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FLASH

ANIMATION ET
PROGRAMMATION

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
'envisagez, vous pouvez me contacter: en tant qu'organisme de formation une convention de
formation peut étre établie, ce qui vous permet une prise en charge par votre FAF (Fond d'Aide a la
Formation).

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

De toute fagon, en suivant ce didacticiel vous vous divertirez en créant une « scéne de vie » du type
de ce que I'on peut voir sur les « iles de Glénan », ceci 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:/cours.glenan.fr/. Choisir 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
copyright doivent apparaitre clairement.

Droits d’auteur :
Philippe LEOST pour les objets : bateau, goéland, bouée...
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Développeur ou designeur

L'interface

la séquence).

I'animation.

4]

Macromedia Flash MX - [Sans kitre-1]

Eichier Edition Affichage Insertion Modification Texte Contrdle Fepétre Aide
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“w Propriétés

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

~_ Développeur ou designeur

L’animation Flash, comme son frére ainé Director, est basé 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 l'interface Designer 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 » ainsi qu’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 propriétés en bas et barre d’'outils a gauche.
La scéne (appelée séquence dans la version MX) contiendra les différents acteurs de notre
animation. Les acteurs pouvant se trouver a certains moments dans « les coulisses » (en-dehors de

Le minutage sera géré par la ligne de temps du scénario, qui contient 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

Page4
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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
. <
. Nnaviguant 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
=l cliquant dans arriére-plan dans le panneau
« Propriétés ».

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
_|| tentant d'augmenter la cadence de
animation. Une cadence trop rapide
demande du temps de calcul a la machine
qui lit 'animation et 12 ips suffisent pour les
besoins de I'animation. Ce choix doit étre
fait clairement au départ, sinon il faudra
reprendre 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

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 limage 1 du calgue bateau et Tope [Tows s fomats [~ | LL

utiliser le menu «Fichier — importer ». .
x|

Sélectionner 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

Lalls N e S RO B 2l | scéne. Cette importation doit étre
| & sémence1 |2, 4, P =]

transformée en symbole pour en faciliter
la manipulation ultérieurement.

=

Pour cela, utiliser le menu « Insertion —
Convertir  en  symbole ». Choisir
Graphique ou Clip et nommer le symbole
bateau.

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 graphique ne permet pas de nombreuses
transformations. Si vous n’étes pas certain de I'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 au milieu de 'image)

© LEOST Informatique — Fouesnant — Les Glénan — 02 98 56 01 14 — contact
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Déplacement d’objet

Trajectoire rectiligne

» Scénario
Le bateau importé : il est nécessaire de W
lui donner son utilité dans le scénario. s e
Utiliser T'outil redimensionné pour g ’S
diminuer la taille du bateau et le mettre |, _ [[@a& @ . ] ] rans [oms G Il
dans « les coulisses » & gauche de la | 1| £ & sseeet =R AL j‘
@ &

scene.
Pour garder la proportionnalité de |o
image il faut, comme pour d'autres |2
applications, utiliser la touche « shift» | m
(majuscule temporaire) pendant le |*®
redimensionnement. =
Dans notre scénario le bateau va |22

passer 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 H | o7
bateau et utiliser « Insérer une image
clé », ou utiliser le menu « Insertion —
Image-clé » en ayant fait un clic
gauche sur I'image 60.

Déplacer le bateau de I'image 60 a la
droite de la scene. . . Daa 1 |[1] o) ] e Feww e 3] |
Pour visualiser le résultat, utiliser le ., ) |
menu « Contréle — 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...

Y
&)

 Scénario
H

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
demander une interpolation de
mouvement a partir des propriétés de
limage 1.

lénan — 02 98 56 01 14 — contact

+ Piopriétés

olg

Occurrence de :bateau Couleur: | Aucune  »
Permuter [ [Boucte =1 Premier: [T -

Une fleche sur [ =]
fond bleuté se @

w Propriétés

l Image Interpolation: | Mauveme = | [V Redimens.
<Etiquen dimage> || Accélérations o j Effet: [Buoun <] [oder. |

I=| Aincre nommée | Rotation: [awe | [0 s sine: [Evineme ~| Boucke: [0 fais

I~ Orientervers latrajectaire [ Sunc [~ Accrocher Aucunson sélectionné

trouve dans la ligne de temps. En utilisant [Ctrl] [Entrée], le
bateau traverse I'écran de gauche 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

i P e i positions.
R L) it o e o |

San: | Aucun =

@
@
<)

© LEOST Informatique — Foueshant
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Guide de trajectoire

La mer est rarement
plate, méme dans la

Chambre (mer 4 Guide:ba. £ ¢+

intérieure de l'archipel Pl

des Glénan). ‘ =
D el o || e 2 1 [rmoee [ons o] ] 5

Le bateau peut suivre I

le mouvement de la houle. Pour |, | =&0f[ ¢ « & = = @« = & & = = = =

cela, créeer un guide de |, o |WEEEE=

trajectoire en cliquant sur l'icbne |¢ A [ |

en-dessous du nom du calque |° Pll5.a & ||+ &lm) &) T e R e

« bateau ». Cliquer sur l'image gg - | & somemce &, @, =

1 du calque « Guide : bateau ». B

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 fléeche noire il est
possible de  modifier la
trajectoire de la houle si elle
n'‘est pas conforme a vos
attentes. Attention : un clic sur
la courbe permet de
sélectionner la courbe qui
devient & damiers noir et blanc,
et la courbe est déplacée au
lieu d’étre modifiée.

Quand Ila courbe a la forme
souhaitée, 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
I'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 I'image 1 du
calque bateau, cocher la case
« QOrienter vers la trajectoire ».

w Propriétés S

instpolsion: | Mouvemer v | [V Fedimens. | on: [ ucun =l @ Le fichier final est visible en
Aeclération: 1| | Eftet: [ameun o] [Wlodiier. | < cliguant ici.

Syne: [Evéneme x| Bouele: [0 fois ﬂ

l Image
I <Etiquette dimage:
I- Arere nemmEe | Fiotation : IAuto ;I IU fais

|7 Crrienter vers la trajectoire I_ Sync: |_ Accrocher  Aucun son sélectionné

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

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 Oe Oe O O 0 ﬂ
«Insertion — Nouveau symbole» ayant pour nom

« goéland » et de comportement « Clip ». Aprés validation, %3 = J—“E'JJ’_ R0

le clip goéland apparait dans la « séquence 1 ». Utiliser le
menu « Fichier — 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 scene, mais il est disponible |7 sements

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

Si I'objet de la bibliothéque est un clip animé ou un bouton, il est 'E” — 'T;'f:hi —35
possible de visualiser I'animation ou les états du bouton. Bitmap 2 Bitmpa: o
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,l’image_l. Sur I,'ima,ge 60, caque goéland, faire un clic droit et Bitmap 5 Bitmap
insérer une image clé. Déplacer le goéland & 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
autres objets
précédemment  créés
qu’il fallait transformer
en symboles, la mer
sera créée directement
sur la scene. Pour
d'autres usages
(utilisation avec de la
programmation...), il est
souhaitable de l'intégrer
dans un clip (voir le
chapitre suivant).

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 e
générée 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 (Poutil =
encrier remplit le trait de la & &
forme avec la couleur de L . B o
H goeland + + 0 ()
trait) | aGude:h. o @ 0 n
. [ bateau « « 0 |!|: =

Il ne reste plus gqu'a faire |[&+:i£ @ |[4] Sla) @) el [eow (oo o] Dl g
linterpolation de forme sur FEEEEESIEE o
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 BTN il — Z
K .. I~ ncrenommée | Wélange: | Angulaire | | swne: [Eveneme < | Boucte: Jo i W T
cliquant ici. . o £
ucun son selectionns - =
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Contraintes de formes

~_ Gestion d’objets

Un titre agrémenterait I'animation. Ce titre est composé de deux parties « L'archipel » d’'une part et
« des Glénan » d'autre part. Les deux parties 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 =a0lfl 5 0w
« Modification séparer » pour décomposer chaque lettre du titre, ""””“ K | o
puis « Modification — repartir dans les calques » pour placer @ - |

chaque symbole dans un calque particulier. Utiliser de nouveau W + -0

« Modification séparer » pour décomposer chaque lettre en forme gi — ;

dans son calque et permettre la transformation de forme. @h |

Sur le calque 1 écrire le texte « des Glénan » et utiliser 2 fois le gi |

menu « Modification séparer » pour décomposer le texte en forme 5,: — ;

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 I'image 1 du
calque « a », mettre une interpolation de forme. La
transformation s'effectue
anarchiqguement, 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
disposer 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 respectivement jaune et vert sur les formes de départ et de fin. Sans
étre parfaite, la transformation du A en E est améliorée.

Il faut maintenant envisager la

. M=IES
transformation de chaque lettre.

Lors des premiéres - @ i
. A L * P =

transformations il est r 5

souhaitable, avant de maitriser Fe o

les transformations, de créer W .
une  nouvelle  animation, ﬁ
d’'insérer un clip, de le mettre Wi E
sur la séquence et de faire la transformation e
dans le clip. La transformation sera visible Ll
immédiatement et il sera possible de Ia
positionner ensuite sur l'autre animation par
glisser-déplacer depuis la bibliothéque, méme si
d’autres techniques existent.

Pour que I'animation ait un semblant de sens, |l
est souhaitable que la transformation revienne

sfsooomojo

Dol Fflobblblbla
o
L o [ 3

o—

E mom

4 sl ) T o [om 317 _»|

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 l'image 49. Sur limage 25, insérer une image clé vide pour les différentes lettres.
Positionner 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 l'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 repéres de forme sur les images 12 et 25, puis 37 et 49. Noter gu'il existe des logiciels
complémentaires qui produisent des effets intéressants sur le texte mais, 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 en décomposant la lettre en plusieurs morceaux.

Le fichier final est visible en cliquant ici.
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Formes imbriquées

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 elle doit paver 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.

Dégradé

Pour situer la séparation entre les écailles, il est possible d’avoir, soit un trait de séparation, soit 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.
Cliquer 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
£ @ modifier 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 davoir jusqu'a 8
couleurs différentes dans un dégradé, que I'on
rajoute 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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Création d’'une texture

Pour créer la texture « écaille » il est possible de créer 2 —— T—
. P . 2 . w Biblioth&que - 07_poisson...

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

Cette technique permet, en modifiant un des symboles, de

modifier les symboles qui I'incluent.

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

Mom |T pe =

. s . bat Graphigue O
Ouvrir la bibliotheque ([Ctrl] [L]), cliquer sur le symbole Bzr:::z Birt‘:fa:”e )
« écaille » et déplacer-le 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 ». B ecailes cip

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

Clip o
) _ m@e @Al | _>I_I
Créer un nouveau symbole de clip, — 2

appelé « écalilles ligne », et mettre 2 clips « écailles » en
décalé I'un par rapport a I'autre. La texture générée n’est
pas tout a fait celle de la page précédente, du fait de
'empilement des écailles, mais reste relativement
proche de celle d’'un poisson.

w Aligner

EARCILE E

Ezpace:

e el B Créer un nouveau clip appelé « écailles_textur_e ». Le
= |00 |iEs| == el nom « texture écaille » serait plus approprié, mais le fait
de commencer par écaille permet d'obtenir tous les
symboles écalilles... regroupés 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 omettre 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
horizontale.

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
gu’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 I'image de début et de fin soient 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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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

« écallle teXtu re». Masquer les autres

Insérer un calque

Une fois l'opération terminée,  Suerimerlecaaus
faire un clic droit sur I'image 1 il
d Calq e corps et Ajouter un guide de mouvement

u u « »

, . Masque
Se|eCtI0nnel’ « masque ». La Afficher les masques
forme reste et la texture S€  mssrerun dassir
trouve comprise dans la forme. 7 e

, Evelopper |e dossier
C reer deS Calq ues Reduite le dossier
supplémentaires en-dessus et oevelomer s e dossiers
en-deSSOUS de Ia. fOI‘me dU Reduire bous |es dossiers

poisson.

Proprigtés, ..

m Rajouter des détails sur des calques —
differents pour simplifier le travail et othique - 07_poissor:

permettre I'animation ultérieure. Le masque [isézments
et la texture sont verrouillés. Pour les
_____________________________ modifier, enlever le cadenas et faire les
B rtectwe + 20 modifications sur la texture ou la forme.
[ nagesire « + [0 ) . .
I n'est pas nécessaire de remettre les
]

el 4! cadenas, mais dés que les 2 cadenas sont = E :
. e .. , . . om pE B
- | Elpo remis, cela facilite la vision de I'objet final. ] boteau p——|
I . ) . L. . oA W Goeland Dossier En
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 bibliothéque). B oo ¢ Bitmap
Déplacer les objets dans le dossier. Il est possible d’avoir plusieurs Eitmap 5 Eitmap

dossiers Imbflques- @ Goel-vol-accueil. gif  Bitmap

Créer un nouveau symbole clip nommé « poisson mouvement » B godland Clp
permettant de gérer I'animation du poisson. Le poisson est orienté vers g . —
le haut et a gauche de I'écran sur I|mage 1. Sur I'image 48, insérer une B ecale clp
o image clé et faire B ecsiles clp
faire une rotation ] ecailes gne clip
2 _o.© au . pOlSSOﬂ pqur @ ecailles texture Clip
@gua\am | | qU’ll plonge (SUIte @ poissan Clip
| g -8 ; no_rmalg de ,Ia T — _
e B — | trajectoire). Créer o™ o _,|—|

+ | & St 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, placer-le sur la scene
et redimensionner-le pour que la scéne soit
réaliste. Le poisson étant dans la mer,
déplacer le calque « poisson » dessous (donc
derriére) le calque « mer ».

