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Un mot de |'éditevr

Cet ouvrage 100 % pratique propose en 34 ateliers une découverte pro-
gressive des principales fonctionnalités de Flash, que vous ayez la
version CS3 ou une version antérieure. Véritables pas a pas complets,
illustrant chaque clic de souris par une capture d’écran, ces exercices
présentent des techniques simples et efficaces pour construire un
ascenseur, créer un formulaire ou encore concevoir un lecteur MP3. En
téte de chaque atelier figurent son degré de difficulté, son temps de
réalisation, ainsi que la liste des outils employés.

Ce livre s’adresse tout particulierement aux débutants, mais plus géné-
ralement a ceux qui souhaitent utiliser Flash dans leurs réalisations,
sans devoir maitriser parfaitement ce logiciel. Toutes les méthodes qui
y sont exposées sont applicables sur PC et sur Mac, mais seuls les rac-
courcis clavier pour PC sont mentionnés : pour connaitre les
équivalences sur Mac, il suffit de savoir que la touche Ctrl sur PC cor-
respond a la touche & sur Mac, et que le clic droit sur PC se traduit
par un Ctrl + clic sur Mac.

Les fichiers initiaux et finaux .fla (au format Flash CS3 et au format
Flash 8) de chaque atelier, ainsi que les captures d’écran des étapes,
figurent sur le CD-Rom d’accompagnement de [’ouvrage, afin que vous
puissiez tester par vous-méme toutes les manipulations décrites. A
vous de jouer maintenant...
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Decovvrir | espace
de travail
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Réalisation : 15 min

Outils utilisés :
Barre d’outils
Panneau
Bibliothéque
Symbole

I_Tester I’animation

Flash est un logiciel qui réunit des outils de
dessin vectoriel, permettant aussi bien de
produire de simples animations que des appli-
cations interactives destinées au Web ou a des
supports numériques. Grace a cet intégrateur
multimédia, il est possible de créer des docu-
ments mélant texte, image, vidéo et son, le tout
pouvant étre publié dans un fichier unique au
format SWF (Shockwave Flash). Dans ce
premier atelier, vous allez découvrir l'interface

du logiciel, et plus particulierement sa fenétre

a Fichier initial : fichierdeparto1.fla

de travail qui affiche un scénario, des calques,
une zone de dessin... Le but est de vous fami-
liariser avec ce nouvel environnement en
manipulant quelques outils et notions comme
les symboles, les occurrences, ou les images-

clés.
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01. Découvrir [’espace de travail
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Commencez par ouvrir le fichier initial via le menu

Fichier>Ouuvrir. Flash affiche le document dans une fenétre
de travail divisée en deux parties : en haut, le scénario (ou time-
line), en bas, la scéne.
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Le scénario est I’échelle temporelle de l’animation : il

permet de gérer sa durée et I'ordre d’affichage des diffé-
rents contenus. Dans la partie supérieure du scénario s’affiche la
téte de lecture ; déplacez-la pour parcourir I'animation.

La barre d’outils propose différents outils de sélection et

de dessin, ainsi qu’un outil Texte. Pour toutes les mani-
pulations d’objets, sélections et déplacements, vous utiliserez
loutil de sélection, symbolisé par une fléche noire (en haut).

& = pranmy Gpaca tn =

La scéne est ’espace de travail dans lequel vous construirez

le contenu de votre animation a 'aide des outils de dessin
et de texte, des symboles, etc. La taille de la scéne et sa couleur
de fond sont modifiables a partir du panneau Propriétés.

Pour structurer le scénario, vous utiliserez des calques qui

permettent de définir différents plans et de séparer les
objets animés des objets statiques. Les calques sont gérés par le
panneau Calques, situé dans la partie gauche du scénario.

Flash dispose d’une quinzaine de panneaux (ou palettes),

tous accessibles a partir du menu Fenétre. N’hésitez pas
a les positionner dans la fenétre de travail a U'endroit que vous
souhaitez a l'aide d’un cliquer-glisser.

[¢]



Sivous manquez de place, vous pouvez fermer un ou plu-

sieurs panneaux, a l’exception du panneau Propriétés. Ce
dernier permet d’afficher les paramétres de 'image, outil ou
'objet sélectionné.

