Initiation a Flash 5

Tiréde « Apprendre Flash 5 Visuel. Edition First Interactive, 2001, 308 p. »



Introduction a FLASH

Barre de titre

Affiche le nom du
fichier ouvert.

Barre de menus

Réunit les menus a
cliquer pour visualiser
les commandes Flash.

Barre d'outils Principale
(Standard)

Regroupe des boutons qui
permettent d'accéder
rapidement a des
commandes courantes
{créafion d'un nouveau
fichier, par exemple).

“Sew

Henferme I'ensemble
des images, calgues et
scénes qui composent
une animation.

Barre d'outils Dessin

Regroupe les outils

de base indispensables
a la création de
graphismes vectoriels.
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Scéne ou zone de I'animation

Zone également appelée
Editeur Flash qui présente une
animation ou une image.

Zone entourant la scéne.
Aucun des objets qui y
figurent n'apparait dans
Fanimation.




Ouvrir, créer, enregistrer ou fermer un fichier
FLASH (« FLA »)

Exemple :

&% Flosh 5 - [Animation |
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également ouvrir I'un des
quatre derniers fichiers
consultés en cliguant son
nom au bas du menu
Fichier.
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Cliquez le nom du fichier
a consulter.

=4/ Cliguez Ouvrir.

8 || est aussi possible
d'afficher la boite de dialogue
Ouvrir en cliquant [ dans la
barre d'outils Principale.

Note. Si fa barre d'outils
Principale nest pas visible,
affichez-Ia en cliquant Fenéire
= Barres d'outils = Principale.

B Le fichier apparait
dans la fenétre de Flash.



La fenetre Scenarlo

Scéne en cours : e
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Boutons bordant le
scénario et dédiés au
controle des images,
des calques et des
animations. ,
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Composants qui permettent d'organiser
des dessins, des effets d'animation, des
sons ot des éléments interactife. Grace
a eux, VoUS pouvez conserver plusieurs
_cumpcasaﬂ!:s d'une creation
indépendamment les uns des autres

et les associer en une jllustration
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qui renfermerait un calque de texte et
un autre qui serait une forme graphique.

Renferm ' :
e lesimages, calques et scenes qui composent une ani mation




La fenétre Scénario

T L P P G

TETE DE LECTURE ET AFFICHAGE DES IMAGES

Egalement appelée « Indicateur
de image en cours », la téte de
lecture identifie 'image affichée
sur la scene.

Téte de lecture

Cliquez une image en
vue d'afficher son
contenu sur la scéne.



La fenétre Scénario

CALQUES ET BOUTONS CORRESPONDANT

R
‘i ‘“‘«i‘* hL
R e bR ey e
b i AL
SR e i A
fhee s L L & o
e e o

ittt Sttt R ettt mapegerre ) - S
et e " ;

E e SR i T i e

FRbeE e : R

S e AT RN qnxg‘};‘f\,wﬂ#’:-‘

L i ¥ B i

Gt x)?;o i 2 ¥
i Lo

S e e
=

" o
CE S

uel
. e

5 Seia

—# Une image peut se Sous les calques
composer de plusieurs figurent des boutons
calques. Les plus récents permettant d’ajouter et de

parmi ces derniers figurent  supprimer des calques.
en début de liste.



Objets FLASH

2 niveaux de la scene

m celui delascene: correspond au niveau inférieur

Tous les objets de ce niveau peuvent étre en interaction
(reliés ensemble).

Objets : les traces effectues au moyen des outils de dessin.




Objets FLASH
m celui qui lui est superpose.

Tout objet qui S'y trouve flotte au-dessus des objets situés sur la
scene, avec lesquels aucune interaction n' est possible.

Objets : lesimages importees,

les blocs de texte,

les symboles crees en vue d une réutilisation,

les é éments groupes en vue de les traiter comme une seule entite

o Ces objets peuvent étre convertis en
e . - [ & éments de niveau scéne manipulables

st | EX. : | Transformer du texte en formes

Bienvenue !

| Ravide vous rencontert -] graphiques




Objets FLASH

Utiliser des objets importés

@ On peut importer des images d’ autres logiciels (BMP, GIF, JPEG,
PICT et PNG).

@ On peut les convertir en mode vectoridl et les manipuler avec
les outils de dessin de Flash.

@ On peut auss transformer une image en remplissage afin de I’ utiliser
avec des outils de dessin de Flash, comme Ovale, Rectangle ou
Pinceal.