Le fichier final est visible en cliquant ici.
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Optimiser I'animation

L’animation donne satisfaction, toutefois en bouclant de la derniére a la premiére image, cela peut
étre génant, car l'utilisateur voit le retour en arriére de la mer.

Il sera possible d’agrandir la ligne de temps (de la doubler). Le plus simple est de diminuer I'échelle
de temps visible pour visionner plus d’'images sur une méme longueur (en choisissant « minuscule »).
Sur I'image 120 du calgue mer, insérer
une image vide ; se positionner sur

™ 08_baucle_animation_final.fla

u g 'f”‘5‘"lti"'fs'”‘zf"'z‘s‘"'s'ﬁ”‘a‘s‘"'a‘d 'a's'"‘s‘u'"'s‘s‘”'s'ﬁ'”s‘s'“'r‘c‘.”'r's"jc‘-"'és‘”ﬁ'é'“s‘é"'fu‘u‘"fu's"Hib“'ﬁé”i‘z‘dn1 |'image 1 du calque
e — [ - 1 v mer, faire une copie

[# poisson * Ole Mormales
. T : Gl q_u calque et, sur
_ egue:ih. - - Ol Al I'image 120 du calque
% > ! coures mer, faire une copie
P o |4 slel sl el Teve Fes &1 e :;;u“ sur place (Ctrl — Shift
| & sdmerent |@, 4, [P tiicher un spergu dons s contests — V) et demander une
4 interpolation de forme

pour limage 60. Cette technique
permet d’obtenir 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.

Kl |

Il est aussi possible d'insérer des images vides devant les images clés pour éviter d’avoir I'objet
présent dés le début de I'animation. Dans la représention 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, ce qui
permet une meilleure gestion des flux et donc évite trop de problémes de chargement.

Concernant le texte, il serait intéressant d’utiliser le méme principe qu’'a la télévision : 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 images 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 10 images (<1.0 s) sont nécessaires au texte pour devenir visible, le texte « I'archipel » dure
un peu plus d’'l 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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Bouton et action

Etats du bouton

Ouvrir I'animation « Bouee.fla» : elle contient un objet « bouee base »
accessible depuis la bibliothéque qu'il est souhaitable d’ouvrir a ce moment
([Ctrl] [L]). Repasser dans I'animation de base, sans fermer la bibliothéque
de « bouee.fla ». Vous pouvez également dessiner un symbole clip bouée. e a [l e
Créer un calque bouée et déplacer la bouee_base de la bibliothéque sur la ¢ | Fbwetee |, 4, =
scéne, dans ce calque. Utiliser le menu «Insertion — Convertir en
symbole... » et demander un symbole de type bouton ayant pour nom
™ 09_bouee_bouton.fla =101 x| « bouee bOUtOI’] »,
_ Ouvrir la bibliothéque et faire un
double clic sur le symbole « bouée

bouton ». Le symbole apparait en
plein écran avec ses 4 états de
boutons. Seul le premier état « haut »
est rempli (un point rond est visible
sur I'image « haut » du calque). Faire un clic droit sur I'image
Dessus (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 Iimage pour un rendu plus
réaliste. ;
.|l Faire de méme sur l'image
: abaissée (quand [utilisateur
clique) et changer I'inclinaison de cote L’image cliguable 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 insérer une image clé vide et 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
mouvement. En regardant les images du clip, la bouée bouge
progressivement pour revenir a son état initial... Double cliquer
sur le bouton bouée de la bibliotheque pour I'ouvrir. Supprimer la
bouée de l'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 cOté. Le bouton est fonct|onnel mais inefficace, tout comme un interrupteur non relié au
courrant. Le fichier final est visible en cliquant ici.

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

~_ Bouton et action Page 16




Macromedia Flash : animation =
’ L@ost

INFORMATIOUE

Action et bouton

L'action du designer peut s’arréter ici pour laisser place au programmeur. Quelles que soient ses
préférences, il est utile (voire important) d’appréhender quelques-unes des contraintes de l'autre
monde (il N’y a pas 2 c6tés obscurs de la force ;-).

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

Notre bouton « bouée » doit se voir attribuer une action lors du clic pour ressembler a un bouton.
Cependant, 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
déroutante pour le débutant. A chaque « objet » : bouton, clip, image... peut étre associée une
programmation. Cependant il faut toujours avoir présent a I'esprit que les méthodes (comportement)
de I'objet seront fonction de la nature de I'objet auxquelles 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 l'univers programmeur. Le panneau action regroupe, sur la gauche, les différentes
catégories d'actions regroupées en sous-catégories... A la fin de la liste, la derniére catégorie (en
jaune et nommeée index) inclue I'ensemble des « actions » listées alphabétiquement.

Certaines « actions » regroupées dans la catégorie E
« Eléments déconseillés » (surlignés en vert dans Flash 5) Ne [ o cson: S
doivent pas étre utilisées sous peine de voir I'animation ne == =] [ [oote At rmage digaee deFermation
fonctionne pas avec les prochains lecteurs flash. Bl e o &=
En cliquant sur I'image 1 du calque « bouée », un double clic e : )
sur I'action « goto » dans la catégorie « Actions — Contrdle de @ = | — g
Ianimation » entraine I'apparition, en bas et a droite du | @ v - PnG  LEe .
panneau, d'une ligne de code de type « gotoAndPlay(1); ». i e e ey ()

Comme dans d'autres langages, il existe un symbole de fin  FZazeesre =

d’instruction (ici le «point-virgule ») qui permet au T P
programmeur de mettre plusieurs lignes de code sur [ e ecoemren et pvame s -
une méme ligne dactylographiée. De méme, pour (... 5| [
faciliter le repérage de fonction ou de variable (I'espace Wi o @
étant prohibé dans beaucoup de langages), la premiére 2 R vl o
lettre de chaque mot est en majuscule. Au-dessus de S | (i ekl € ok

« gotoAndPlay(1); », des listes déroulantes, cases | 3l : L -
d'options ou a cocher... sont a disposition. Ce mode | 2=

Normal (assisté) et trés pratique pour les débutants car 2

[Ligne 1 : onClipEvent (ioad) {

il vérifie la syntaxe tapée.
i@ En cliquant sur 'icone 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’autres langages plus ou moins
orientés objet, attend qu’'un événement se produise. Si I'action Goto est lancée sur un clip, une
instruction 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
particulierement un événement de chargement de I'animation. La parenthése en fin de ligne indique
gue si I'événement se produit, la ou les action(s) contenue(s) jusqu'a la fin de la parenthése seront
effectuées. Il est possible de cocher un autre événement comme « Entre Image ». Cet événement est
intéressant car, méme avec une instruction « Stop », la lecture du temps qui passe continue et a la

sortie de I'image courante le programme retourne au début £
de limage courante, permettant de tester si certains «S[] e =l
événements se produisent. e =] {Fon it dos i fm vnerent surs e
Sur un bouton (utiliser le bouton bouée) les événements | Fg ™ 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 - P00 ., - -
non quand il appuie. Sur «gotoAndPlay(l);», il est | & e bt oy (11

. .. , s N Conditionsfboucles
possible de choisir la séquence, le type d’accés (dont !

Fonctians défiries par Mutiisat..

étiquette) et, au final, I'endroit ou va pointer I'action. Pour
linstant, lancer l'instruction en place qui renvoie a limage |3 2=
1. Chaque clic sur la bouée fait retourner I'animation a &&=~

image 1. Le résultat est un peu stupide, mais ce n'est

gu'un début. Le fichier final est visible en cliquant ici.

[Ligne 1 : on (release) {
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Notion de programmation

Il n’est pas question ici de cours de programmation, mais uniguement de découvrir la programmation
de facon pragmatique et ludique, sans utiliser de méthode d’analyse...

Il 'y est préférable d'utiliser I'animation 10_programmation_debut.fla afin d’étre certain de démarrer
avec les bons objets (dont la taille du poisson en mouvement).

Objet et programmation

N N

Il serait plus judicieux de faire sauter le poisson a chaque clic que de revenir a I'image 1. Noter
d'ailleurs gu'avec la technique utilisée précédemment le poisson continue imperturbablement sa
trajectoire, contrairement aux goéland, bateau et mer, car c’est le clip animé (cas du poisson) qui est
positionné dans la barre des temps et non I'objet (bateau) qui est animé dans la ligne de temps de la
séquence courante.

De la méme fagon, supprimer le code lié au bouton bouée et le remplacer par un Stop. Au clic sur la
bouée les clips goéland, bateau et mer s’arrétent, mais le poisson continue sa route imperturbable et
le goéland continue son animation interne (battre des ailes) tout en restant sur place. Le bouton
bouée est lui aussi fonctionnel.

x|
Reprendre I'animation précédente et Mo [poisson mouvement ok |
I'enregistrer sous un autre nom. Le poisson Comportement - & Clip Edign | Annuder |
sera géré par programmation, donc  Bouten
supprimer le calque poisson en I'envoyant a ' Ergifers ae |
la poubelle. Cliquer sur le bouton bouée -
dans  lanimation et enlever la [N
programmation (cliquer sur on (release) et Idertiiant: |peske!
appuyer sur la touche Suppr). Ou cliquer ici Lisison: [ Exparter pour ActionScript

[~ Exporter pour le partage & l'exécution
I~ Irparter pour [e partage & lexécution
¥ Esporter dans la premiére image

Ouvrir la bibliotheque ([Crtl] [L] ou [F11], |
plus conforme au reste des produits MX).

pour charger le fichier flash résultant.

— Source

[~ Toujours mettre & jour avant la publication -
= Parcourir...
oth&que - 10_programmation_debut.fla Fichier . \07_paizzon.fla

il

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

Mom du symbale : poissan mouvement Syitta .

Dans le dossier poisson, faire un clic-droit Propriété
sur le clip « poisson mouvement ».

Cocher la case « Exporter pour ActionScript» et

[om [Type | comp... [uiaison |zl donner un nom dans identifiant (pesket dans

bateau Graphigue - EI:I I,eXemple).

@ bouge Dossier 3

£ ;:'Z”;son E:::: Cette technique permettra d'appeler le « pesket » par
B ecaie i la programmatlon’. Toutes les occurrences de pesket
&) scailes cio qurqnt les prqprletes de' pesket et,' comme pou_r_les
B ecsiles Igne e écailles du poisson, le fait d’'en modifier une modifiera
] ecalles texture cl toutes les occurrences.

|E| poisson Clip
550 Clip = Exporter: pe:
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Premier code et syntaxe a point

Cliquer sur le bouton bouée sur la scene (séquence 1) pour le sélectionner. La programmation qui va
étre mise en ceuvre consiste a faire sauter un pesket quand on clique sur la bouée. Dans la fenétre
Action (touche [F9]), vous devez avoir Action — Bouton et en dessous : action sur ... (bouée). Si ce

n'est pas le cas, il faut cliquer sur la bouée dans la scéne.

I |

w Actions - Bouton

Choisir l'action « Objets — Animation —
MovieClip — Méthodes — attachMovie ». Le

[ seios s Aunsom st o] (ouee] = si double cI,ic\sur attachMovie permet d’'écrire le
Actions = attachMovie @ Crée une occurrence d'un clip enregistré dans la COde L,evenement on (release) eSt CorreCt
Opérateurs @ -~ | dans ce cas.
Foneions Dot Certaines parties du code ne sont pas
— Earaménes: définies et apparaissent en rouge. Il faut
E) ovies e, ez, el = [, =) attacher un movieclip a un objet avec un
s e 1+ - 00 % 45 v | Certain nombre de parametres.
B Aosessiiny o (relemss) T L’environnement ressemble aux fonctions
3::;:"“95 assistants de certains logiciels, comme les
@) el ’ tableurs...
o o . N
] Mouse Cliquer dans la zone de saisie objet.
[E) Moviecip Ceux qui travaillent avec Macromedia
@@”é‘:::::me Dreamweaver, auront remarqué l'icone cible
@ wetcempigion < | |4 »{| qui s'active. Cliquer sur licéne cible et la
|Lign92: e e k. attachMovie); [Un nom de wariable est requis.] boTte de dla|Ogue « |nSél’eI’ un Chem'n C|b|e »

L'instance de 'objet « pesket » va étre crée mais sera dans
le vide, aussi elle doit se rattacher a quelque chose. Dans le
cas présent on le rattache a I'animation de départ qui a pour
nom « _root » (c’est d’ailleurs la seule cible disponible).