Expacs du trrends

Le scénario affiche deux types de marqueurs correspondant
a deux types d’images (les images-clés) : un petit disque noir
indique une image-clé dotée d’un contenu; un petit disque blanc
marque une image-clé vide préte a recevoir un nouveau contenu.

Flash exploite différents types de symboles, stockés dans
le panneau Bibliothéque. Ce sont des éléments gra-
phiques qui ont un statut d’objets modéles, et qui seront utilisés
dans le document sous forme de copies, appelées occurrences.
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En complément des menus classiques proposés par la

barre de menus, Flash dispose de trois menus contextuels,
que l'on affiche par un clic droit dans le panneau Calques, dans
le scénario, ou bien dans la scéne.
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Cliquez sur 'image 28 du calque rectangle : si vous insérez
une image-clé (touche F6), vous récupérez le contenu de
'image-clé précédente ; avec une image-clé vide (F7), vous effacez
le contenu de la précédente et pouvez définir un nouveau contenu.

mnte tn e

Via les touches Ctrl + L, affichez le panneau Bibliothéque
qui contient des symboles de types Bouton, Clip et

Graphique. L’emploi de ces symboles permet de réduire le poids
des fichiers.

[1]
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01. Découvrir [’espace de travail
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Sélectionnez 'image 36 du calque chien dans le scénario et
faites glisser dans la scéne le symbole chien2 de la biblio-
théque : vous avez ainsi créé une occurrence du symbole chienz.
Si vous modifiez le symbole, cette occurrence sera aussi modifiée.
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Vous pouvez aussi modifier des occurrences sans modi-

fier les symboles correspondants changement de
couleur, d’opacité, de taille, de position... Ces opérations se font
a partir des panneaux Propriétés et Transformer.

Tt Modfe Wuhepe bewen Mashomen Tot Cemesedrs [CRRER] Drteper fenee date
- =) | frewn

X R
ol T - my Lo € e e
o T - |y [ —
ol Y o}
=3 : Tostn it vt
W0ad T T T Ry B i
[ [y, e e i e e i
T
L Sapperar e bt 240
a Sappremar b By &30 ot et omematan
> e o b
7 Lo o e s
I it i i £
e st s
&
-~
a@
@
aQ
#
-
&
L3
L1
@
mn

En cours de travail, vous devrez tester votre fichier dans son
format d’export afin de vérifier son bon fonctionnement.
Cette opération se fait via le menu Contrdle>Tester 'animation.
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Chaque symbole peut étre modifié a partir de son propre
scénario. Ainsi, pour modifier le symbole souris, vous pouvez
double-cliquer sur occurrence placée dans l'image 25 du calque
souris, ou bien sur le symbole souris stocké dans la bibliothéque.
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La publication d’une animation Flash s’opére dans un
format particulier, le format SWF. Avant de procéder a la
publication finale, vous réglerez certains paramétres dans la boite
de dialogue Fichier>Paramétres de publication (voir atelier n°® 30).
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Le test de I’animation génére un fichier .swf et Iaffiche
dans une nouvelle fenétre. Pour revenir a votre document
de travail, vous n’aurez qu’a refermer cette fenétre, a 'aide de la

croix située en haut a droite.
11



Délinir un symbole
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Dans Flash, la création d'une animation ou d'un
élément d'interface (bouton, menu déroulant...)
s'effectue en exploitant des symboles stockés
dans la bibliotheque. Pour utiliser ces objets,
vous devez les faire glisser depuis la biblio-
theque dans le document : vous créez ainsi des
occurrences qui sont dynamiquement liées a
leur symbole de référence. Autrement dit,
chaque modification d'un symbole sera réper-
cutée sur I'ensemble de ses occurrences.

La création d'un symbole peut s'opérer a partir

d'un élément graphique dessiné dans Flash, ou

Fichiers initiaux : fichierdeparto2.fla
» cochon.ai

Fichier final : fichierarriveeo2.fla

]

Réalisation : 5 min
Outils utilisés :
Bibliothéque

Convertir en symbole
Importer dans la scéne
Transformer

a partir d'un graphisme importé dans le docu-

ment. Dans cet atelier, vous ferez appel a la
deuxieme méthode, en important une illustra-
tion vectorielle. Vous découvrirez par la suite
que Flash permet également de définir des

symboles de type Bouton (voir atelier n° 03) et

de type Movie-clip (voir atelier n° 06).