Barre d’outils Dessin

Bl e

Fieche

Trace des lignes Permet de saisir, Affiche des poinls Permet de
droites. sélectionner et d'edition que vous selectionner des
déplacer des objets pouvez ajuster, en vue objets de forme
sur la scéne. de maodifier la forme irréguliére sur la
d'une ligne. scene.

| fﬁ' Flash & - Amimation]

Eichiet Edtign iffichage [eeion Modlestion Teste Conkiie Fepdde Aide

Trace des blocs
de texte.

Trace des
courbes précises.

Ovale Rectangle

Trace des carrés
et des rectangles.

Trace des cercles
et des ellipses.

Permet de faire
des dessins avec
une couleur de
remplissage, a la
maniére des traces

Permet de
dessiner des
formes libres.
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au pinceau.
| Gomme Pot de peinture
Permet de changer le Copie les attributs Efface des parties Applique une couleur
style, 'épaisseur el la d'un objet sur un d'un graphisme. a lintérieur d'une 10

couleur des traits. autre, forme ou a des fraits.



Outils Afficher

Main

ermet de

éplacer la zone

e visualisation

es objets sur la
scene ou dans
I'espace de travail.

£L00m
Agrandit ou réduit
I'affichage, afin de
mieux visualiser la
scene.
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Controles et Outils Couleurs

Couleur de trait
Affiche une palette de
couleurs applicables a
des traits.

Couleur de remplissage
Affiche une palette de
couleurs de remplissage.

Couleurs

Fa i

| o

)

Couleurs par défaut

Convertit la couleur des traits
en noir, et celle du remplissage,
en blanc.

Pas de couleur

Permet de tracer des formes
sans contours ni bordures
visibles.

Echanger les couleurs
Appligue la couleur des traits
au remplissage, et celle du
remplissage aux traits.
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Tracer une courbe avec la plume

£ Flash & - Animation1|
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—&1 Cliquez [3].

é Placez le pointeur & au-
dessus de la scene, jusqu'a
ce qu'il devienne §. .
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—E Cliguez la ou devra
commencer |la courbe et
faites glisser le pointeur

pour tracer cette courbe.

B Une courbe apparait.

M Vous pouvez faire

pivoter la ligne en faisant
glisser [x, afin d’obtenir
les courbure et longueur

voulues.
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Tracer une courbe avec la plume

-1 Aprés avoir tracé
la courbe souhaitée,
relachez le bouton
de la souris.

—ll Tant que l'outil Plume
est actif, vous pouvez
compléter une courbe
existante par d'autres en
faisant simplement
glisser le pointeur.

M Flash joint
automatiquement
la deuxieme
courbe a la
premiére.

Permet de générer des courbes polynomiales de degré 3 par morceaux

continues d’ ordre 1.
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Comment changer la forme d’une courbe ?

:‘,’gFra rt- [Animationi] ®
E‘ Fichier Edtisn alichege Insetion Modiicalion Tesle Conble Fendh, |
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£1 Cliquez [&].

¢ & Placez le pointeur d’'un morceau

s sur 'une des
extrémités,de la
riolh s |- e e G

E] Faites glisser le
pointeur, afin de

changer la et
la ' ela
cnurbe

Un changement local de laforme de la courbe s effectue : il s agit des 2
morceaux ayant comme sommet commun, le shommet sélectionné.

La position du sommet sélectionné change mais les vecteurs tangents
aux extrémités ne changent pas.



Lisser une courbe

*Flul"r [Animation]
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—1 Cliquez [¥. é Sélectionnez
la ligne a lisser
en la cliquant.

—E] Cliquez . M Vous pouvez continuer a

M La ligne est
légerement modifie.
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cliquer [*Y] jusqu'a obtenir
exactement ['effet souhaité.




Redresser une courbe
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1 Cliquez [&]. B sélectionnezla ] Cliquez [{]. M Vous pouvez
ligne a redresser W La ligne est continuer & cliquer

en la cliquant. l6gérement modifiée. jusqu’a obtenir
exactement ['effet

souhaite.
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Grouper des objets
Pour travailler sur plusieurs objets alafois afin de pouvoir les traiter

comme une seule entiteé.
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CREER UN GROUPE Note. Pour sélectionner ¥ Cliquez Modification. Kl Cliquez Grouper.
Kl sélectionnez tous les musfeurslé.féme,rrfs, {:ffq:rez

objets & inclure dans le chacun dewx en maintenant ia

groupe. louche T™a[- enfoncee.

Note. Pour sélectionner un
objel, consultez fes pages 50
d43.

Note: On peut aussi dissocier un groupe de facon similaire. 18



Verrouiller un groupe
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Comment éviter de
modifier un groupe
par mégarde ?

