur la gauche les différentes catégorie d’actions regroupé en sous catégories...
A la fin de la liste la derniére catégorie (en jaune et nommeé index) inclus I'ensemble des « actions »
listées alphabétiquement. e £l
Certaines « actions » regroupées dans la catégorie « Elé-

~ w Actions - Image

I [s] actions pourrimage 1 du calque Calque 1 j =1

ments déconseillés » (surligné en vert dans Flash 5) ne e Sl o e s s
doivent pas étre utilisées sous peine de voir I'animation non ® e e $ e
fonctionnelle avec les nouveaux lecteurs flash. @ - sioperce: (TS -
En cliguant sur I'image 1 du calque bouée, un double clic - N o= L = |
sur I'action « goto » dans la catégorie « Actions — Contréle R . sae  wiEe N
de l'animation » entraine l'apparition en bas a droite du gozoindPlay (1)

panneau une ligne de code de type « gotoAndPlay(1); ». L2 -

Comme dans d’autre langage, il existe un symbole de fin [t
d’instruction (ici le «point-virgule ») qui permet au pro-

- = Actions - Clip

grammeur de mettre plusieurs lignes de code SUr UN€ [ s soemmme s o saroen j
méme ligne dactylographiée.De méme pour faciliter le I | e,
repérage de fonction ou de variable ('espace étant @ oo S
prohibé dans beaucoup de langage), la premiére lettre @ s Woopnine T
de chaque mot est en majuscule. Au dessus de « go- - | : : )
toAndPlay(1); », des listes déroulante, cases d'Options | & e —
ou a cocher... sont a disposition. Ce mode Normal (as- ok lay);

sistée) et tres pratique pour les débutant, car il vérifie la
syntaxe tapée.
i@ En cliquant sur licdne ci-contre il est possible de passer en mode expert de type éditeur de
" texte. En lancant I'animation il ne se passe rien. Flash comme d’autre langage plus ou moins
orienté objet, attends qu’un événement se produise. Si I'action Goto est lancée sur un clip, une ins-
truction comme ci-contre apparait. AU dessus de l'instruction « gotoAndPlay(1); », une instruction de
type « onClipEvent (load)) { ». Flash attend donc qu’'un événement de clip se produise et plus particu-
lierement un événement de chargement de I'animation. La parenthese en fin de ligne indique que si
I'événement se produit la ou les action(s) contenues jusqu’a la fin de la parenthése seront effectuées.
Il est possible de cocher un autre événement comme « Entre Image ». Cette événement est intéres-
sante car méme avec une instruction « Stop », la lecture du temps qui passe continue et a la sortie de

[ Ligne 1 + onClipEvent (lnad) {

limage courante, le programme retourne au début de £
image courante, permettant de tester si certains événe- «S[] e =l
ments se produisent. T otons =] | [+ Exeste des actions lrsatun &vEnemen souris particule
Sur un bouton (utiliser le bouton bouée) les événement | Fg e ™ S, o T
sont comme ci-contre. Plusieurs actions différentes des o s e o
clips sont possibles. Par défaut avec une souris I'action S g e
s’exécute quand l'utilisateur relache le clic de la souris et e + - Bha ., - -

non quand il appuie. Sur « gotoAndPlay(1); », il est possi- | - bt oy (11
ble de choisir la séquence, le type d’acces (dont étiquette) !
[@] Fonctions définies par Mutlisar...

et au final I'endroit ou va pointer I'action. Pour l'instant
lancer l'instruction en place qui renvoie a limage 1. Cha- |3 2=
que clic sur la bouée fait retourner 'animation a I'image 1. |3 &=

C’est un peu idiot, mais c’est un début. Le fichier final est
VISIb|e en Cllquant |C|_ Composanes dinterface Flash

[Ligne 1 : on (release) {
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INFORMATIOUE

FINALISATION DE L'ANIMATION

TESTER L’ANIMATION

Macromedia Flash MX - [10_programmation_fin_gote:swi] =lalxl| En appuyant sur [Ctrl]] [Entrée], il est possi-
() Fichier Edition Affichage  Contrdle Déboguer Fenftre  Aide =151l ble de voir I'animation tel qu:e"e sera une
i 550 40 s ERRAREES SRR AR fois finalisée. Cette fonction est plus puis-
ey sante que le simple fait d’appuyer sur [En-
| Duke: 0images(100:) trée] qui permet de voir I'animation se dé-
s il o rouler sans intégrer toutes les capacités
Sandapassante 4900 otszc 400 0f) (principalement concernant la programma-
tion). Il est utile d’utiliser le menu « affichage
— testeur de bande passante » pour voir les
point de blocage de I'animation. Dans notre
cas, avec un modem a 56 K (utiliser le menu
« Déboguer » pour sélectionner le bon mo-
dem ou créer de nouveaux modem comme
'ADSL....) les images 1, 10 et 17 (sélec-
tionnée) posent des probleme de charge-
des Gle’nan men:c. La premiére_image integre la mer, la
bouée et une partie de la programmation.
Sur I'image 10 le texte I'archipel commence
et le goéland fait son apparition sur I'image
17. Le reste de l'animation ne pose pas de
probleme particulier. Pour éviter les probleé-
mes, il serait possible de faire une boucle
qui attend le chargement complet de I'image
17, avant de lancer I'animation.