B
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02. Définir un symbole
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Ouvrez le fichier de départ via le menu Fichier>Ouvrir,
puis activez la fonction Fichier>Importer>Importer dans la
scéne et sélectionnez le fichier cochon.ai.
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Allez dans le menu Modification>Convertir en symbole.

Dans la boite de dialogue qui apparait a I’écran, cochez
'option Graphique pour le champ Type, nommez le nouveau
symbole « cochon » et cliquez sur OK.

Pour insérer une nouvelle occurrence du symbole cochon,

sélectionnez ce dernier dans la bibliothéque et, sans rela-
cher le bouton de la souris, faites-le glisser dans le document.
Puis relachez le bouton.
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Dans la bofte de dialogue qui s’ouvre, vérifiez que tous les

calques sont cochés et que 'option Convertir les calques
en>Calques Flash est sélectionnée. Validez ensuite en cliquant
sur OK : Uillustration s’importe dans le document.

de M sacuence ey s PRp——
Mewspevile. ) ™
n dmant & § Yhlothbase
o T
B coerem Srasreus 0
gae @°LE
o | s | e - |
e =] O e e [ r— ®
Temam | B =] e 1
w3t -
o ARy A

Aprés validation, le nouveau symbole est enregistré dans

la bibliothéque. Quant a lillustration importée dans le
document, elle est convertie en une occurrence du nouveau
symbole cochon.

Pour terminer, affichez le panneau Transformer via le menu

Fenétre>Transformer. Cochez l'option Contraindre, entrez
la taille de la nouvelle occurrence en pourcentage de l'originale,
puis appuyez sur la touche Entrée pour valider la modification.

B



Concevoir vn bovton

ActionSeript

Les boutons forment une famille de symboles
qui sont exploités dans la construction d'in-
terfaces et dans le contréle d'animations.
Réagissant lorsque vous les survolez ou
cliquez dessus avec la souris, ils permettent
de programmer des actions utilisateurs : lec-
ture et arrét d'une animation, ouverture d'un
lien, affichage d'une image... Contrairement
au symbole graphique ordinaire, le bouton
est défini par un scénario contenant trois

images-clés : la premiere correspond au bou-

Fichier initial : fichierdepartos.fla
Fichier final : fichierarriveeo3.fla

Réalisation : 15 min

Outils utilisés :
Convertir en symbole
Image-clé
Modifier le document
Nuancier

I_Tester I’animation

Espin £a ol

h

Méidias

ActionScript |

Mouvement |

Publication [}

ton au repos, la seconde au bouton survolé,
et la troisieme au bouton cliqué. Dans cet ate-
lier, vous allez construire les cing boutons
(Base, Médias, etc.) de linterface Ateliers
Flash en utilisant les éléments graphiques
déja en place. Pour chaque bouton, vous défi-

nirez deux changements d’état : le premier

lié au survol et le second au clic de souris.
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Ouvrez le fichier d’origine, activez l'outil de sélection, et
tout en pressant la touche Maj, cliquez sur le texte Base et
le fond du bouton Base. Via Modification>Convertir en symbole,
choisissez le type Bouton et nommez le symbole « boutonBase ».
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Dans le scénario du bouton, cliquez sur 'image Dessus pour

griser la case située en dessous, puis insérez une image-clé
via le menu Insertion>Scénario>Image-clé. Double-cliquez ensuite
sur le fond du bouton : vous allez en modifier la couleur.
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Revenez dans le scénario, cliquez sur 'image Abaissé, puis

insérez une image-clé comme expliqué a ’étape 3. Double-
cliquez sur ce nouveau fond et modifiez sa couleur comme dans
’étape 4. Vous allez maintenant tester ce premier bouton.

03. Concevoir un bouton réactif
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Aprés validation, le nouveau bouton s’affiche dans le

panneau Bibliothéque. Double-cliquez sur l'icone située
devant son nom pour ’éditer. Flash affiche alors le scénario du
bouton dans linterface d’édition de symboles.
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Affichez le panneau Nuanciers via le menu Fenétre>

Nuanciers, et choisissez une nouvelle couleur. Sélectionnez
Poutil Pot de peinture dans la barre d’outils et cliquez sur le fond
du bouton pour lui appliquer la nouvelle couleur.

Ateliers Flash

Via Modifier>Modifier le document, revenez dans la fenétre

de travail et allez dans Contrdle>Tester I'animation : Flash
génére un fichier. swf et 'ouvre dans une nouvelle fenétre. Répétez
les étapes 1 a 6 pour la création des quatre autres boutons.