Si vous craignez de
deplacer ou de
modifier un groupe

: Cliquez
par inadvertance, \!Eerrnziller
verrouillez-le en ;
procédant comme Note. Pour

suit : déverrouifler le groupe

par la suite, cliguez
Modification —
Réorganisation =
Tout déverrouiller

| Cliquez Modification. P Pointez Réorganisation.
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Empiler des objets
On peut contrdler |’ ordre de superposition des differents ééments d’ un

dessin.
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Note. Pour sélectionner un

—&1 Sélectionnez I'objet
ou le groupe a
reorganiser.

objel, consultez fes pagas 50
d 53. Pour créer un groupe,
consuftez 1a page 76.

—E Cliquez Modification.
—E] Pointez Réorganisation.

-3 Cliguez I'option
correspondant a la fagon
dont vous voulez déplacer
I'element.

M Pour positionner un
objet tout en bas de la
pile, cliqguez Mettre a
Parriére-plan.

M Pour placer un élément
au-dessus de la pile,
cliguez Premier plan.
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Introduction aux calques

|ls permettent d’ organiser des ééments plus facilement en placant des
obj ets apparentés sur un calque unique.

||s permettent de donner de la perspective a notre projet car, les objets
placés sur un calque supérieur apparaissent au-dessus de ceux qui

occupent un calque inféerieur.

R O A o B R e e e s e % 5 -

GESTION DES CALQUES
DANS LE SCENARIO

Dans le scénario, les calques se
présentent sous la forme de blocs
horizontaux. En ajouter ou en
supprimer au cours de votre travail
est un jeu d’enfants. Il est aussi
possible de mieux vous organiser
en les renommant, Pour éviter des
modifications accidentelles, vous
pouvez verrouiller des calques.
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Ajouter un calque

—l Cliquez le calque a 74 Cliquez [&]. / I Un nouveau cglgue M Flash ajoute au nouveau
faire apparaitre sous le apparait aussitofs calgue autant dimages que
nouveau calque. necessaires pour

'harmoniser avec le calque
doté de la plus longue
sequence d'images.

Note. Pour plus d'informations sur
les images, consuitez le chapitre 8.

Note: | On peut auss supprimef un calque sélectionné,
renommier un calgue enjdouble-cliquant son nom,
masquéer un calque, verfouiller un calque.




Changer I'ordre de superposition des calques

—£1 Cliguez le calque —H Faites glisser le M Un trait grisé apparait,
a deplacer. calque vers le haut ou le indiquant ol sera placeé le
bas jusqu'a sa nouvelle calque.

position dans la pile.

~ Relachez le
bouton de la souris.
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Ajouter un calque de guide

ler type : calque de guide normal

Permet de positionner des objets sur la scene mais n’ apparait pas dans
I’ animation finale.

—El Cliquez le calque a 4 Cliquez [&]. —E1 Cliquez le nom du M Le calque est transformé
faire apparaitre sous le B Un nouveau calque nouveau calque avec en calque de guide. Vous
nouveau calque de guide. apparait dans le scénario le bouton droit. pouvez y placer des objets

) ou l'utiliser a des fins de

1 Dans le menu
contextuel qui apparait,
cliquez Guide.

mise en page.




Ajouter un calque de guide

2ieme type : calque de guide de mouvement

Renferme une trgjectoire d’ animation reliée a un objet situé sur un
autre calque, apparaissant juste au-dessous du calque de guide.
|| est exporté avec I’ animation, dans laguelle il n’ apparait toutefois pas.

_F (:‘,quuez le calque a ' ] —ll Flash ajoute le calque
uafda un calgue de de guide de mouvement
guide de mouvement. au scénario et le lie au

calque précédemment
sélectionné.



Créer un calque de masque
Permet de cacher des éléments situés sur des calques de niveau inférieur.

% Flazh 5 - [Imbsication] L
[ oo Edun Mhehsge [reston Modicawon Jeds Lomtle Feoie age I8
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O O = TV Madgque et ailize Sl
pad (O] o | ET et e L - ) | ! _lj:‘ll / JiEIEl rasier i cakgde i [feain [ am 4] |
v | Suppine k= cague
w é :..: . ’ fb é .I Pn:q.lﬁ"- - —
P e Guida
e _ Ache Aol un plade de moLvEMm
Frad - =Y
e i i L A
£is
ry
e
_ Oponi £
LT ! i'| of
i r— EaAIZAD G@ AL
—R Cliguez le calque E Ciiquez [&. ] Cliquez le nom du M Flash identifie le
' v calgue avec le calque comme calque
auquel ajouter un B Un nouveau calque nouveau caiq q q i
masque. bnarai bouton droit. de masque, le verrouille
it I Dans le menu pour empécher toute

modification et le lie au

contextuel qui apparait, calgue sous-jacent.

cliguez Masque.
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Créer un masque

En goutant une forme de remplissage, comme un cercle ou un rectangle,

sur le calque de masgue, vous cachez tout ce qui se trouve hors de la
zone gu’ elle délimite dans |l es calques sous-jacents.