En cochant la case d'option « relatif », This apparait (que

reconnaitront ceux qui connaissent Javascript).
Il est préférable d'utiliser la syntaxe a Points.

La syntaxe a point utilise le point comme séparateur d’'objet,

par exemple une touche de clavier peut s'écrire :

clavier.touche

apparait.

Cible : | _roat

Matation : (" Points
" Bares obliques

Mode:  Relati
& Absol

La syntaxe indique aprés validation : _root.attachMovie();. Ce
qui signifie gu'il faut créer une instance d'un clip et I'attacher a la racine de la scene de I'animation.

I g ! faut donc maintenant définir

" = Actions - Bouton = l'occurrence de quel objet
I 't‘-'sl actions sur [Aucun nom d'oceurrence affecté] [bouee] j ﬂ (nomID) ESt cree Et IUI
donner un nom
Animation . attachMavie | Crée une occurrence d'un clip enreqgistré dans la bibliothéque
@ Accessibility | (SR (nouvea_u'}lom) "
Butten J i [ NomID"— pEske"t et nouveau
Eapabilities Earamétres:I"pesket","pesketi".ﬂ Nom - pes etl ’
Eellam o ot Mettre les guillemets pour ne
Kleg | H { nomID, nouveauMom, profondeur [, objetInit] ) pas Ies confondre avec des
ete] .
@ touse + - @ i3 v o | Variables. i )
[E) Moviecip P p— Pour la scene de «la péche
[E) mithodes miraculeuse », plutbt que de
@ atsohbtovie -] créer chaque occurrence
|Ligne2:_mot.attachI‘\‘10vie("peskaat"J “pesketl”,0); nommeée de p0'|$son, il est
d’utiliser une

possible
variable a la place du chiffre concaténé avec le texte « pesket » a l'intérieur d’'une boucle de type
« for » par exemple.

Il ne faut pas oublier d’indiquer la profondeur qui correspond a la « couche » sur laquelle est crée
I'objet. Plus le chiffre est petit, plus il est prés de la scene et plus il est grand, plus il est prés de
« I'internaute ». Lancer I'animation ([Ctrl] [Entrée]) et cliquer sur la bouée. Le poisson semble sortir de
la bouée et disparait dans le ciel.

Le fichier final est visible en cliquant ici.
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Repeéres sur la scéne

La scéne de notre animation a les dimensions de départ, & savoir 550 x 400 pixels. Le repérage des
pixels se fait dans un repere orthonormé. L'axe des X est horizontal et orienté vers la droite. L'axe des
Y est vertical, mais orienté vers le bas (comme toujours en informatique).

Quand un objet est positionné sur la scene depuis la bibliothéque, il est, comme tous les objets,
circonscrit dans un rectangle et possede un centre qui sert d’accroche pour les trajectoires et de point
de symétrie pour les transformations. Dans le cas de notre poisson, il se trouve au zénith de la
trajectoire du poisson.

Si un symbole est positionné sur la scéne et que dans les propriétés de 'objet soit inscrit 0 en X et en
Y, le coin supérieur gauche sert de référence.

Dans la programmation, comme on peut le noter sur le dessin ci-dessus, c’est le point central de
« poisson mouvement » alias « pesket » qui est utilisé. Toute occurrence créée est positionnée par
son centre au point (0,0)

Pour notre animation il faut calculer I'endroit ou doit se trouver le point central de pesket. Il peut se
trouver au milieu de la scéne horizontalement soit x=225 et & une position sur lI'axe des Y qui
permette de le voir. En se servant de I'image ci-dessous et en utilisant une regle de trois, il est facile
de voir que le positionnement « idéal » de I'occurrence est de 220 (& 10 pixels prés), donc y=220.

Il faut maintenant apprendre a notre poisson, non pas a sortir de la bouée, mais de la mer en utilisant
les coordonnées (225,220).

© LEOST Informatique — Fouesnant — Les Glénan — 02 98 56 01 14 — contact@leost.fr
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Propriétés d'objet

~_ Bouton et action

Pour rajouter au code lié au bouton bouée
de notre animation :

- w Actions - Bouton

Cliquer sur la bouée et afficher la fenétre | G sotons st o dosnence s poves

ACtionS ([Fg]) C”quer sur |a |igne @ Actians . . . - attachMovie : Crée une occurrence d'un clip enregistré dans la bibliathéque
définissant l'attachement de pesket a e [ © =
I'animation. (3] Eearbarisugs Baramétes: [pesker peskrt

Sélectionner l'action «Actions — Controle %::pchuc::::.?wmp { nomID, nouveautlom, profondeur [, ohjetInit] )

sur les clips — setProperty » @ removeriowecip _H )

La ligne de code apparait sous la g sePrrers t-P%ne vy .
précédente, si ce n'est pas le cas, voir en fin @ oo e et

de page. @ wpdateafertren: i

En cliquant sur la liste déroulante, toutes les e s

propriétés accessibles apparaissent avecC,  [g.z: oo smamovieCpeser’ ‘oesets’, 0

entre parenthése, leur traduction en

francais. Dans le cas de pesket il faut sélectionner les

[ i

positions en X eten Y.

“ w Actions - Bouton
Apres avoir défini la position en X, il faut ensuite définir [ e ssmencerenme e o = =
la pOSitiOn en Y. Dans la génération du COde, des @CL';:,:“awermmm =] || setproperty : Dafinit une proprists dun dip —
guillemets se mettent autour du mot pesket. Pour la propiée: [FFomor] =
position en X, taper 225 et des guillemets se mettent de el on B S e hnwrangecs o ":i:::::
chaque c6té. Comme 225 est un chiffre et pas du texte, P B ’
il suffit de cocher la case expression, pour voir les P | Bl ey m oy .
I B e T —
- v Actions - Bouton Variables ysoale [Facteur d échelle Y]

- - - = Conditionsfboucles
Iﬁ-‘l—, sctions sur [Aucun nom d'oscurrence affecté] (bauee] j ﬂ T
E Actions - setProperty ; Définit une propriété d'un clip " d ~ |, " "
. e ~ | Quillemets disparaitre. Jouer l'animation et
Navgateuéseay Praprité: [ s(Pastion®) | vous constatez que le pesket est toujours
@@T";Lj,f;f;ﬁ::f;ip Sl pesker Cesesen | dans le ciel, mais qu'il s’est déplacé de 225
@ oncigeuen H S vEresen | pixels vers la droite.
@ removelMovieClip P . .
FO | R wia v o | POUr p03|t|onngr en Y, il est ppssmle de
@ stanonag P p— recommencer l'opération, mais il est plus
gz;::z;fmm _roct.attachhovie ("pesker, pesketi®, D) simple de déplacer la ligne contenant le
Varistlns , positionnement en X en-dessous en ayant
Cordionsthoue: g soin d'appuyer sur « [Ctrl] déplacement de
[Hgne 3 stPropertCeset ', =, 225 I'objet » qui permet de dupliquer la (les)

ligne(s). Faire les modifications pour obtenir un code équivalent a ci-dessous :
on (release) {
_root.attachMovie('pesket™, "pesketl™, 0);
setProperty(“'pesketl”, x, 225);
setProperty(“'pesketl", vy, 220);
}
Le fichier final est visible en cliquant ici.
Si au lieu de cliquer sur la ligne _root.attachMovie.. vous aviez sélectionné I'accolade de fin, la
ligne setProperty se trouve ajoutée dans une nouvelle syntaxe on (realse). Il est possible de
compléter la syntaxe et de changer l'instruction on (relase) par une autre : on (roll0Over) par
exemple.
Sur un bouton (ou un autre symbole) il est possible de définir différentes actions qui seront exécutée
en fonction de I'événement qui se produit. Les boutons pouvant incorporer des clip (bouée bouge est
un clip incorporé dans l'image haut du bouton bouée) les possibilités de programmation
événementielle sont nombreuses.
on (release) {
_root.attachMovie("'pesket", "pesketl", 0);

}

on (rollOver) {
setProperty(“'pesket”, x, 225);

}

Page 21
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Variables et etiquettes

Le poisson saute dés que I'on clique sur la bouée a I'endroit souhaité. Néanmoins, un nouveau clic
sur la bouée fait disparaitre le poisson qui saute de nouveau. Il est souhaitable d’empécher le saut du
poisson tant que le saut précédent n'est pas terminé.

Il est possible d'utiliser une variable qui peut s’appeler « nage ». Le nom des variables est assez
large, mais ne doit pas utiliser les mots-clés du langage... Le fait de donner un nom francais évite ce
genre de probleme et permet d'étre explicite pour la suite du traitement. Flash n’est pas un langage
fortement typé ou le type de la variable est bien défini une fois pour toute. Notre variable est de type
booléen (vraie/faux). Il est possible de lui affecter la valeur « oui » quand le poisson peut nager et la
valeur « non » quand il ne peut pas nager, car il nage déja (ce n'est plus du booléen, mais cela
convient pour notre exemple).

Dés le début de I'animation, la variable nage doit étre initialisée a oui pour permettre au poisson de
sauter. Lors du clic sur la bouée, effectuer un test conditionnel pour connaitre I'état de la variable
nage et, si le poisson peut nager, lancer le movieclip. Ce test est de type Si-Alors-Sinon (If-Then-Else)
que I'on retrouve dans les tableurs.

Cliquer sur le calque bouée et insérer un nouveau clague appelé programme (ou prg). Il est
souhaitable d'avoir ce calque en haut de I'animation et de n'y mettre que de la programmation. Si
I'animation a besoin, comme dans les premiers essais du bouton d’aller a une étiquette d'image. Il est
souhaitable de créer un calque étiquette sous le calque prg qui rends les
étiquettes bien visibles sans avoir a les chercher dans tous les calques. [

Bien que non utilisé dans cette animation, il est possible de créer une Image
etiquette de début et une de fin. Les étiquettes par rapport au numeéro l [abur
d'images ont l'avantage en cas d'ajout ou de retrait d'images dans
'animation de ne pas changer et donc d'appeler toujours la bonne [ Ancre nommée |
séquence quelles que soient les modifications apportées. Pour mettre une
étiquette : cliquer sur l'image clé vide sur le calque étiquette et dans
propriété donner un nom a I'étiquette.

Concernant la variable nage, elle doit étre présente dans toute I'animation. Il faut donc la définir
comme une variable dite globale, par rapport a une variable locale qui n’est disponible qu'a un endroit,
comme par exemple un compteur dans une boucle.

IREE T = P,Qur que Ia} vgnable soit .accessmle, depuis 5
nimporte ou, il est possible de [Iappeler g

I E| Actions pour 'image 1 du calque Pragramme j ﬂ _rOOt.nage. §
E] Actions = set variable : Définit une variable <|,-
Contréle de lanimation @ ~ | Sur image 1 du calque programme, utiliser le S
Mlavigateurhréseau Variable IW [ Emes| MeNU « Actions — Variables — set variable ». Dans §
Contréle sur les clips . I—oui F cypres les zones de saisie mettre nage pour le nom de la o

E Wariables M - e Variable 2
-t o

@ delete L |

@ setuariable ) Le résultat final est visible sur I'image ci-dessous §

@ w + - PR owi ou l'étiquette est représentée par un drapeau g

@ vitn root.nage = "oui'; avec le nom écrit s'il n'y a pas dans la case s
Conditionstboucles - . . . , . 3

= - contigué une autre image clé vide avec une :
|Ligne 1 _root.nage = "oui’; etiquette. %
@

()

3

La programmation dans I'image est représentée & 5 0 TR -
par un a (comme action) méme si I'image clé est I T )
vide (rond blanc). ' 5 g
[ etiquette + + [|[fdebut £

o

[ bouge + + [l IS

|_

[ texte «+ +« [l |:||.>_ 2

‘w

-

©

~_ Bouton et action Page 22 -~




Macromedia Flash : animation =
’ L@ost

INFORMATIQUE
Tests conditionnel

Maintenant que la variable est créée, il faut la gérer au niveau du clic sur la bouée.