(i)



Créer vne animation

Puhlication
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Malgré l'importance croissante accordée a la
programmation ActionScript, Flash est avant
tout un logiciel d’animation permettant, par
exemple, de simuler un mouvement. Il dispose
pour cela d'un scénario sur laquelle il est pos-
sible de placer différentes images le long d'une
échelle temporelle. Il vous suffit alors de définir
un ensemble d'images-clés correspondant
chacune a une position de 1'objet a animer, ou
de créer une interpolation de mouvement a
partir des positions de départ et d'arrivée de

I'objet.

Fichier initial : fichierdepartos.fla
Fichier final : fichierarriveeos.fla

Réalisation : 20 min

Outils utilisés :
Bibliothéque
Effets de scénario
Interpolation

L

¥ =

Ateliers Flash

ActionScript
Mouvement

Publication

Dans cet atelier, vous allez animer le logo Flash
de l'interface Ateliers Flash grace a une inter-
polation de mouvement. Transparent a
l'origine, ce logo traversera l'écran en devenant
de plus en plus opaque. Vous ajouterez ensuite
un guide de mouvement pour contrdler sa tra-
jectoire. Enfin, vous apprendrez comment
construire cette méme animation a 'aide des

effets de scénario.

[19]
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04. Créer une animation
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Ouvrez le fichier de départ via le menu Fichier>Ouvrir. Si

ce n’est pas déja fait, affichez le panneau Bibliothéque via
le menu Fenétre>Bibliothéque et sélectionnez le symbole
logo_flash.

Retournez dans le scénario et cliquez sur 'image 50 du

calque logo pour la sélectionner. Affichez le menu contex-
tuel du scénario par un clic droit et choisissez Insérer une
image-clé : Flash crée une nouvelle occurrence du logo.
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Pour créer l'interpolation de mouvement, cliquez entre les
images 1 et 50 du calque logo. Allez ensuite dans le menu
Insertion>Scénario>Créer une interpolation de mouvement : Flash
affiche le scénario du calque en bleu et y ajoute une fléche noire.
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Sélectionnez ensuite le calque logo situé dans la partie

supérieure de la fenétre de travail. Cliquez a nouveau sur
le symbole logo_flash dans le panneau Bibliothéque et glissez-le
dans le document en le plagant sur la gauche de Uinterface.

Ateliers Flash

FL

Sélectionnez cette nouvelle occurrence sur la scéne et
déplacez-la vers la gauche de I’écran. Vous disposez a
présent de deux images-clés, I'une affichant le logo dans sa posi-
tion de départ (image 1), 'autre dans sa position finale (image 50).

Ateliers Flash

- - e

Fl

A ce stade, vous pouvez déja tester le fonctionnement de
’'animation via le menu Contrdle>Tester ’animation. Flash
génére alors un fichier. swf et 'affiche dans une nouvelle fenétre.

7]



Refermez cette fenétre et sélectionnez I'image 1 du calque

logo dans le scénario. Revenez ensuite sur la scéne et
sélectionnez le logo dans sa position de départ : le panneau
Propriétés affiche les propriétés de 'occurrence.
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Ateliers Flas

Retournez dans le scénario, sélectionnez le calque logo,

puis activez le menu Insertion>Scénario>Guide de mou-
vement. Flash insére alors un calque guide au-dessus du calque
logo.
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Cliquez sur la fléche noire dans la barre d’outils afin d’ac-

tiver Uoutil de sélection. Double-cliquez ensuite sur la
courbe pour la sélectionner et lissez-la grace a option Lisser,
située en bas de la barre d’outils.

Dans la partie droite de ce panneau, déroulez le menu

local Couleur, choisissez Alpha et réglez sa valeura 0% :
le logo devient transparent. Testez a nouveau I’animation grace
au raccourci clavier Ctrl + Entrée.

N nomgs Y q
: d

ash

S r e m— | — |
A = e

Sélectionnez ce nouveau calque et activez I'outil Crayon

dans la barre d’outils. Revenez dans la scéne et tracez une
courbe commencant sous le menu situé dans la partie gauche de
'interface et se terminant sous le titre Ateliers Flash.