& Flash 5 - [Imbrcation]

&% Flash 5 - [lmbeication]

[ Echir Edtion Allichags Irmerbon Modication Tests Conwdie Fenébe aide =l
el SH ¢ 0 e O [ T il ST
Srte_ | G Selme 1

B @ AL R el T

G AN A
—&l Déverrouillez e calque B3 Tracez une forme —E1 verrouillez le calque L Leffet du masque
:El_a masque en cliguant pleine sur la scéne, au- de masque en cliquant la est désormais visible.
licéne de cadenas dessus de la zone & puce dans la colonne
associée ([2] devient [+]). laisser visible dans le sous l'icone de cadenas

calque sous-jacent. ([=] devient [E]).
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Symboles et occurrences

IUn symbole est un ééement reutilisable gu’'il est possible de stocker dans
la bibliotheque de Flash :

- des dessins : ceux créés au moyen des outils de dessin de Flash par ex.,
- des clips : des mini-animations utilisant des scéenarios indépendants de
celul de |I’animation principale,
- des boutons interactifs : on peut les reutiliser en associant des actions
distinctes aux différentes occurrences d un
méme bouton.

I Eninsérant un exemplaire d’ un symbole dans notre projet, une
occurrence est créée renvoyant al’ original.
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Créer un symbole graphique

|l s'agit de convertir n'importe quel objet dessiné sur la scene en un
symbole réutilisable.

",‘.".Hﬂ:-:h 5 - [Fouilhez]

[} Ectis Edign Affchage [masion Modicaton fewe Core Fondie aie  |@]x]
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%afh_ﬂk‘ﬁp

}

e 1

S —

o & A< m 0

A o s sckes.

w4 .{;ﬁy_ -

B A I'-".I-ﬂ‘ig'

CONVERTIR U'OBJET
EN SYMBOLE

—I] Cliquez tous les
objets de la scene a

convertir en symbole.

M Pour sélectionner
plusieurs objets,

enfoncee pendant que
vous cliquez chacun d'eux.

—E Cliquez Insertion.

= 3 Cliguez Convertir
en symbole.

M La boite de
dialogue Propriétés
du symbole
apparait.
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Créer un symbole graphique

" u Tapez un nom qui identifie ] Cliquez OK.

| lo symbole. M Le symbole est
£ Cliquez le comportement ajouté a la

~ aassocier au symbole Bibliothéque du

(O devient @). fichier.



Utiliser la bibliotheque

—n Cliqguez Fenétre. B Le panneau <1 Cliquez (O] . Vous pouvez retrouver lg
P Cliquez Bibliothéque. Bibliotheque apparait. g | 5 fenatre compléte pelt e Eibfate g S
de la Bibliothaque en cliquant (0]
apparait.
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Utiliser la bibliotheque
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On peut dupliquer un symbole grace a lafenétre de la bibliotheque et
on peut y modifier la copie du symbole sans affecter I'original.



Organiser les symboles en dossiers
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Organiser les symboles en dossiers

£8 Flash 5 - [Foudles 1]
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—M Pour consulter le
contenu d'un dossier,
double-cliquez G2 .

Note:

—ll Pour déplacer un symbole
d'un dossier dans un autre,
glissez-déposez-le sur I'icone
du dossier de destination. Dés
que vous relachez le bouton de
la souris, le symbole se
retrouve dans le dossier cible.

On peut modifier un symbole de la bibliotheque et Flash se charge

automatiquement d’ actualiser toutes les copies de ce symbole.



Insérer une occurrence dans la scene
Pour réutiliser un symbole dans notre projet, on peut insérer une copie

1.e. une reférence au symbole et non une duplication intégrale.

LI] Quvrez I'image et le LE Cliquez pour é] Cliquez le nom du
calgue ou vous désirez ouvrir la Bibliothéque. symbole dont vous
insérer une occurrence. voulez créer une
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Rel
l&'symbole depuis Ia achez le bouton B Une occurrence du

P de la souris, o
Bibliothéque sur la Isymt:foie apparalt sur
scene. a scéne.

Apres avoir placé une occurrence, on peut appliquer une autre teinte ou larendre
transparente sans altérer le symbole original.