Le test conditionnel sera du type : IS «
Tester si la variable nage est égale a oui. o s =i i
Si cest le cas, faire les opérations | snssutauwnnom sossurense s towe) =l =
suivantes : B Astions 7a]| | [iF + Exéeute des actions si une condtion est true'
> Basculer la variable nage a non. S _ ® -
>  Attacher le movieClip et le positionner i st |

au bon endroit. Varates
Dans le cas contraire ne rien faire. e enaiian

@ ose + - @G BT v
Utiliser (Actions — Conditions/boucles — If) % o | on release)
sur on (release). @ connis ™=
Il existe d'autres conditions et boucles g e _ront.attachMovie ("peskett, "pesketi”, 0);
comme dans tous les langages évolués. @ o setPropertylipeskeclt, _x, 2281
3 X , . ) setProperty("pesketl®, _y, 220);:

Il faut tester si la variable est égale a @ o }
« oui ». Ecrire dans condition : o
« _root._nage=="oui"" » @ whie <

| Ligne 2 : if {EEER= e gnty | [Condition: Une expression est requise, ]

Nous retrouvons la variable _root.nage.
Le doublement du signe égal peut surprendre, mais = a 2 significations distinctes dont il faut lever
I'ambiguité en programmation :
» Symbole d'affection de valeur (ex: _root.nage="oui'" affecte la valeur oui a la variable
_root.nage)
» Opérateur de comparaison (ex : _root.nage=="oui"' qui teste si la variable _root.nage est
€gale a outi)
Dans le cas d'ActionScript (idem javascript, mais ce n’est pas le cas dans tous les langages), la
différentiation du test se fait par le doublement du signe = pour la comparaison, I'affectation gardant le
signe égal simple.
Maintenant, changer la variable nage a non pour empécher le poisson de sauter, et mettre les 3 lignes
liees au clip pesket a l'intérieur des acolades du test IF.
Le code ressemble & ci-dessous :
on (release) {
if (_root_nage=="oui') {
_root.nage = '""non"';
_root.attachMovie(''pesket", "pesketl", 0);
setProperty(“'pesketl”, x, 225);
setProperty(“'pesketl™, vy, 220);

}

}
Comme il n'y a rien a signaler dans le cas contraire, il est inutile de définir le else ou le else if
logique dans cette structure de langage.
La différence n'est pas notable, hormis le fait qu'il est impossible de cliquer pour relancer le saut du
poisson. Mais le poisson continue a sauter sans s'arréter. La bouée ne sert donc qu'a déterminer le
point de départ de I'action.
Plusieurs possibilités existent pour que le poisson arréte de sauter. Nous retiendrons celle qui
consiste a effacer le clip et a remettre la variable nage a non quand le poisson a fini son premier saut.
Ouvrir « poisson mouvement » dans la bibliothéque. Créer un calque «programme » et sur la
derniere image de ce calque, créer une image clé vide.
Modifier la variable _root.nage avec « Action — Variable » pour la définir a « oui »
Pour détacher le clip, sélectionner «Objets — Animation — MovieClip — Methods » et choisir
« RemoveMovieClip » ou « unloadMovie ». Le code ressemble a :

_root.nage = "oui";

_root.pesketl.removeMovieClip();
En chargeant I'animation, le poisson saute quand on clique sur la bouée et ne saute plus tant qu'il n'a
pas fini de sauter.
Le fichier final est visible en cliquant ici.
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Programmation et loi de Pareto

L’'animation semble fonctionner, mais en regardant plus % davencementdu prajet
attentivement, on s'apercoit qu’en cliquant sur le poisson -
aprées le passage de I'animation sur I'image 1, le poisson e
recommence a sauter sans avoir fini son saut. Ceci est e
compréhensible dans la mesure ou a chaque passage Ve
sur I'image 1, la variable nage est remise a « oui ».
Nous touchons la un des problémes fondamentaux de la
programmation que I'on peut appréhender par la loi des /
20/80 (ou loi de Pareto), déduit du concept d’ophélimité. i,,
Adaptée en informatique, elle dit qu'il faut 20% du temps /
pour réaliser 80% du programme. Se pose alors de facon /
/
J.f

corollaire le probléeme du « Good-enough developper » :
jusqu’ou doit-on développer un programme pour qu’il soit .
acceptable. Le temps passé en supplément pour Temps
augmenter son acceptabilité se traduit par un surcodt financier trop important.

Notre exemple est simple, il est facile de trouver une solution au probléme : trouver un systéme
permettant d'initialiser la variable nage a « oui », sans qu’elle repasse inopinément a « oui ».

Comme souvent en programmation, plusieurs solutions sont envisageables. Seules 2 seront
abordées pour clore ce chapitre.

Utilisation d’un clip vide

M| 10_programmation_fin_clip.fla En vérifiant dans le N Bl
: :
' chapitre « Action et

w Actions - Image

I [8] Actions pour rimage 120 du c slque Programme j =

P Programme f i bOUtons »’ IeS proprlétés - - . 2
Bethuette « + O debut des CIipS Ont une case E@Acu;:nﬁledel'animation o ‘goto‘mtemthmage e dﬂi&mi
g:::e : : : IIIJ; « C.hargée » 0n ‘(Ioad) % i:tn ‘ (3' Atleindreet!ire 7 Btteindre &t
= = & eme; aui correspond a notre ® | | qT S
: -} 1 * Lupe: iquette d'image -
| & ssqemot cas. Cette syntaxe n'est @ s I .m::e. | e dimag j.
utilisée qu'au chargement @N R +' e B -
- - aulgateur reseay — B - al .
5] du clip, donc il ne faut pas SotAbealeds . : :
. g gotoAndP lay ("debut ™) ;
prendre les objets (7] variaties z
« po|sson » QUI SOﬂt |L\gnel : gotoAndPlay("debut");

rechargés a chaque clic sur la bouée. Si aucun clip n'est chargé dans le temps imparti, il faut soit
mettre un clip existant dans I'image 1 de prg ou créer un clip vide (type rectangle converti en clip). Le
poser sur la scéne et le faire disparaitre (taille, alpha, en-dehors de la scéne...). Ajouter sur le clip une
action « Actions — Variables — set variable » pour définir _root.nage = "oui';. Ne pas oublier de
supprimer la programmation sur I'image 1 du calque Programme. Résultat en cliquant ici.

Résultat en cliquant ici.

5
©
<
(o]
Ol
|
<
—
. 3
Goto again ©
0]
. . . . < s oz , o
Cette solution relativement simple consiste a deplacer I'étiquette début N
placée précédemment et qui navait pas d'utilit¢, pour la mettre sur |
=80 limage 2. Sur l'image de g
%:Edebut fln (|mage 120) du Calque f:vActions-lmage = %
[ et e - ml, f. brogramme, Créer  Une [l aaionspoulimage 20 ducaige Froganme =] = ?
Bm; - | .ﬂ J Image Cle Vlde En @ Aetions = |goto:£\tteintl'\mage indiquée de I'animat _|]
i EsE jm] ac| Bl [ H [ PO -
= - programmation choisir [E] contiéle de Fanimation @ oa =
« Actions — Controle de % e @ aneindestiie " Auendest, g

- &nari . . .. an séquenge : ante:)
animation — Goto » et choisir @ o — 1p2: [Erommedmee =] S
- - i dans le type « Etiquette SSTEA"S ) [ - &

¥ Programme * . 5 . =ho) ounds
Detiquette + + O d |mage » et danS |mage Mavigateurfréseau + - 4@ @} e_} EQ.EEv v A %
gtexte s+ O « Debut », soit la ligne de Eonél s sclos cotoindP lay (“debut”) ; 1
mer « « b . atiables hd

= commande : £
2 & |[FTmal " o |L\gnel:gotoAndPlay("debut"); S
gotoAndPlay(*'debut™); £
|_
[%2]
o}
‘w
-
©
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La péche miraculeuse

Notre action sur le bouton fonctionne et le poisson saute quand on clique sur la bouée. Tous les
éléments sont en place pour faire un jeu. La régle peut étre la suivante :

Au clic sur la bouée, une dizaine de poissons de tailles variables et localisés a des endroits différents
sautent. Le joueur doit cliquer sur les poissons. Chaque fois qu'il attrape un poisson, il augmente son
score. Au bout d'un temps défini, le jeu s’'arréte et il peut « contempler » son score.

Charger I'animation 11_debut.fla (qui est en fait 10_programmation_fin_goto.fla)

Un poisson variable

Il faut suivre la piste du poisson pour connaitre
son espace vital. En I'occurrence, sur I'image ci-
contre, on retient un rectangle d'environ 380 par
130 pixels pour le déplacement (mouvement
normal) de son centre de gravité. Pour étre
précis il faudrait intégrer I'épaisseur du poisson

mais, comme il sera possible de cliquer au g ’CT 2L = [oonemn | ®
moins sur un filet, 'approximation est donc faite. a ® 17

Pour la suite du calcul nous représenterons ces b s e

données par les variables v et w. &1 N - |

Le centre du repére (le point 0) se trouve au sommet de la courbe, normalement a la moitié de la
largeur et en haut du rectangle qui circonscrit la courbe (coordonnée : (1/2 v, 0))

L Le poisson se déplace dans une scéne de 550 par 400,
notés L et H. Comme seul le mouvement normal du
poisson nous intéresse, il faut connaitre la zone
normale dans laquelle le centre du repére peut se
H déplacer.

Pour que le poisson soit accessible, il faudra définir sa
taille qui sera toujours comprise entre la taille normale

zone normale

v et la moitié de la taille normale. Du fait de la taille

zone 2 réduite de moitié de I'objet, le mouvement réduit est
.re'd”'te plus petit de moitié, permettant une zone réduite plus

W grande sans que le poisson sorte de I'écran dans sa

m°;';’§f,‘;e“‘ I mouvement normal trajectoire. Le poisson étant plus petit, positionner la

plus bas pour qu’il donne toujours I'impression de sortir
de l'eau. Avec une plage sur I'axe des _y entre 180 et 280 pixels, plus le décalage d'échelle, la
formule tenant compte du facteur d’échelle S du poisson (compris entre 0,5 et 1) et d'un coefficient
aléatoire R (compris entre 0 et 1) permet de positionner le poisson (grace a ces coordonnées (X, y))
dans la zone de mouvement de fagon aléatoire.
XxX=v/2xS+ (L -vxS)YxR et _y=180+ 100 xR + 100 x (1 - 9S)
soit en code ActionScript aprés conversion et factorisation :
on (release) {
it (_root.nage=="oui™) {
_root.nage = "non"';
alea = Math.random()/2 + .5; facteur S dans notre formule
Nombre aléatoire divisé par 2 + ¥ pour un nombre compris entre 0,5 etl

_root.attachMovie("'pesket', "‘pesketl", 0);

setProperty(‘'pesketl', xscale, alea * 100); aleaen % pour I'échelle

setProperty(‘'pesketl', _yscale, alea * 100);

setProperty(‘'pesketl", x,190*alea+(550-380*alea)*Math.random());

setProperty(‘'pesketl', y,180+100*(Math.random()+1-alea)); } }
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Tu la boucles !

Maintenant qu’'un poisson apparait de facon aléatoire dans la scéne il faut, comme pour la
multiplication des petits pains, créer une dizaine de poissons. Pour cela on peut utiliser une boucle
(catégorie : Actions- Conditions/boucles).

Le principe d'une boucle est de réitérer une partie de programme de facon automatique. Le controle
se faisant sur une condition. Suivant les langages, plusieurs types de boucles existent. Dans
guasiment tous les cas, un compteur ou équivalent permet de modifier une variable au sein de la
boucle

While do

La syntaxe générale de cette boucle est :

WHILE condition DO instruction

En ActionScript, elle se structure de la fagcon suivante :
while (condition) {
instructions

}

Do until

La syntaxe générale de cette boucle est :
DO instruction UNTIL condition
Contrairement a la syntaxe précédente, la boucle est exécutée au minimum une fois avant de passer
par le crible du test.
En ActionScript, elle se structure de la facon suivante :
do { instructions
} while (condition);

For

La syntaxe de cette boucle appelée aussi itération, bien connue des utilisateurs de tableurs, est :
FOR (initialisation, condition, modification) DO instruction
En ActionScript, elle se structure de la fagon suivante
for (initialisation; condition ; modification) {
instructions
}
ex : for (i=1 ; i<10 ; i=i+1) {instructions}
Dans de nombreux langages la notion d’incrémentation (ajouter 1) ou de décrémentation (retrancher
1) conduit a une simplification de la syntaxe qui s’écrit i++ (i=i+1) et i - - (i=i-1).
Bien évidement ceci concerne toutes les variables et est compris par la majorité des compilateurs
et/ou interpréteurs.

For In

La syntaxe générale de cette boucle est :

FOR chaque_choix IN liste DO instruction

Dans certains langages le mot EACH apparait en clair

En ActionScript, elle se structure de la fagon suivante
for (chaque_choix in liste) {
instruction

}
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Stop et Encore

Au sein d’'une boucle, il est possible de placer des instructions permettant :

v' d'arréter la boucle (break;)

v' de passer au cas suivant sans finir le traitement du cas présent (continue;)

Ces instructions sont souvent exécutées en fonction du résultat d’'un test conditionnel.

Les puristes estiment que ces instructions ne sont pas propres et qu'il est préférable de revoir
I'algorithme si un tel cas se présente, car I'analyse est mal faite.

Dans la pratique et quand il faut produire, on peut étre amené a faire de tels appels. Attention
toutefois a ceux qui seraient notés sur le code de leur programmation ;-)

C’est mon choix !