B Notre suggestion)

Le crayon n'est pas l'outil le mieux adapté

au tracé de courbes, mais c’est le plus fa-
cile d’emploi. Si le maniement de l'outil
Plume ne vous pose pas de probléme parti-
culier, utilisez-le de préférence. Notez que
cet outil Plume fonctionne exactement
comme celui de Photoshop, Photoshop Ele-
ments ou Illustrator.

(1]
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04. Créer une animation
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Sélectionnez I'image 1 du calque logo dans le scénario,

puis revenez sur la scéne. Cliquez sur le centre de l'oc-
currence de départ du logo et positionnez-le sur le guide de
mouvement.
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Pour finir, réglez 'accélération du mouvement en cliquant

dans le scénario du calque logo. Revenez dans le panneau
Propriétés, saisissez une valeur positive ou négative dans le
champ Accélération, puis testez a nouveau l'animation.
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Activez le menu Insertion>Effets de scénario>Transfor-

mation/Transition>Transformation. Dans la boite de
dialogue Transformation qui apparait a I’écran, sélectionnez l'op-
tion Déplacer vers la position dans la premiére liste déroulante.
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Ateliers Flash

Sélectionnez ensuite l'image 5o du calque logo, revenez

sur la scéne et accrochez le centre de la seconde occur-
rence a proximité de 'extrémité du guide. Testez ’'animation via
le raccourci Ctrl + Entrée.

Si la construction d’une interpolation de mouvement vous
rebute, il est tout a fait possible d’exploiter les effets de
scénario pour parvenir au méme résultat. Aprés avoir suivi les
indications de I’étape 2, sélectionnez le logo Flash sur la scéne.

Entrez les valeurs en pixels de la nouvelle position du logo
(846 et 252), puis cliquez sur le bouton Mettre a jour
'apercu pour prévisualiser l'effet. Si le résultat vous convient,

validez et testez ’'animation, sinon modifiez les paramétres.

(1]
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yn Morphing

Outre linterpolation de mouvement (voir

atelier précédent), Flash dispose d'une autre

technique d'animation, l'interpolation de
formes, qui permet de créer des effets de mor-
phing. Avec ce procédé, vous pourrez réaliser
des animations basées sur la transition entre
deux formes : un rond qui se transforme en
carré, un visage qui change d’'expression...

Contrairement a l'interpolation de mouvement,
qui est définie a partir d'occurrences de sym-
boles, l'interpolation de formes se construit a
partir de simples tracés répartis sur différents

calques.

Fichier initial : fichierdepartos.fla
Fichier final : fichierarriveeos.fla

L

Réalisation : 20 min

Outils utilisés :
Interpolation de formes
Repére de forme
Sous-sélection

Dans cet atelier, vous travaillerez sur un docu-
ment contenant l'illustration d'un chien. La
premiere étape sera d'animer sa queue a l'aide
d’'une simple interpolation de formes. Vous affi-
nerez ensuite le contréle du morphing avec les
reperes de forme et réaliserez enfin une

seconde séquence interpolée qui ramenera la

queue dans sa position d’origine.

[20]



A S T S S 0 S S S TN A S S S S A A S S S O

05. Réaliser un morphin
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Fim
Aprés avoir ouvert le fichier de départ, définissez une anima-
tion sur 20 images : dans le scénario, sélectionnez 'image 20
du premier calque et allez dans le menu Insertion>Scénario>Image.
Puis répétez cette opération pour les autres calques.

i Ca tracat e

A aide de l’outil Sous-sélection (la fleche blanche située

en haut de la barre d’outils), cliquez sur le contour de la
queue du chien de l'image 20, puis modifiez sa forme en dépla-
¢ant ses points d’ancrage un par un.
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Via le menu Fenétre>Propriétés, affichez le panneau

Propriétés pour régler les paramétres de linterpolation :
choisissez Fondu>Distributif. Puis testez ’animation en allant dans
le menu Contrdle>Tester ’animation (raccourci Ctrl + Entrée).
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Cliquez sur I'image 20 du calque queue, puis insérez une
image-clé via le menu Insertion>Scénario>Image-clé, afin
de définir I'image de fin de Uinterpolation.
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Dans le scénario, effectuez un clic droit entre les images

1 et 20 du calque queue et, dans le menu contextuel qui
s’affiche, cliquez sur Créer une interpolation de formes.