Créer des

animations

Permet : - d’animer des objets,
- de synchroniser avec du son,
- d’animer des boutons, etc.

On peut opter pour une animation:
- Image par image ou
- Interpol ée.

e Lalongueur d une animation déepend du # d’ images qui la composent

et de lavitesse de lecture de cdlles-ci.
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Ty

pes d’'images

e Différentstypes d imageés dans le scénario :
- desimages vides :

- desimages normales : |’ gout permet de dupliquer le contenu d’ une
(ou statiques)

&% Flash 5 - [Finile animéc]

Image-cl

&l Dans le scénario, cliquez
une image vide ou vous désirez
insérer une nouvelle image.

- 3 Cliguez Image.

derniére image normale
ou image-clé et celle
cliquée a I'étape 1.
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AJOUTER UNE IMAGE NORMALE =2 Cliguez Insertion. M Flash insere des M Si vous ajoutez une

images normales entre la

image normale entre des
images normales existantes,
toutes celles qui se trouvent
a sa droite se décalent pour
lui laisser place.

Servent a stocker les informations qui devront rester visibles jusgu’a ce
gue vous g outiez une autre image-clé.
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- desimages clés : matérialisées par une puce pleine

£ Flaah 5 - [Etaile animise]

Types d’

Images

#F lazh 5 - [Etoile animée]
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AJOUTER UNE IMAGE-CLE
PAR DEFAUT

-ﬂ Dans le scénario, cliquez
une image vide ou normale

ol vous désirez insérer une
nouvelle image-clé.

Note. 5§ vous avez des difficultds
d séfgclionner une seuls image
au Sef d'un groupe, appuyez
sur Ceel. (Windows) oy [ &
(Mac) au moment du clic

—E Cliquez Insertion,

—B Cliguez Image-clé.

—l Si vous aviez
sélectionné une image
normale a I'étape 1, Flash
la convertit en image-clé.

M Si vous aviez sélectionngé
une image vide, Flash insére
des images normales entre
elle et la derniere image
normale ou image-clé.

- desimages interpol ées : créées par Flash entre 2 images-clés consecutives.



Note:

Créer des animations

m V ous pouvez insérer une image-clé vide vous permettant de
placer des donnees completement nouvelles.
Autrement, Flash copie |le contenu de I’ image-clé précédente
gue vous pouvez modifier a votre guise.

m Vous pouvez sélectionner autant d’'images que vous voulez
pour gjouter des images normales ou des images-clés,
pour les supprimer, pour les déplacer ou copier,
pour changer le statut d’' image-clé aimage normale.

m Pour créer une animation image par image, chaque image-clé
créee est une copie de la précédente ou on a apporte une
|égere modification: déeplacement d' un objet,

changement d’ apparence.

m Pour ralentir une séguence d’' animation, goutez des img%ges
normales entre les images-clés.



Visualiser une animation

@ Pour exécuter une animation, on peut cliguer la premiere image-clé
et appuyez sur Entrée.

@ On peut visualiser une animation avec lafonction pelure d’ oignon.

% Flazh 5 - [Etoide tombante]

&3 Flash 5 - [Enoile tomhanbe]
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ACTIVER LA FONCTION é] Cliquez [&] au bas
PELURE D'OIGNON du scenario.

—Ml Flash affiche le contenu
des images environnantes
sous forme estompee et
place des repéres de
pelures d'oignon en haut
du scénario.

B Pour désactiver
la fonction Pelure
d'oignon, cliquez
de nn::-uueauq@

Celapermet d estimer rapidement la position d’ objets dans les images voisines.



Prévisualiser une animation

® On peut cliguer sur Controle puis sur Tester |I’animation.
Pour arréter |alecture de I’ animation, appuyez sur Entr ée.
Pour revenir dans lafenétre d’ édition de Flash, fermez |a fenétre.

Créer des séguences ou scenes

@ On peut scinder en sequences une animation. Celles-ci font toujours
partie de I’ animation globale mais elles sont classées en sections que
I’ on peut réorganiser en fonction de nos besoins.

@ On peut utiliser des actions pour passer d une séguence al’ autre.
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Interpolation de mouvement

Restrictions :

@ S applique uniquement a des symboles ou des objets groupes.
@ On ne peut interpoler gu’ un seul symbole par calque.

Procédure :

@ Insérez une image-clélaou devracommencer |’ interpolation de
mouvement et placez le symbole a animer sur la scene ala position
de départ.

@ Cliquez laderniere image ainclure dans |’ interpolation de mouvement,

INsérez une image-cle et déplacez le symbole |a ou devra se terminer
I’ Interpolation de mouvement.