Dans le cas de notre pauvre pesket, autant utiliser une boucle FOR
La variable i va de 0 & 9 pour créer 10 occurrences du poisson. Chaque cas doit étre identifié ; donc
en plus du mot pesket, on ADD(itionne) le numéro de la variable (opération de concaténation).
La profondeur est différente pour chaque objet afin de bien les gérer.
La syntaxe aura la structure suivante
on (release) {
it (_root.nage=="oui™) {
_root.nage = "non"';
for (i=0; i<10; i++) {
alea = Math.random()/2 + .5;
_root._attachMovie(''pesket', "pesket™ add i, i);
setProperty(‘'pesket" add i1, _xscale, alea * 100);
setProperty(‘'pesket" add i, _yscale, alea * 100);
setProperty(“'pesket'add i, x,190*alea+(550-380*alea)*Math.random());
setProperty(*'pesketadd 1, y,180+100*(Math.random()+1-alea));}}}

Quel poisson choisir?

10 poissons sautent et sautent a nouveau tels des moutons. Comme il faut toujours contrdler la
situation, en repensant au code généré sur la derniére image du poisson en mouvement, on trouve :
_root.nage = "oui";
_root.pesketl.removeMovieClip();
Pesketl est donc éliminé a chaque ol x|
fois. Le probléeme est que seul
pesketl est supprimé et on passe
de n a n-1 pesket (pas facile a
compter 9 ou 10 poissons Si vous
manipulez encore !).
Il ne faut pas supprimer le pesket
N°1l a chaque fin de mouvement
d’'un poisson, mais uniqguement le
poisson qui finit sa trajectoire.
A partir de la bibliothéque, avec le
symbole « poisson mouvement »,
cliquez sur I'image 48 du calque
programmation et modifier les
lignes ci-dessus en cliquant sur
« Insérer un chemin cible » et en
sélectionnant en mode « Points -
Relatif » This pour obtenir un code
proche de celui-ci-dessous
_root.nage = "oui"';
this.removeMovieClip(Q);

des Glenan
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Pour ne plus voir qu’une seule téte

Nos 10 poissons font 1 saut et puis s’en vont. Le probleme est qu'ils sautent tous en méme temps. I
est souhaitable qu’ils sautent séparement.
Pour nos débuts en programmation, cette temporisation sera mise sur la premiére image (et
uniquement sur la premiére image pour éviter des arréts intempestifs sur image) de I'occurrence du
poisson dans le clip « poisson mouvement ».
Pour que le jeu soit plus ludique, il faudrait qu'il soit impossible de cliquer sur le poisson tant qu’il n’est
pas en mouvement. Il faut lors de la génération du poisson, en plus de sa taille et de son
positionnement, rajouter une propriété de visibilité

setProperty('pesket™ add i, _visible, 0);
Si un objet est invisible (0 ou false), il sera impossible de cliquer dessus. Sa visibilité sera rendue au
démarrage de son mouvement. Pour des raisons de commodité, il est préférable pour l'instant de
mettre cette propriété visible (1 ou true) pour tester notre temporisation

Avant de créer notre temporisation, il est évident qu'il nous faudra cliquer sur le poisson pour gu'il
puisse disparaitre (étre péché). Cela sera possible sur un bouton. Il faut donc transformer le poisson
en bouton pour permettre le clic de I'utilisateur.

Notre poisson, en plus d’étre un bouton, devra avoir un comportement de clip pour permettre de tester
sur chaque image (onClipEvent (enterFrame)) si la temporisation est terminée. La premiére chose est
de gérer ces nouveaux symboles.

Ouvrir la bibliothéque, et sélectionner le « poisson mouvement ».

Cliquer sur le poisson dans la scéne a I'image 1 et le convertir en un symbole bouton appelé
« poisson bouton ». le poisson ne bouge pas,

mais une zone rectangulaire plus grande
inclut notre « poisson bouton ». Toujours sur
notre bouton poisson, convertissez-le en un
symbole clip nommé « poisson emballé »
Copier le « poisson emballé » et mettez-le en Drore -
remplacement du « poisson » dans l'image ##:8 @ 1[4 3l ) 3 Tk [oae 4] C
48. Faire éventuellement des modifications 2=

de positionnement et de rotation du poisson
et vérifier si la trajectoire est correcte.

Le « poisson mouvement » (alias « pesket »
en programmation) se décompose de la
facon suivant :

Poisson emballé (clip sur la trajectoire)
Poisson bouton (bouton pour nos futures actions dans le jeu)
Poisson (clip intégrant les parties de poisson et de la texture écailleuse)
Ecaille texture (texture appliquée dans la forme poisson)
Ecailles ligne (2 lignes d'écailles)
Ecailles (1 ligne d’écailles)
Ecaille (de base composant notre texture)

Notre poisson bouton ayant été créé un peu =10l x|
rapidement, il est souhaitable de I'ouvrir dans
la  bibliotheque. Cliquer sur [I'image

B Programme
[ etiquette
% Guide © [

« cliguable » et insérer une image pour avoir
les différents états du poisson, identiques et
surtout la zone de clic.

En lancant I'animation, il n'y a pas de grosses
difféerences avec I'étape précédente sauf
qu’'une main apparait au passage du curseur
de la souris sur les poissons.

-
suite i

Pour mettre une temporisation avant
lanimation de chaque «pesket», ouvrir
« poisson mouvement » et sur I'image 1 du
calgue « Programme », insérer une image clé
vide sur les images 1 et 2.
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Sur I'image 1, mettre un stop pour arréter le clip. INFORNATIONE

Sur I'image 2, rendre le clip visible (setProperty(this, _visible, 1);)

Créer un nouveau calque au dessus du « Guide : poisson » et le nommer « etiquette ». Sur I'image 2,
insérer une image-clé vide et la nommer « suite » dans les propriétés de I'image.

l! Image Interpolation : I.ﬁ.ucune vI SDn:I.ﬁ.ucun ;I @
Effet: | Aucun | M-:n:liFier...l @

Il vous reste a temporiser le poisson sur I'image 1.

Insérer une image clé sur I'image 2 du calque poisson. Ce poisson est légérement décalé par rapport
au poisson de I'image 1. Il est possible de copier le poisson de I'image 1 : supprimer le poisson de
I'image 2 et coller en place (Ctrl + Maj + V) le poisson pour que les poissons de I'image 1 et 2 soient
identiques. Il est possible de tolérer le Iéger décalage de la trajectoire du poisson.

Il existe de nombreuses possibilités pour ralentir ou temporiser une animation. Dans notre cas, nous
allons utiliser une fonction simple qui consiste a tirer un nombre aléatoire et a le comparer a un
nombre choisi au préalable. Si le nombre aléatoire est plus petit que le nombre choisi, I'animation se
poursuit, sinon le poisson « reste dans I'ombre ». Méme sans avoir fait de probabilité, il parait évident
gue cette fonction n'est pas a l'abri d’'une trés longue suite de nombres, tous supérieurs au nombre
permettant de déclencher la suite. Le test est effectué chaque fois que I'on rentre dans I'image (12
fois par seconde dans notre cas), aussi méme si une grande série de nombres arrivait, cela donnerait
au contraire du piment a notre jeu : le joueur relachant son attention au fur et & mesure que le temps
s’écoule, il pourrait étre surpris par les poissons retardataires. Pour maintenir son attention, il faudra
mettre un indicateur qui permetta de connaitre le nombre de poissons restants.

La temporisation sur le « poisson emballé » de I'image 1 du calque poisson peut ressembler a celle-ci
dessous.
onClipEvent (enterFrame) {
PesketAvance = Math.random()*100;
if (PesketAvance<5) {
with (_parent) {
gotoAndPlay(2);
}

}

Une variable PesketAvance comprise entre 0 et 100
est créée. Test si cette variable est inférieure a 5. Ce

w Actions - Clip

chiffre est obtenu par essais successifs de plusieurs _ . — -
. N . I lE‘ actions sur [Aucun nom d'occurrence affecté] [poisson emballé) j ﬂ
valeurs, jusqu’a trouver une valeur suffisante pour la =
jouabilité.
Si la valeur de la variable est inférieure & 5, alors il I S o ol
faut passer a la « suite », qui ne se trouve pas sur le  vider @ b (8 Barites
poisson emballé sur lequel est la programmation, .
mais sur « Poisson mouvement». Il faut donc |t =SB RO (Bl =
demander qulil passe avec son parent (With | onClipEvent (enterFrame)
< R Pesketlhwvance = Math.randomi) *100;
(_parent)) a limage 2. Cette image 2 ayant une if (Pesketivance < root.proba) |
étiquette, il sera possible de modifier I'instruction. wich ( parent) {
gotoAndPlay("suite™) ;
¥
Une fois la valeur testée il est souvent préférable, au }
sein d'un clip qui n'est pas visible par I'explorateur ’
d'animation, de mettre les paramétres, variables...  [tiane1:enCipvent (enterFrame) {

directement dans I'animation pour les modifier plus
facilement. Le test de comparaison se fait donc par rapport a une variable _root.proba et il ne reste
plus gu'a initialiser cette variable dans I'image 1 de la séquence de I'animation :

_root.proba = 6;

Cette valeur étant celle retenue dans le jeu. Résultat en cliquant ici.

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

~_ Lapéche miraculeuse Page 29 -




Macromedia Flash : animation =
’ L@ost

INFORMATIOUE

Combien j'ai péché ?

Un clic sur la bouée fait sauter, avec une temporisation, 10 poissons de taille variable. En approchant
la souris des poissons une main apparait, mais aucune action n’est lancée.

Il faut ajouter un compteur qui indiquera le nombre de poissons péchés et incrémenter le compteur a
chaque clic sur un poisson.

On est les champions...

Créer un calque « score » entre les calques texte et étiquette pour un affichage du score pendant

toute la durée de I'animation. =10l x|
Avec l'outil texte créer une premiére zone de
texte et la remplir avec le mot « score ». a0l 5 w8 2 = | .
Créer une deuxiéme zone de texte a coté et Drogane * © B ;
mettre un score fictif @ 0000 pour avoir une [ etiguette ] |

idée du format du score. Faire les P .o

modifications nécessaires sur la police et [ texte . + B Ol . .
surtout demander a avoir un texte |&24%e) o |8 ] @lal B C T [eews [oes <]
dynamique au lieu de statigue. Dans la . For =
partie «Var:» (comme variable) des = | & stqenee AR =
propriétés du texte mettre « _root.score ». ]
Cette variable sera initialisée ultérieurement

et permettra de connaitre le nombre de

poissons cliqués avec succes. F

Pour le texte, la troisieme possibilité est

« texte de saisie » qui servirait a récupérer dans un autre écran le nom du joueur qui s'afficherait

ggsmtetes;rpget ec&iz A v s =] | A [ora Sfs = [ Bl 7| Z= @
« Texte dynamique » <N°md9|0°°'-l"9n°9> n"\i\" I_j ad INormaI II_ Crénage automatique J For_matl

du moment quils o wfees [ clla e E| ve[ooscor | oo | @
utilisent la méme H:feer | wifez | @ cioie: [ -] =
variable.

Utiliser les outils d’alignement si nécessaire. 000 5

. w Actions - Image

Il faut malr]tenant positionner la vz_arlable [T o ctons pout e 00t Frogme EE
_root.score a 0. Comme les autres variables, & -
il est préférable de la mettre dans limage 1  |[E eters = , _
Cantréle de Ianimation Yariable : I_root.proba [” Expression
du calque programme. N
. . . . PN , Mavigateurdrézeau Maleur: |6 l; Expression
Dans la partie Action, il existe déja d'autres R e |
variables. Plutét que de taper le texte ou de @ duplicatehovieCtip
sélectionner l'action, il est préférable de @ oncipgven ;
i i p 1 @ removefovieClip i + - -9® % EB PJD. =E, Y A
dupliquer du code existant. Le copier-coller | |
2 . . L . @ setPropery root.nage = "oui';
par clic droit ou raccourci clavier fonctionne @ starmrag =
bien, mais il est plus rapide de sélectionner @ sopDrag
le code a dupliquer et de le déplacer en @ uptateanerEuen
maintenant la touche « Maj » enfoncée. Variables
Changer ensuite le nom de la variable et Condiionsthoucles S
mettre 0 dans la valeur. [ Ligne 2 _raot,proba = &;
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Ca nous file des boutons

C’est uniqguement le fait de cliquer sur le poisson qui incrémente la variable. Il faut aussi tenir compte
qu’un poisson cliqué est un poisson péché et donc il n'est plus possible de cliquer dessus. Apres le
clic sur le poisson, le faire disparaitre de I'écran (il est dans le bateau de péche et non dans la mer).
Ouvrir la bibliothéeque (F11) et

emballe permet, en cliquant sur le we[o e
poisson, d'obtenir le « poisson
bouton » qui est une occurrence de bouton que
I'on peut programmer entantquetel. T =afll s« = = = u T
En ayant cliqué sur le bouton « poisson bouton »
dans le clip «poisson emballé », rentrer les
actions qui seront effectuées lors du clic, a savoir
incrémenter la variable _root.score et faire |osie & Mwﬂgwmmm—ﬂj

disparaitre le poisson : Cp——y o o [
on (release) {

_root.score = _root.score + 1;
_parent.removeMovieClip();

dOUble-C'Iquer SUI‘ Ie « pOISSOﬂ Oiccurrence de : paiszon emballé Couleur:l.ﬂ\ucune vl @
mouvement » dans la boite [}z dz Tascanancs:| permum| @
poisson. Sélectionner le poisson L:|—ss.s . [ee | @
sur Ilrr,]age .1, CeSt |e « pOIsson IBouton I Occurrence de : poisson bouton Couleur:IAucune vl @
emba”e » qUI eSt un Cllp' <N0mdeloccurrence> PermuterIITraitercommebouton ;I @
Un double clic sur le poisson L:W ey a

=|

x|

}

Cette syntaxe est tout a fait correcte pour une
application normale, sauf que dans un jeu il faut
tenir compte de la jouabilité. Avec une interface graphique (Windows, Mac OS, BeOS, Matif...) I'action
n'est pas lancée lors du clic mais a la remontée du bouton de la souris. Cela est relativement pratique
car, si l'utilisateur se trompe sur I'endroit ou il clique, il peut, avant de relacher le clic, se positionner a
un autre endroit, ce qui permet de changer le cours de I'action premiéere. C'est plutdt pénalisant dans
le cas d'un jeu d’action (& moins de l'indiquer au joueur), car dans ce cas c’est le clic et non pas lors
de la remontée du bouton que doit s’effectuer I'action.
Il est possible de garder on press avec on release. Sic'est le cas, il faudra I'indiquer au joueur...
Le code devient donc
on (press) {

_root.score = _root.score + 1;

_parent.removeMovieClip(Q);

}
Le score est au départ a 0, et au fur et
a mesure des clics sur les poissons il
s'incrémente.