Image 17
2Ko (9543 0)

Chargé . 1000 % (120 images]
26 Ko (27030 0)

EXPORTER L’ANIMATION

Le menu « fichier — exporter I'animation » présente une =
premiéere boite de dialogue qui permet de sélectionner le e
format de fichier d’exportation. Dans la majorité des cas, S =r——

c'est le format « Animation Flash (*.swf) » qui est utilisé. [ S — [rar]
Pour une utilisation pour le net, faire attention aux accents ;gmb“g;;l

et aux espaces en fonction des contraintes de I'hébergeur. " D;: Comgresser arimalian

Laisser les parameétres par défaut, sauf si votre animation

le nécessite, comme la protection par mot de passe, EbiJF = U (1
I'utilisation d’'un lecteur version 4 ou 5... [33CEATITB LR TR Lo
Vallder par [Ok] Son dévénement : MP3, 16 Khits/s. Mono Dréfinir

[ Neutraliser les paramétres audio

Wersion © |Flash & ~
Aide
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INCORPORER L’ANIMATION

LECTEUR AUTONOME

Les fichiers FLA, sont les fichiers Flash de
base, dont on génére un fichier SWF qui
peut-étre lu dans un navigateur disposant

cuw du plug-in. 1l est aussi possible pour les
TR gens ayant des PC de créer une animation
Créer projection. . autonome par le menu « Fichier — Créer
Qukter cti+Q : une projection... ». Un exécutable conte-
nant le fichier flash et le lecteur Flash est
généré, permettant méme aux gens
n‘ayant pas installé le plug-in de lire les
animations flash.

®» @ 5

glenan.exe Glenan. fla Glenarn, swk

¥) Macromedia Flash Player 6 i =]
Fichier Affichage Contrdle  Aide

MACROMEDIA DREAMWEAVER

Dans Dreamweaver, utiliser le menu « Inser-
= tion — Médias — Flash » ou cliquer sur l'icbne
: | @ @ . £ ':'-| Flash dans la barre d’outil Commun. Dans la
boite de dialogue, rechercher I'animation Flash

Commun | M. en forme | Texte | Tableaus | Cadres | |

==
==
==

mtegrer Elle sera copler dans le répertoire local du site, suivant le besoin. La fenétre propriété
contient de nombreux parametre en fonction de I'usage de I'application. Avec une page vierge, il est
possible d’enlever les marges de la page et de demander a voir I'animation en 100% en hauteur et
largeur au lieu de la taille prédéfinie par Flash.
F v Propriétés

Flash L[580 Eichier| leWCiiDocumentsx20ands205e & | ) @
S = 50

v Eoucle Espace | Gualité IHaute ;I Aligner IF'ar défaut ;I [ P Lecture |

[ Lecture auto Espace H| Echelle IDéfaut [Afficher tnut];l -l Q| Faramétres... l -

Le code insérer est proche de celui ci-dessous. La classid est un nombre de 128 bits qui référence de
fagon unigue un objet COM. Le reste des parametres est plus classique, si vous avez suivis un cours
HTML. Il faudra de toute facon intégrer un code proche de celui ci-dessous pour les autres applica-
tions. Il est aussi possible de modifier certains parmétres comme wmode pour lui mettre une valeur
transparent (comme pour la qualité) <param name="wmode" value=""transparent'>, afin de ne
pas voir la couleur de fond...

<object classid="clsid:D27CDB6E-AE6D-11cf-96B8-444553540000" codebase=
"http://download.macromedia.com/pub/shockwave/cabs/flash/swflash.cab#
version=6,0,29,0" width="550" height="400">

<param name="movie" value="file:///C|/Glenan/Formation/Glenan.swf">

<param name="'quality' value="high">

<embed src="file:///C|/Glenan/Formation/Glenan.swf" quality="high"
pluginspage=""http://www.macromedia.com/go/getflashplayer"
type=""application/x-shockwave-flash" width="550" height="400"></embed>