@ Sélectionnez cesimages-clés et lesimages intermediaires et cliquez
Creéez uneinterpolation de mouvement.

@ Pour visualiser I’ interpolation de mouvement, cliguez sur la 1" image
et appuyez sur Entrée. 4



Interpolation de mouvement

@ S vous utilisez une interpolation de mouvement et gque vous g outez
des images supplémentaires alafin de I’ animation, |’ interpolation reste
activee amoins de |’ arréter explicitement.

@ Cliguez la derniere image de la sequence d' interpolation de mouvement,
cliquez sur Insertion,

cliquez sur Annuler I’inter polation.

Ajouter une image-clé dans une interpolation de mouvement
@ Convertir une image intermédiaire en image-clé : Flash dupligue la
precédente image-clé dans |’ animation.

@ Modifier le symbole en cours d’ animation en le déplacant sur la scene
ou en changeant son apparence.

@ Flash recalcule les images intermédiaires, afin de produire I’ animation.



Animer un symbole en le faisant pivoter
Procédure :

@ Insérez une image-cle la ou devracommencer I’ interpolation de
mouvement et placez le symbole a animer sur la scene ala position
de départ.

O Cliguez I'image suivante a inclure dans I’ interpolation de mouvement,
Insérez une image-clé et cliquez sur [E]. afin de faire apparaitre des
poignées de rotation autour du symbole sélectionnée.

@ Faites glisser une poignée de rotation dans la direction souhaitée.
@ Sdectionnez cesimages-clés et lesimages intermédiaires et cliguez
Creéez uneinterpolation de mouvement.

Restrictions : | Ne S applique pas a un objet dessiné sur |a scene de Flash
mais, a des symboles, a des objets groupés ou a des blocs
de texte.

Note : |On peut auss animer un symbole en le faisant tourner sur
lui-méme, en changeant sataille.
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Animer un symbole le long d’une trajectoire

Procédure:

Créez une interpolation de mouvement.
Sélectionnez le calque renfermant |’ interpol ation de mouvement.
Ajoutez un calque de guide de mouvement.

= mc;};,amm.-nﬂmj

Cliquez la premiére fj Fai : .
A Faites glisser les repér

Imgge du calque de de F’eiuresgd'nl‘gnon afrne o EMC—T%E u Tracez une trajectoire partant
guide de mouvement. d’;nc_Iura toutes les images —E Cliguez Lf_l_ gu r?'emre du I_ilremier Exmhm‘?
E Cliguez IE de l'interpolation de Mot Poor dessiner aveo dE‘ dlhterpolatlon jusqu'a celui

mouvement. Je Crayon, consulfez ia Ju dernier symbole de

' I'interpolation.

Note. Pour plus d'informations sur page 33.

la fonclion Pelure o oignon, Note. 57 votre trafsctoire ne relie pas Jes

consultez Je chapitre 8 f{ﬂ;ﬁgﬁ{,‘enrms. le symbole ne peut pas la

[l Masquez le calque de guide de mouvement et désactivez lafonction Pelure d’ oignon.



Créer une interpolation de forme
Permet de transformer un objet en un autre.

L’ interpolation de forme ne peut étre appliqué a des symboles ou a des
groupes mais|’est an’importe quel objet tracé au moyen des outils de
dessin.
Procédure :
Creez la premiere image-clé renfermant |’ objet a animer.

Créez la 2ieme image-clé ou devra se terminer |’ effet d’ interpolation
de forme renfermant la nouvelle forme de I’ objet.

Sélectionnez ces images-clés et lesimages intermediaires et choisissez
une interpolation de forme.

A Visuaisez I’ animation.



Utiliser des reperes de forme pour aider Flash a
déterminer la maniere de transformer les éléments

au cours d’'une interpolation de forme
Procedure :

Créez une interpolation de forme.
Cliquez I'image-clé qui renferme laforme originale a transformer.

Cliguez sur M odification, Forme et Ajouter lesreperesde formes
afin que Flash goute un nouveau point de repere de forme al’ objet.
Placez le point de repere a un endroit important sur le bord de I’ objet.

Répétez |es étapes 3 et 4 autant de fois que nécessaires.
Chaque point de repere gouté est étiquete.

@ Cliguez la derniere image-clé de |’ interpol ation de forme.
L es points de repere correspondant a ceux ajoutés alaforme originale
ont été gjoutes dans |’ objet final.

Placez ces points de repere a la position requise autour de laforme
finale. Flash se sert de ces 2 ensembles de points de repere pour

A Exécutez | animation. interpoler.



Enregistrer une animation en tant que clip (symbole)
réeutilisable n’importe ou dans votre animation

Procédure :
Sélectionnez toutes les images incluses dans la sequence d’ animation.