Comme le montre I'exemple ci-contre :
le score est de 5 et le nombre de
poissons de 4.

2 hypotheses sont possibles : le joueur ’
a raté un poisson ou un poisson n'est des Glenan
pas encore apparu.

Rien ne permet de lever cette
ambiguité et, comme le temps
d’'apparition d'un poisson peut étre
long, il serait souhaitable d’établir une
deuxiéme variable permettant de
connaitre le nombre de poissons a
venir.
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Ca va durer encore longtemps ?

Une variable _root.restant doit étre initialisée. Elle sera incrémentée chaque fois qu'un poisson est
créé sur la scéne et décrémentée chaque fois qu’un poisson quitte la scéne (que I'on cligue dessus
ou qu'il arrive en fin de trajectoire).

Pour étre certain du nombre de poissons générés, il est aussi possible de demander a gérer une
variable _root.total, indiquant le nombre total de poissons qui ont été générés.

Dans I'image 1 du calque Programmation, mettre :

_root.total = 0;
root.restant = 0; | osctnare |

Sur le calque score : ajouter un slash (barre oblique) en
texte statique et 0000 en texte dynamique avec pour nom de
variable _root.total.

En-dessous, mettre un texte statique « Poissons restants »

D Programme
D etiquette

[ texte

et un texte dynamique de valeur 0000 et de variable |@#:8] NIRRT
_root.restant. o _ ) « | & stmence1 e, &, =
Utiliser les possibilités d’alignement pour présenter au

mieux les résultats. Score! 0000///0000

Sur la séquence 1, cliquer sur la bouée et au sein de la
boucle « for », insérer le code :

_root.restant = _root.restant + 1;
_root._total = root.total+ 1;

Pour décrémenter la variable root.restant, il faut se positionner sur le « poisson bouton » dans le
« poisson emballé », il faut mettre décrémenter les restant par une instruction du style :

on (press) {

Poissons restants | 0000

_root.score = _root.score + 1;
_root.restant = _root.restant - 1;
_parent.removeMovieClip(Q);
Quand un poisson sort de I'écran, ne pas oublier de décrémenter les restants.
Sur l'image 48 du calque programme du clip =10/ x|

« poisson mouvement » de la bibliotheque, il
est possible de mettre aussi la
décrémentation de la variable :

_root.nage = "oui';
_root.restant = _root.restant - 1; (D poisson + = IFL -
this.removeMovieClip(Q); RS @ || t] Bla] w2 [eow [ o= 4] i

|

En testant le jeu vous remarquez que suivant
le cas, le jeu peut-étre relancé une deuxiéme
fois, voire une troisieme et que, rien ne se
passe quand on clique sur la bouée. Dans le
feu de l'action, il n’est jamais facile de trouver
ce qu'une analyse préliminaire aurait permis
de trouver. A savoir: si le joueur clique sur
tous les «poissons  boutons », ils
disparaissent sans remettre la variable
_root.nage a 0. Il suffit de rajouter cette modification de variable sur le bouton « poisson bouton » pour
pallier au probléme et continuer a jouer, méme avec 10/10 au score.

Le jeu fonctionne et, a chaque clic sur la bouée, vous repartez avec 10 nouveaux poissons. Le
probléme : un clic malencontreux sur la bouée au cours du jeu fait disparaitre tous les poissons et
repartir une nouvelle dizaine, sans positionner le compteur des restants a 0.

Il suffit, sous l'instruction _root.nage = '‘non";, de rajouter _root.restant = 0;.sur la bouée.
Il suffira d’indiquer au joueur d’éviter de cliquer sur la bouée lors de la péche aux poissons, sous
peine de perdre les poissons restants. Cette fonction donnant un peu de piment au jeu.
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Elle va encore nous faire une scene !

Le jeu fonctionne et il serait intéressant de I'habiller avec un écran de
début. Un écran de fin pour indiquer le score final et éventuellement + Séquence

une regle du jeu compléterait le tout.

Plutdt que de rajouter des images au début et a la fin de la séquence & stquence
1, il est préférable d'ajouter des séquences (scénes dans les versions
précédentes et dans d’autres logiciels).

Utiliser le menu « Insertion — Séquence » pour ajouter une séquence.

L

Jii

Utiliser le menu « Modification — Séquence... » pour passer la =
Séquence 1 en deuxiéme position par glisser-déplacer v Séquence =
Faire un double-clic sur les séquences pour les renommer : intro et [z,
jeux.
i M En cliquant sur le petit
clap, il est possible
/ d’accéder a la
Do - - B = séquence voulue et de o+ |5 |
""" Whateas  + + @ e 4 choisir « Intro ».
TS @ 141 el B L]+ [eone fooe ol 2l | Cette séquence est vide.
¢ B & 8. P _"3 Créer un calque Programmation (prg) et mettre un

stop.

Score : Créer un calque Glénan et mettre le clip « texte » de
IFelzame (i I'archipel des Glénan, dont la taille du clip peut étre
augmentée d'un facteur 150 a 200%.
Créer un calque Texte et mettre le nom du jeux (la
péche miraculeuse ou un autre nom si vous avez une
meilleure idées).
Sur cette page d’'accueil, il peut y avoir 3 possibilités :
jouer, aide et quitter le jeu.
C'est 3 actions étant différentes, 3 boutons sont
nécessaires. Pour réutiliser au maximum les objets, il
est intéressant de prendre le « bouton poisson » et
de le cloner 3 fois. Il est préférable, avant de le
cloner, de lI'agrandir (200%) et de lui faire effectuer
D une rotation (-60 degrés) en utilisant le menu

N O e « Modification — Transformer — Redimensionner et

B le.a™ = faire pivoter... ».
<l Sur les boutons, mettre respectivement de gauche a
1 . droite : Jouer, Aide, Quitter sur chaque « bouton
L arChIpeI poisson ».
Sélectionner le « bouton poisson » Jouer et mettre
La peChe une action Goto sur la séquence jeux a I'image 1.

miraculeuse

‘L
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w Actions - Bouton H

-

I % actions sur [Aucun nom d'oceurrence affectd] [poiszon boutan) j =W
@ e

_'ILI E Actions =
@ Contréle de I'anim... {* Atteindre et fire . Arteindre et a1
@ gato zéquence : Ideux ;I
@ on Type: INumérod'image ;I
@ play 0 Image: |1 ;I
@ stap i .
@ stapallSounds 1+ - ﬁ % 53 wv “Ev W
@ Mavigateurfréseau on (release) |
@ Cantrdle surles cli...
@ ‘Wariablez 3
-
=

|Ligne 2 1 gotoAndPlay("leux", 1);
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Help me if you can, I'm feeling down

Pour l'aide sur le jeu, il est préférable de la mettre
dans la séquence d'intro sur une autre image. T s 0w ®
Sur l'image 2 insérer une image clé vide sur le gzim = :;I E,m =
calque « prg » et mettre une action « Stop » [ sren - - |,

Créer un nouveau calque appelé étiquette et mettre I s 7 | -
dans les propriétés de I'image « Aide ». |@ae 4] o) ] 3 [reoie [ 4[] |
Les boutons peuvent étre les mémes que sur la ¢ &wo &, 4, @ =]
premiére im_agg. Sur _ 'image 2 du calque La péche miraculeuse

« Boutons », insérer une image pour permettre aux régle du jeu

boutons d’étre visibles sur les 2 images.
Insérer une image clé vide sur I'image 2 du calque Déchet o plis prssile de possons.

teXte SéIeCtlonner Ie teXte Cl_dessous de Ia régle' pduztpi;[::zi?)li‘:srnsnusrrlsshtg:t??hegardezbien le nombre de poissons restant 4 pécher.
le copier et le coller dans une zone de texte dans

Flash. La zone de texte est trop large et si I'outil de
redimensionnement est utilisé, il étroitise la police
au-dela des limites du raisonnable. Il faut cliquer
avec l'outils « texte » dans le texte et sélectionner

le rond (ou le carré) dans le coin supérieur droit de

B/ 12_file_boutons_sequences.fla:1 =10 x|

W rrg
@ etiquette . .
(2 Glénan .

IF Aich

la zone de texte pour la modifier jusqu’aux valeurs
souhaitées (avec les zones de texte dynamique,

(& Boutons

e c’est le coin inférieur droit qu'il faut utiliser).
| G e 8.

La péch ; I =]l Regle du jeu
apec ?nyra_cu euse Vous étes un patron pécheur et vous comptez
LEGICRHNEE pécher le plus possible de poissons.

Vous étes un patron pécheur et vous comptez pécher le Vous avez la possibilité d'effectuer trois traits de
plus possible de poissons.

Vous avez la possibilité d'effectuer trois traits de péche. peChe'
Pour commencer chaque trait, vous devez cliquer sur la Pour commencer Chaque tl’ait, vous devez cliquer
pouce: : T, sur la bouée.

n clic sur un poisson et il est péché. Un clic sur la ) . . , L .
bouée et le niveau change (dommage pour les poissons Un clic sur un poisson et il est peche. Un clic sur
restant). Regardez bien le nombre de poissons restant a la bouée et le niveau Change (dommage pour les

pécher.

poissons restants). Regardez bien le nhombre de
poissons restant & pécher.

PR

Ao,
“Jouer:
R

44,4
+

o @
4

L'image d'aide doit correspondre a l'image ci-
_.ﬁ' contre.Sélectionner le « bouton poisson » d'aide et
" mettre une action gotoAndPlay sur [I'étiquette

d'image « Aide ».

Ne me quitte pas !

Pour quitter le jeu, le plus simple est d'utiliser une NG E
instruction trés puissante FScommand  qui
permet, entre autre, de communiquer avec | % stions s [Ausn nom doceursnce siscté] [poisson boutor) Capisr 2 =] =
I'extérieur de Flash. Dans notre cas : sélectionner & aiens < @ v
le « bouton poisson » quitter et utiliser Action — Convbledefanimation | | Commande:fair [ Evpression
Navigateur/réseau — fscommand. Dans la liste [E) mavigateunéseau Basmives:[ [ Egpression
des commandes de lecteur autonome, g ;tU:[“d Commande de lecteur autonome:
selectionner « qUit ?- @ losdMovie _H :JL::;creen[uuear;s u
Attention en utilisant le menu « Contrdle — tester @ losdvarisbles + = ‘Eiﬂiﬁi'ni[f!if?!i' oy ~
'animation », le bouton quitter ne semble pas @ unlcadMavie on_{re|uspslkeys st
fonctionner. Avec [I'explorateur « cherche le ertle sulesclos

dossier » dans lequel vous strocker vos fichier e e

FLA, vous trouverez un fichier du méme nom en ez : fscommandqui’;

SWEF pour lequel le clic sur « quitter » fonctionne.

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

~_ Lapéche miraculeuse Page 34 -




Macromedia Flash : animation =
’ L@ost

INFORMATIQUE
Same player shoot again

Le jeu est opérationnel mais les niveaux sont identiques. Il n'y a pas de difficulté croissante sur les
niveaux. Il existe plusieurs possibilités pour augmenter la difficulté du jeu. Pour notre jeu : le nombre
de poissons va augmenter a chaque niveau. Il faut donc, a la place de la constante 10, instaurer une
variable « nbpesket » modifiable a chaque niveau. Par exemple 10, 15 et 20 poissons aux niveaux 1,
2 et 3. Si une variable niveau est créée, il est possible d'avoir I'équivalence de nbpeskets en fonction
du niveau par la formule : nbpesket =5 + niveau x 5

Sur I'image 1 du calque programme de la séquence jeu, initialiser les variables nbpesket et niveau.
_root.niveau = 1;

_root.nbpesket = 10;
Cliguer sur la bouée dans I'image 1 de la séquence jeux et a la place de : for (i=0; i1<10; i++),
mettre le code suivant : for (i=0; i<_root.nbpesket; i++).