</object>
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Pour les gens connaissant le HTML, le plus facile est certainement de taper I =l
directement le code dans la page (voir le code dans la page précédente). !
D'autres logiciels comme Adobe Golive qui ont des produits concurrents a B G ENE NG G @G “'j
Flash (Adobe LiveMotion) intégrent facilement les fichiers swf. Sélectionner @Dé]@@
le panneau « Objets —standard » et faire un double-clic sur I'icbne SWF qui Qﬁﬂ%%}:}ﬂ@ﬂ
vient se placer a I'endroit ou se trouve le curseur dans la page. = e Iﬂ
Dans la fenétre « Inspecteur », cliquer sur le dossier pour aller chercher le =% 4
fichier. D’autres parameétres sont disponibles dans les onglets de la fenétre. ,Tt_w\ 2
Avec FrontPage, comme pour les autres produits Microsoft, l'intégration des ‘=== s men mor
produits d'autres éditeurs n'est pas une priorité. Il est possible d'utiliser les
Controle ActiveX. Par défaut rien n’est opérationnel concernant Flash. ¥ MME [anplieatonishodkurave s b
Utiliser le menu « Insertion — Composant Web.. ». Dans la boite de dialo-  F cess [ohdnarcoseeAeen 113 b |
gue, choisir « Contréle avancées » dans le type de composant, puis ‘et Hondsponie
« Contréle ActiveX » et cliquer sur suivant. Si le composant « Shockwave > _
Flash Object » n’est pas disponible dans la liste, cliquer sur personnaliser et Lawuw [550 [k ]
cocher la case « Shockwave Flash Object » et non pas « Schokwave Acti- a5 leiek =
% veX Control» qui concerne les “oeretlrosa =
Propiéés ce Flash | et Otjest | Paramtres | objets Macromedia Director. Cli- ™ Ll
URLde quer sur Terminer un rectangle |
URLdebase | apparait dans la page a I'endroit ou _Msduk sxtere 7
et [Hon =] Lie ¥ Boucle est le curseur. Faire I — 1z
Echele Showal | I Police de péiphériq v Afficher le mer un clic-droit sur I’objet “."."”;;',"'.'?l"?h s Sl 5
Higrer Bl et utiliser le menu [Remeen " AL
ModsFendtie  [Tiansparent |  Codeurdeford | « Propriété du EE%‘E'W.H
controle  ActiveX... » '
pour faire les modifi- -
cation et inclure TURL [ =
du fichier SWF
I Aprliguer dide |
P o P s
POWERPOINT ET AUTRES PRODUITS OFFICE
Dans PowerPoint ; il peut-étre intéressant de mettre une animation E
=& | Flash dans une présentation, car méme si PowerPoint & fortement [gienan shoskwsverioch = 3
v I | progressé dans sa version 2002, la souplesse de Flash n'existe  Aphsbétaue |par cacegone | £
— * | toujours pas. Utiliser le menu « Affichage — Barre d’outils — Boite a Mwmm"s@ denan ?
outils Contrbles » ou faire un clic-droit sur une boite d’outils. Utiliser  juigwes o <
L A | «Autres contréles » et sélectionner « Shockwave Flash Objet ». S =
| Il faut définir Movie avec un chem|_n re_latlfs (le pIusAS|mpIe ét_ant de s ©
_Eilg'r?éi':gfgcz°2téﬁlm| 4| mettre I’anlmatlon_dans le méme dossier que  pevisront  False 9
RefEdie Cul le fichier PowerPoint) frieiomsFeke N
R Class Différents paramétres sont disponibles,  |framehm 103 I
e el object comme le positionnement de I'animation et [ o g
SeBur Clss certains parameétres sont accessibles depuis | True 5
(Personnalisé). e oot 2
nd Cont'oljn-g - =l Attention, comme dans Macromedia Director, i Tne 7
ou autre logiciel d’animation, la vidéo vient au  jguity High =
=z premier plan, méme si elle avait été [ ol a
Propietés de lssh | positionnée a l'arriere plan initialement  [|scastod= o 3
UaLde  [aerensel ou dans le masque. 1 n
URL de base | visible True 0:-‘
R CE el Les différents résultats de ces intégra-  [imd o g
Ele  [srowil S| [ Pdeedepeiphei afcherener || tions sont disponibles dans la version £
Aligner l— I~ Integrer une animati Internet. ug
ModeFengle [window  v| Couewdeford | %
0K | tenuer | dppiger | dide | @
©

Page19




Macromedia Flash : animation =
’ L@ost

INFORMATIOUE

QUELQUES CONSEILS

1 objet = 1 calque pour les animations
L'ceil du spectateur regarde du calque le plus en haut vers le calque le plus en bas.

Ne pas confondre les propriétés d'un clip (on clique sur un objet sur la scéne) et les propriétés d'une
image (on clique sur un objet dans la ligne des temps).

Créer un calque étiquette et un calque programmation en haut de la liste des calques.
Faire du rangement dans la bibliotheque. Il est possible de créer des sous-dossiers

Utiliser les calques de dossier quand c’est possible
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