Cliguez Edition et Copier lesimages.

Cliquez Insertion et Nouveau symbole.
Flash ouvre |a boite de dialogue Propriétés du symbole.

Dans cette zone, entrez un nom pour le symbole et
cliquez Clip puis OK.

Etant en mode d’ édition de symboles, sélectionnez I'image 1 et
cliquez Edition et Coller lesimages.

Le clip est maintenant enregistré dans la Bibliothegue.
Vousy avez acces en cliguant Fenétr e puis Bibliotheque.
On peut alors Copier lesimages sélectionnées du clip, puis
Coller lesimages dans la scene al’ endroit voulu.




N . Boutons interactifs _
m Maniere populaire de permettre aux utilisateurs d’ interagir avec vos

animations Flash. Ce sont des ééments classiques de pages Web.

m Les boutons sont un type de symbole Flash auxquels sont affectés des
comportements de boutons correspondant aux interactions entre le
pointeur de la souris et |e bouton.

Création d’'un symbole bouton

Procédure :

Cliquez Insertion puis Nouveau symbole.
Tapez son nom et sélectionnez Bouton comme type de comportement,
Cliguez OK.
On se trouve en mode édition de symbole avec 4 images :
état haut : état de I’image du bouton lorsgu’il est inactif,
état dessus: état de I’image du bouton lorsque le curseur de la souris
passe au-dessus du bouton,
état abaissé: état del’image du bouton lorsgu’ on a cliqué e bouton,
état cliqué: zoneinvisible pour I’ utilisateur délimitant la régiggn
active du bouton.




Creation d’'un symbole bouton (suite)
A tour derole, sélectionnez un des 4 éats,

lui gjouter une image-clé s nécessaire,
placez un objet sur la scene qui agira comme bouton.

L e symbole Bouton est maintenant enregistré dans la Bibliotheque.
Vousy avez acces en cliguant Fenétr e puis Bibliotheque.

On peut alors cliguer, faire glisser |e bouton depuis |a Bibliotheque et
le placer dans |la scene.

Note:

I Laforme du bouton doit changer lorsqu’ on passe d’un état al’ autre
pour avertir I’ animateur.

I Laformedu bouton al’état cliqué doit étre assez grande pour
recouvrir laforme la plus grande des 3 autres états du bouton.

I On peut gouter des sonsal’un des 3 premiers états du boutor



Création d’'un symbole bouton animeé

I On peut gouter un clip d animation al’ une des images d’ un bouton.

Procédure :

Sdl ectionnez un bouton dans la Bibliothégue ;
Vous étes en mode édition de symbole.

Cliguez I’ éat du bouton ou vous souhaitez gjouter I’ animation sauf
I’ état cligue.

Cliquez I nsertion puis |mage-clé vide.

Ouvrir laBibliotheque et cliquez sur le clip d’animation que vous

souhaitez inserer. Faites glisser le clip depuis la Bibliotheque et
le placer sur la scene al’ emplacement du bouton.

Note: | On peut affecter aux boutons des actions Flasn : des scripts

simplifiés dont |les instructions indiguent comment charger une
animation, interrompre un son, etc.
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Ajouter des sons

I 2 catégories:
- les sons synchronises sur événement (par defaut):
lorsgue Flash atteint I’image contenant le son, le son est joue.
- les sons lus en continu.

I Formats de fichiers sonores :
- Importer au format WAV, AlF, MP3 et QuickTime dans Flash,
- exporter et compresser aux formats ADPCM, MP3 ou RAW.

I On peut importer des fichiers sons et les placer dans la Bibliotheque.

I A partir de Bibliothégues communes, on peut placer dans la
Bibliotheque le son qui nous intéresse.

I On peut gouter plusieurs calques dediés a des sons dans une méme
animation mais Flash ne permet pas de superposer des sons dans un
méme calque.

I A un calque dédié a des sons, on peut affecter un son al’image choisie
en faisant glisser le son depuis la Bibliothegue vers la scene. :

Un dessin de |’ onde sonore apparait au niveau de I’image choisie.



Ajouter des sons

I On peut affecter des sons aux boutons pour aider les utilisateurs a
Interagir avec ces boutons.

Ex.: agouter un son declic, émis au moment ou I’ utilisateur clique le
bouton.

Procédure :

Ouvrez le bouton concerné en mode édition de symbole.

Ajoutez un calque dédié aux sons dans le scénario du bouton.

Cliguez I’ un des 4 états dans ce calque ou vous voulez gjouter un son.
Utilisez |a Bibliotheque pour faire glisser un son vers la scene.
Basculez en mode édition d’ animation en cliquant le nom de la scene.