Sur le calque score rajouter une zone de texte statique avec le mot score et une zone de texte
dynamique affichant la variable _root.niveau.

Il existe plusieurs possibilités pour changer de niveau : quand le joueur clique malencontreusement
sur la bouée et quand le dernier poisson quitte la scéne, qu'il soit péché ou pas. Pour faciliter la
programmation, une fonction PassageNiveau va étre créée ce qui lui permettra d'étre appelée depuis
toute partie de I'animation demandeuse.

Pour l'action sur la bouée, faire intervenir la fonction une fois que la variable nage est revenue a
« Oui » pour éviter que, par mégarde, le joueur ne reclique sur la bouée. Il n'est donc pas possible de
cliquer sur la bouée pour passer au niveau suivant, avant la disparition du premier poisson (péché ou
fin de trajectoire). Pour éviter qu'a chaque clic de bouée, on puisse passer au niveau suivant, le
passage ne se fera que s'il reste des poissons a pécher (le nombre de poissons restants est
supérieur a 0). Ajouter sur le code de la bouée les EEEEEEEEEE——

instructions :

* w Actions - Bouton

I €23 actions sur [Bucun nom d'oceurence sifecté] [bouse] j ﬂ
on (release) { i e @~
|f (_root_nage::"oul") { Cmualedel:animatim Dbjet :
if (_root.restant > 0) { e | E—
_root.pPassageNiveau(); ,
} Crpressfen +-LPRe e iE v ~
_root_nage - "non";...} Eéﬂn::"wsd?ﬂnlespar\uuhsal...— Dnlftiii:iia;a;;»mm ( -
L'appel de fonction se trouve dans « Actions — Fonctions gfj;':;;:“°” e
définies par l'utilisateur — call function ». Il est inutile de @ oot
renseigner un objet (qui contiendrait la fonction) et il n'y a ‘ ——
| Ligne 4 : Passageniiveau();

pas de parameétre a passer. Comme pour les fonctions
livrées avec Flash, il est possible de passer des parameétres a la fonction. Dans notre cas, il aurait été
possible de passer le niveau actuel...
Aprés disparition du poisson, le compteur _root.restant est décrémenté. Si ce compteur arrive a 0, il
faut effectuer le passage de niveau. Apres l'instruction : _root.restant = _root.restant - 1; qui se trouve
sur le « poisson bouton » dans le « poisson emballé » du « poisson mouvement » et sur I'image 48 du
calque programme du « clip poisson mouvement »

_root.restant = _root.restant - 1;

if (_root_restant <= 0) {

_root_PassageNiveau();
¥

La fonction permettant le passage de niveau sera créé dans I'image 1 du calque programme de la
séquence jeux. Vous trouverez la création de fonction dans « Actions — Fonctions définies par
I'utilisateur — function ». Il faut lui donner un nom : PassageNiveau, mais pas de parametres. Si le
joueur est déja au niveau 3 c’est la fin du jeu, sinon faire les actions suivantes : incrémenter le niveau,
augmenter nbpesket, diminuer _root.proba, ce qui donne le code :
function PassageNiveau() {

if (_root.niveau < 3) {

_root.niveau = _root.niveau + 1;
_root.nbpesket = 5 + root.niveau *5;
_root.proba = 6 - _root.niveau;

} else {

gotoAndPlay('Intro™, "Fin');
¥
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This is the end, my friend

La séquence de fin est sur I'image 3 de la séquence Intro et comprend les éléments suivants :

([ Prg

(D etiquette

¥} 13_end.swf

Un stop sur une nouvelle image clé vide du calque
((prg)) ] s T w
du calque « etiquette » LT
. P e . , ,r s . Glenan

L'intégralité du score qui est récupéré par « copier- O et
intro et placé sur une image clé vide d’'un nouveau . =, VY o
calque score. Pour étre plus visible, le score peut ; ) =l

L h I Niveau 0000
Le texte des Glénan sur une image clé vide du arc Ipe SCoEiIn0VIVC0
calque Glénan (attention a ce qu'il n'y ait rien sur

La péch
Le texte de I'image 1 copié sur une nouvelle image a pec e
7 . . . -
clé vide, sur lequel on ajoute le texte «fin de la mlraculeuse
L] -

Si arrivé au niveau 3 vous cliquez sur la bouée, vous f| n de Ia pa rt|e
passez a la sequence de fin. A la fin de fonction
sont exécutées et 20 nouveaux poissons passent
encore a I'écran et permettent d’'augmenter le score.
fini.
Comme il est impossible de mettre un break dans un
ajoutée avant de passer a I'étiquette de fin dans la FUESREEENS  E
fonction PasssageNiveau. On profitera de I'occasion

Une étiquette de Fin sur une nouvelle image clé vide
coller en place » du calque score de la séquence Domher 0 - =l
étre passé en gras et d’'une autre couleur.

Poissons restants 0000
I'image 2 de ce calque)
partie ». Enregistrer et jouer.
PassageNiveau la suite des instructions de la bouée ) e X
Il faux arréter le code de la bouée si le niveau 3 est

r
G I Niveau 3

test conditionnel, une nouvelle variable FinOK sera deS enan Score 9/ 65

.
pour supprimer tous les poissons restant La peChe

éventuellement sur la scéne, par une boucle for =
(utiliser « Actions — Contréle sur les clips - mll'aCLll
RemoveMovieClip » avec « "pesket" add i » comme F
Cible) : Sl
} else {
_root.FinOK = "oui";

for (i=0; i< _root.nbpesket; i++) {
removeMovieClip(“'pesket” add i);

}
gotoAndPlay("'Intro™, "Fin");

Ne pas oublier d'initialiser _root.FInOK <> 'non'" dans ws s e i
le calque programmation de I'image 1 dans la séquence « jeux ».

Le fichier swf fait 28 Ko, soit environ 9 secondes de chargement avec un modem 56K, 4 secondes
avec Numéris et moins d'l seconde avec ADSL 512. Il n'est donc pas nécessaire de mettre une
boucle pour faire patienter I'utilisateur jusqu’a la fin du chargement.

Le jeu est terminé ;-)

B

g

} w Ackioes - Image. B |

, . . | 8] Astons o Pevage 10 ks Pregrimna :] Bl
Sur la bouee, effectuer un test apres le passage de niveau (= 3 S E
. . . . . , 8] Conse de Fanimanion 1?‘""'-”— Erpvvrion

pour savoir si FIinOK est difféerent de « oui » pour exécuter le g 5
. . Cots (sl wos bot clgrt

code qui devient : ® crmmiecn i

on (release) { @ msasins +-pno B E v . &

if (_root.nage=="oui") { i e S

if (_root.restant > 0) { 8 S gl .

PassageNiveau(); - s e g

B v li “rout,.mbpesket = 10: Q

s _ _ :g Fanunons dbires pu Do funscion PassageNiveaui) | ]

if (_root.FinOK <> "oui'™) { i - g 3

_root.nage = "non"; 0 comens Toechpsa s - poit.atvenss |

_root.restant = O; - B ek =

for (i=0; i<_root.nbpesket; i++) { ac z

o gocokndPlay ("Incra®, *Fin"): 8

j333; ' L

=L |

(]

=]

g

5]

£

o

£

|_

(%]

o

‘wl

—

©
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Un bug, des bogues

Dans toute programmation il y a des bogues (bug en anglais). Ce court chapitre n’a pas pour objectif
de donner un cours sur le déboguage (qui pourrait faire I'objet d’un autre manuel), mais simplement
de montrer quelques outils utilisables dans Flash.

. . ~ . . . Afficher : A lj @ E HE
L’explorateur d’animations (menu fenétre) est un outil pratique pour lire le ,M

code généré. Laisser uniquement I'icéne de code ActionScript affiché pour [z <
ne voir que le code des objets présents dans les séquences. Si un clip, - (3] sotonsurimaget
comme le «poisson en mouvement», uniguement est utilisé par la —
programmation, il n’apparait pas dans la liste de code.
I [ o release) |
Plus intéressant, mais plus lourd : et
EEEE == | le débogueur. Plusieurs usages
o o sont possibles, mais I'exemple
Bers suivant permettra d’en découvrir “ o st
e s +-pao wE, - - un.
P T Pour connaitre les e Ravivieed

it roor.zestan: < 0 o SRR | pgrametres des  poissons p—

e ———n guand ils sont lancés et pour WL sestants 0]

| [ valider de fagcon pragmatique des |, .|

[lanes : s snoreoueciod, parametres corrects :

Aller a I'image 48 du clip « poisson mouvement » de la bibliotheque et sur le calque Programme,
mettre un point d’arrét sur la ligne de commande this.removeMovieClip(); par clic droit sur la ligne ou
en utilisant I'icdne idoine de la fenétre Actions. Attention Ctrl+Entrée (menu « Controle — Tester
I'animation » n’active pas les points d’'arréts. Utiliser le menu « Contréle — Déboguer I'animation »
(Ctrl+Maj+Entrée). La fenétre Débogueur apparait
et 'animation est a I'arrét, ce qui permet de tester EAEEEIES

L

|

les paramétres de départ. Cliquer sur le triangle |T9“5“"="“'ma“°“’f"EI”C”D““m”“ X @@ 0 6
vert (Continuer) pour exécuter I'animation. Cliquer Ml " MR ] 1 oo s pecsonmonsemen e s o
sur « Jouer » et dans la fenétre du Débogeur, - - | ;FI T root.nage = rouiv: 4]
sélectionner _levelO, puis l'onglet variable pour ¢ _ropt.restant = _root.m
. N PN TN y [[Propriétzs|ariatles| Locales| Dbservateur| | 4 if (_root.restant <= 0)
voir les variables initialisées sur 'image 1 de la vt e 4 PassageNivesu(];
s . _levelD. pes|
séquence jeux et pour remarquer que @ T = . o
. y e e -, . alpha 00 — D5 this.removeMovieClipi() -
PassageNiveau n’est pas initialisé. Cliquer sur la T .
bouée et attendre que le jeu s'arréte en i
rencontrant un point d'arrét. omedosied ¥ H
e :
ti !
_name pesketd .
_quality HIGH
Niveau _totation [
_soundbuftime 3
Score _rarget tpesketd
Poissons restants R — T
Pile d'appel
des Glénan -
4 _’lLI <] _’l_l

Il est possible maintenant de se positionner sur
I'occurrence _levelO.pesket9 et de regarder les
propriétés de l'objet. Un clip sur le triangle vert
« continuer » permet d'aller jusqu’au point d’arrét
suivant: un autre poisson arrive en fin de
course...

Trés pratique également, la fonction trace (Actions — Actions diverses — Trace) qui permet d’envoyer
des informations textuelles ou des variables dans une fenétre Sortie les informations souhaitées.
N’oubliez pas avant de compiler le programme d’enlever du code ces fonctions traces ;-)
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Finalisation de I'animation

Tester I'animation

Macromedia Flash M¥ - [10_programmation_fin_goto.swf] “l@lxl| En appuyant sur [Ctrl] [Entrée], il est
@ EchierEdiion _#ffichage Contrdle Déboguer Fenftre fide =181xJ| possible de voir I'animation telle qu'elle sera
i 550 40 s ERRAREES SRR AR une fois finalisée. Cette fonction est plus
ey puissante que le simple fait d'appuyer sur
| Duke: 0images(100:) [Entrée] qui permet de voir I'animation se
s il o dérouler, sans intégrer toutes les capacités
Sandapassante 4900 otszc 400 0f) (principalement concernant la
programmation). Il est intéressant d'utiliser
le menu « affichage — testeur de bande
passante » pour situer les points de blocage
de l'animation. Dans notre cas, avec un
modem a 56 K (utiliser le menu
« Déboguer » pour sélectionner le bon
modem ou créer de nouveaux modems
comme I'ADSL....) les images 1, 10 et 17
(sélectionnées) posent des problémes de
chargement. La premiére image intégre la
mer, la bouée et une partie de Ila
programmation. Sur limage 10 le texte
« L'archipel des Glénan » commence et le
goéland fait son apparition sur I'image 17.
Le reste de l'animation ne pose aucun
probléeme particulier. Pour éviter tout
problémes, il est possible de créer une
boucle qui attendra 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)

des Glénan

Exporter I'animation

Le menu « fichier — exporter I'animation » présente une =
premiere boite de dialogue qui permet de sélectionner le P —
format de fichier d’exportation. Dans la majorité des cas, I
c’est le format « Animation Flash (*.swf) » qui est utilisé. B I Bratiger carte fportation _ponier_|
Concernant une utilisation pour le net, attention aux ,’:g"’h“g;t‘l
accents et aux espaces en fonction des contraintes de ¥ Comprassai [animatian
I'hébergeur. Mot de passe: |
Laisser les paramétres par défaut sauf si votre animation pusie peg [0 o0
le nécessite, comme la protection par mot de passe, Bemitinn: 7S, Tt e D |
I'utilisation d’un lecteur version 4 ou 5... Son dgyénement: MP3, 16 Kkis/s, Mano Dl |
Val|der par [Ok] . [~ Meutraliser les paramétres audio

Aide
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Incorporer I’'animation

Lecteur autonome

Les fichiers FLA sont des 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
(Ao utilisateurs ayant des PC, de créer une
Créer projectin. . animation autonome par le menu « Fichier
Quitter ce+Q : — Créer une projection... ». Un exécutable
contenant le fichier flash et le lecteur Flash
est généré, ce qui permet également aux
utilisateurs 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, utliser le menu
« Insertion — Médias — Flash » ou cliquer sur
b | @ @ . = g'-| I'icone Flash dans la barre d'outils Commun.
Dans la boite de dialogue, rechercher

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

I'animation Flash a mtegrer Elle sera copiée dans le répertoire local du site, suivant le besoin. La
fenétre propriété contient de nombreux parameétres, 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 visualiser 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 inséré est proche de celui ci-dessous. La classid est un nombre de 128 bits qui référence de
fagon unique un objet COM. Si vous avez suivi un cours HTML le reste des paramétres est plus
classique. Il faudra de toute facon intégrer un code proche de celui ci-dessous pour les autres
applications. Il est également possible de modifier certains parametres comme wmode, pour obtenir
une transparence (comme pour la qualité) <param name="'wmode' value="transparent'>...