@ Cliquez Controle puis Activer les boutons simples.

Flash affecte |e son au bouton. 53




Ajouter des sons
Plusieurs autres options sont possibles :

- jouer un son de nouveau,

- Interrompre un son avant lafin,

- controler le volume du son de différentes fagons,

- produire des effets de volumes,

- affecter un son en continu ou lalecture débute en méme temps que le
chargement, I’ utilisateur n’ a pas a attendre que le tél échargement soit
terminé pour |’ entendre.

Les images de I’ animation sont synchronisees avec ces morceaux de
musique de grande taille. S |e téléchargement ralentit, les images du
scénario ralentissent elles auss.

- lire un son en boucle autant de fois qu’ on le souhaite ou jusgu alafin
de |’ animation.
- €lC.
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Ajouter des actions
@ Permet d gjouter de I’ interactivité aux animations en affectant des
actions aux images de scénario.

@ Flash exécute au moment de lalecture de I’ animation les actions dans
I’ ordre suivant lequel elles apparaissent.

@ Indique a Flash d accomplir certaines taches ou actions :
- Go To : atteindre une image donnée et relancer |’ animation
a partir de cette image,
on peut affecter cette action a une scene et une
étiquette d’' images spécifiques.
- Stop et Play : permet respectivement d’ interrompre et de
relancer lalecture d’ une animation.
- Load Movie : charger une animation et lancer salecture
depuis |’ animation courante.
Cela peut remplacer I’ animation courante ou jouer
I’ animation chargée au-dessus de | animation courante.
- €lC.
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Ajouter des actions
@ Qu est-ce qui declenche une action ? Un événement.

= evenement de souris ou de bouton.
= evénement de clavier.

= evénement d'images: place dans lesimages-clés de |’ animation.
Procédure :

Pour préparer facilement les actions dans une animation, créez un
calque dédie aux actions dans e scénario.

Sélectionnez une image-clé de ce calque ou vous souhaitez gouter une
action.

Cliquez |’ action de votre choix dans |a boite Actions d’image.
Flash gjoute I’ action alaliste d’ actions de I’ image.

Définir les parametres associés al’ action choisie.

Fermer la boite Actions d’images. 56




Distribuer des animations Flash
I Lapublication d’ une animation Flash se decompose en 2 phases :
- définir les parametres de publication,
(option par défaut : celle d un fichier .swf pour le WEB)
- publier I’animation en utilisant la commande Publier.

| Lire une animation Flash dans Flash

Dans Flash, cliquez Fichier puis Ouvrir.

Localisez le fichier .swf contenant |’ animation Flash que vous
souhaitez visualiser.

Double-cliquez |I” animation en question.

@ Lire une animation Flash dans un navigateur

En utilisant le plug-in Flash d’ un navigateur comme Microsoft
Internet Explorer ou Netscape Navigator, on peut lire un fichier .swi.

Y4



Distribuer des animations Flash
I On peut enregistrer une animation au format HTML.

Flash géenérera lui-méme tout e code HTML nécessaire.

On peut alors transférer le document HTML vers un serveur WEB.

[l On peut aussi créer une animation Flash autonome, qui s exécutera
avec son propre lecteur Flash, sans avoir besoin d’ une autre application.

Cela permet de diffuser une animation aupres d' un public qui n’aura pas
ainstaler lelecteur Flash.

Un fichier exécutable (.exe) est créé a partir de |’ animation.

I On peut exporter une animation Flash vers un autre format (QuickTime,
Windows AVI) et I’ utiliser avec d’ autres applications.

I Vous pouvez imprimer les images du scéenario pour montrer un
« storyboard » de |’ animation. o8



CONCLUSION
Q Renferme auss

- les composantes d’un logiciel de dessin 2D
(dessin vectoriel, remplissage d' objets, degrade,
palette de couleurs, usage du pinceau, etc.),

- les outils pour sélectionner un ou plusieurs objets,
déplacer et copier des objets,
redimensionner un objet,
faire pivoter ou retourner un objet,
copier les attributs d’ un objet a un autre,
aligner des objets p/r aux bords de la scene ou

d’ autres objets,
- créer des effets de texte :
gouter, mettre en forme, aligner du texte,
définir les marges et retraits d’ une zone de texte,
déplacer et redimensionner une zone de texte.
- elC.
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CONCLUSION

’ Absence: - les outils de modéelisation 3D,
- les outils avancés en traitement d’'images,

Cette courte présentation n’ aborde pas |a programmation

avec
le langage ActionScript.