<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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Autre logiciel de gestion de site

Pour les utilisateurs qui connaissant le HTML, le plus facile, est :

certainement, de taper directement le code dans la page (voir le code dans HFoEEEEEIG . L
la page précédente). D'autres logiciels, comme Adobe Golive ont des [FE=EI[])E) &% Q) -
produits concurrents a Flash (Adobe LiveMotion), et intégrent facilement les R e
fichiers swf. Sélectionner le panneau « Objets —standard » et faire un | g]m= <

double-clic sur Iicone SWF qui vient se placer a I'endroit ou se trouve le | Ij/
curseur dans la page. — j
Dans la fenétre « Inspecteur », cliquer sur le dossier pour aller chercher le  [[nspecteur Tz ausie D

fichier. D’autres parameétres sont disponibles dans les onglets de la fenétre.  [Sendsa Gance [ {5wr
Avec FrontPage, comme pour les autres produits Microsoft, I'intégration des ¥ Fiehier [lfie/7/C:Mesz20Docun 7
produits provenant des autres éditeurs n’est pas une priorité. Il est possible ¥ MME [picsintbockuaedach b
dutiliser les « Contrles ActiveX ». Par défaut, rien n’est opérationnel 'Lstc' I—I‘MTTBE::EE;”M
concernant Flash. Utiliser le menu « Insertion — Composant Web.. ». Dans ... =

la boite de dialogue, choisir « Controles avancés » dans le type de P
composant, puis « Controle ActiveX » et cliquer sur suivant. Sile composant ... & [oee =

« Shockwave Flash Object » n’est pas disponible dans la liste, cliquer sSur  sigenen [rardemr =]

personnaliser et cocher la case « Shockwave Flash Object » et non pas .

<objects et <embed:

=l| « Schokwave ActiveX Control » qui
Propiétés de Flsh | Balise Dbiect | Pasamétes | concerne les objets Macromedia !
e [ m || Director. Cliquer sur « Terminer », ——eot z
Wilkdelos | Un rectangle apparait e — i
Quals Hiah =] Lie ' Boucle dans la page a [ e R .
Echele [Showtll =] I Police de péiiphérinu 7. Afficher & mer 'endroit ou est le g?ﬂﬁ“fl‘“:.f“““‘“‘" ;:“"l‘;"__‘n‘“"
sare I feaetine s curseur. Faire un clic- [
Mode Fenétre lm Couleur de fond l— d ro |t sur I!O bJ et et '. )
utiliser le  menu [emErr— p
« Propriété du contrfle e
ActiveX... » pour
effectuer les
o e | e || s || ogifications et inclure s e s 3

'URL du fichier SWF.

PowerPoint et autres produits Office

Dans PowerPoint : il peut étre intéressant de mettre une animation |
Flash dans une présentation car, méme si PowerPoint a fortement [glenan shodwaveriash =
T progressé dans sa version 2002, la souplesse de Flash n'existe  Aehebétaue |par caténore |

~ | toujours pas. Utiliser le menu « Affichage — Barre d'outils — Boite a  [IENN o=

3
©
<
(o]
Ol

|
! ~ . . . N s . . (Personnalisé) Si
= =/ | outils Contréles » ou faire un clic-droit sur une boite d'outils. Utiliser gt o =
s « Autres contrdles » et sélectionner « Shockwave Flash Objet ». S 8
= B Définir Movie avec un chemin relatif (le plus e @
ealPlayer onitrol - . z , . . alor
FedlPrara: G Cortro 2 simple étant de mettre I'animation dans le  feeew  rese N
efEdit. Ctrl A~ . . . .
Regzcl méme dossier que le fichier PowerPoint). EbedMovie [False '
RotateBvr Class err 2 < . . Flashars c
ScaleBr Cass Différents paramétres sont disponibles, comme  [ramstum 103 g
ScriptControl Object o I} . . H Height 400 R
et clos | le positionnement de l'animation et certains [ s o
Shockwawe Activel Control ~ . .
chocknawe parametres sont accessibles depuis o True @
S5Check Contral 3.0 -, Menu True -
s5Command Contral 3.0 ﬂ (Pe rsonn a.l ISQS) . Mavie glenan, swf |
202 contiles Attention : comme dans Macromedia Director  Perwo Tne g
=l ou avec d’'autres logiciels d’'animation,  |quitz Hich §
RETED RS | la vidéo vient au premier plan, méme [ o 3
URL de Jaieran s si  elle avait été positionnée | |ssemoss o n
URL dsase | initialement & l'arriére plan ou dans le [ g
Qualité IH\gh ~| ¥ Lie ¥ Boucle masq ue. Wisible True %
Echelle IShovaI ~| [” Police d= périphériqu ¥ Afficher le mer a:::;e s\igdnw g
. . . cer s L, o
gz | D Les différents résultats de ces €
ModeFenite  wndow ] Codsucetond | intégrations sont disponibles dans la version Internet. 5
o}
(1.9 I Annuler | Appliquer | Aide | \H
©
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Conclusion

Si vous avez suivi le cours Flash (partie animation et partie programmation), vous avez créé un jeu
fonctionnel. Méme s'il est améliorable sur énormément de points il reste jouable, avec la possibilité de
modifier rapidement les paramétres de base pour le rendre plus ou moins difficile en fonction du
public auquel il s'adresse.

La démarche pédagogique utilisée dans ce topo améne progressivement un certain nombre de
notions, d’abord sur quelques techniques graphiques puis sur des balbutiements de programmation.

Il est évident que dans un projet de jeu réel, la partie amont de réflexion aurait découlé sur une
architecture et une programmation totalement autre, surtout dans le cas d’un projet faisant intervenir
plusieurs compétences, avec éventuellement des externalisations de certaines fonctions.

L'une des premiéres choses est qu'un jeu créé dans un but commercial a 1 seule séquence avec 4
images maxi (les images de la séquence jeu étant regroupées sur une seule image) et méme pour un
petit jeu comme celui-1a, I'intégralité du jeu pourrait étre sur une image dans une séquence. Mais,
c'est 'avantage de Flash, suivant sa culture et les événements liés a la création, il est possible
d’obtenir le méme résultat en empruntant des voies totalement différentes.

Pour ceux qui ont du temps et/ou de I'imagination, voici quelques pistes d’amélioration du jeu (mais il

en existe beaucoup d’autre) :

>  Optimisation des fonctions aléatoires et gestion du temps entre 2 sauts de poissons.

> Trajectoire des poissons calculée et non plus fixe (en tenant compte d'une pseudo gravité)
permettant au poisson de sauter vers tribord ou vers babord.

> Attaque du goéland (qu’il faudrait refaire) qui essaie de piquer des poissons. Pour éviter ce
drame, il suffit de jeter au goéland des morceaux de pain imbibés de moutarde qu'’il n’apprécie
pas du tout (cette approche rappellera a certains étudiants des souvenirs de labeurs sur des
formules de trigo pour déplacer un bateau et des goélands attirés par les poissons du bateau).

> ... tout autre amélioration est la bien venue.

Si vous arrivez a un résultat qui vous convient et qui présente encore un lien avec le site des Glénan,
vous pouvez envoyer votre (vos) SWF voire votre (vos) FLA qui seront mis en ligne sur
http://www.glenan.fr/jeux/

Un des gros manques de ce support de cours est I'intégration de Flash avec les bases de données,
fer de lance de la politique de Macromedia depuis la version MX. Ce théme devrait faire I'objet d’un
nouveau support de cours.
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Quelques conseils

1 objet = 1 calque pour les animations
Le regard du spectateur part 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 cela est possible.

Enregistrer les fichiers SWF au format Flash 5 (voir méme 4) car certains navigateurs (sur PC)
n'arrivent pas a charger correctement le plug-in Flash 6. Ne pas oubliez de vérifier que tout fonctionne
correctement.

Sauvegarder régulierement vos projets en incrémentant les versions (Mon_Projet 001.fla,

Mon_Projet_002.fla...) pour retrouver plus facilement des parties éliminées (les fichiers fla, plus lourds
que les swf ne sont toutefois pas d’un poids extraordinaire).
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Code ActionScript

Tout le code généré dans le manuel se trouve ci-dessous, avec un numéro de page en hypertexte
contenant les explications de la ligne de code et des suivantes.

Pour avoir le numéro de page correct, voir la version Flash programmation, les liens hypertextes
restent correctes.

SEQUENCE INTRO

actions sur image 1

stop(Q); p. 20

actions sur image 2

stop(Q); p. 20

actions sur image 3

stop(Q); p. 23

actions sur poisson bouton

on (release) { p. 20
gotoAndPlay(*'Jeux', 1);
}

actions sur poisson bouton

on (release) { p. 21
fscommand('quit'™);
}

actions sur poisson bouton

on (release) { p. 21
gotoAndPlay(“'aide™);
}

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

~_ Code ActionScript Page 43




Macromedia Flash : animation =
’ L@ost

INFORMATIOUE

SEQUENCE JEUX

actions sur image 1

_root.nage = "oui"; p- 9
_root._proba = 6; p. 16
_root.score = 0; p- 17
_root.total = O; p. 19
_root.restant = 0O;
_root.niveau = 1; p. 22
_root._nbpesket = 10;
_root.FinOK <> ""non" p- 23
function PassageNiveau() { p. 22
if (_root.niveau < 3) {
_root_niveau = _root.niveau + 1;
_root.nbpesket = 5 + _root.niveau *5;
_root.proba = 6 - _root.niveau;
} else {
_root_FinOK = "oui"; p. 23
for (i=0; i<_root.nbpesket; i++) {
removeMovieClip(‘'pesket"” add i);
}
gotoAndPlay(*'Intro™, "Fin'); p. 22
}
¥
actions sur image 120
gotoAndPlay(*'debut™); p. 11
actions sur bouee
on (release) { p- 8

it (_root.nage=="oui") { p. 10

if (_root.restant > 0) { p. 22
PassageNiveau(Q);
}
if (_root.FinOK <> "oui™) { p. 23
_root.nage = "non"; p. 10
_root._restant = O; p- 19
for (i=0; i<_root._nbpesket; i++) { p. 14
_root.restant = _root.restant + 1; p- 19
_root.total = _root.total+ 1;
alea = Math.random()/2 + .5; p. 12

_ "pesket" add i, 1); p- 6, p- 8, ﬁ.
setProperty(“'pesket” add i, _xscale, alea * 100); p-
setProperty(“'pesket” add i, _yscale, alea * 100);

root._attachMovie(''pesket”,
setProperty(‘'pesket" add i: _X, 190*alea+(550-380*alea)*Math.random());

==
N

setProperty(“'pesket” add i, _y, 180+100*(Math.random()+l-alea));
setProperty(“'pesket” add i, _visible, 0); p. 15
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POISSON MOUVEMENT

actions sur image 1

stopQ; p. 16

actions sur image 2

setProperty(this, _visible, 1); p. 16

actions sur image 48

_root.nage = "oul"; p- 10
_root.restant = _root.restant - 1; p- 19
if (_root.restant <= 0) { p. 22
_root_PassageNiveau();
}
this.removeMovieClip(); p. 19
actions sur poisson emballé
onClipEvent (enterFrame) { p.- 16
PesketAvance = Math.random()*100;
if (PesketAvance < _root.proba) {
with (_parent) {
gotoAndPlay(2);
}
}
POISSON EMBALLE
actions sur poisson bouton
on (press) { p. 18
_root.score = _root.score + 1;
_root.restant = _root.restant - 1; p.- 19
if (_root.restant <= 0) { p. 22
_root.PassageNiveau();
}
_root.nage = "oui''; p- 10
_parent_removeMovieClip(Q); p. 18
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