-

Dans certains cas, les déformations appliquées au dessin
de la queue générent un morphing inattendu. Les repéres
de forme vont vous permettre d’affiner le contrdle de I’animation

et de régler ces problémes.
&
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Sélectionnez I'image 1 du calque queue dans le scénario,

puis ajoutez un repére de forme via le menu Modification>
Forme> Ajouter un repére de forme. Flash insére alors une pas-
tille rouge dans le document.

Espace du mpad v

g

Revenez a l'image 1, insérez un second repére de forme et

placez-le a la base de la queue, cette fois-ci sur son c6té
droit. Affichez ensuite I'image 20, et faites correspondre le
nouveau repére avec celui de 'image 1.

Tareinparif |
*a0D: [
W g = s W
W i O 1
W paces o g Iy
N o P | L o
T T NEE )
g s seounans Uigics do B+

Pour construire la seconde séquence de [|'animation,
placez-vous dans le scénario, sélectionnez 'image 40 sur
’ensemble des calques a l'aide d’un cliquer-glisser, puis allez dans
le menu Insertion>Scénario>Image (raccourci via la touche Fs).
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Déplacez cette pastille a la base de la queue, du co6té

gauche. Sélectionnez ensuite I'image 20 de I’animation et
placez la seconde pastille rouge au méme endroit. Une fois posi-
tionnée, la pastille s’affiche en vert.
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Effectuez un nouveau test de ’'animation via le raccourci

Ctrl + Entrée. Si ces deux repéres de forme s’avérent insuf-
fisants pour contrdler le morphing, insérez autant de repéres que
nécessaire pour obtenir un morphing satisfaisant.
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Toujours dans le scénario, sélectionnez 'image-clé 1 du

calque queue et glissez-la, en maintenant la touche Alt
enfoncée, jusqu’a 'image 4o. Cette action a pour effet de copier
le contenu de I'image-clé 1 dans I'image 4o0.

B

rTrTTTYTYITLYYTCLYYLILYYTIYIOYYOYNTY



A S T S S 0 S S S TN A S S S S A A S S S O

05. Réaliser un morphin
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Pour réaliser la seconde séquence interpolée, cliquez droit
entre les images 20 et 40 du calque queue puis, dans le
menu contextuel, sélectionnez Créer une interpolation de formes.
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Allez dans le menu Modification>Forme>Ajouter un

repére de forme, puis superposez le repére inséré au
premier de la séquence précédente. Affichez ensuite 'image 40
et positionnez le repére au bon emplacement.
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Pour terminer, testez ’animation finale via les touches Ctrl
+ Entrée.
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Si vous avez eu recours aux repéres de forme pour

controler la premiére séquence de morphing, il vous
faudra aussi les utiliser pour contréler la seconde. Pour cela, affi-
chez 'image 20 de l’'animation.
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Revenez a 'image 20 et répétez autant de fois que néces-
saire I’étape 15, afin d’obtenir le méme nombre de repéres
de forme dont vous avez eu besoin pour la premiére séquence.
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Si vous souhaitez un mouvement plus rapide, refermez la
fenétre de test, désélectionnez I’ensemble des tracés en

cliquant sur le fond du document puis, dans le panneau
Propriétés, réglez la cadence a 24 ou 48 ips (image par seconde).
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vn movie—clip

Contrairement au symbole de type Graphique,
le movie-clip permet de créer des animations
dont le scénario est indépendant de la timeline
principale. C'est en outre le seul type de
symbole dont vous pourrez contrfler le com-
portement depuis le scénario principal ou
depuis un autre movie-clip. Si vous souhaitez
aller au-dela de la simple animation de scénario,
vous devrez donc utiliser des movie-clips.
De plus, ce symbole étant 1'objet de base de
la programmation ActionScript, il devient in-

contournable si vous envisagez de créer des

Fichier initial : fichierdepartoé.fla
Fichier final : fichierarriveeoé.fla

Réalisation : 15 min

Outils utilisés :
Convertir en symbole
Nouveau symbole
Copier/Coller les images
Bibliothéque

applications interactives drag and drop,
curseur, menu déroulant... Dans cet atelier,
vous allez créer un movie-clip en copiant, dans

son scénario, les images d'une animation

définie dans la timeline principale.

1]
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06. Créer un movie-cli
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Aprés avoir ouvert le fichier d’origine, rendez-vous dans le
scénario et sélectionnez ’ensemble des images du calque
souris par un cliquer-glisser.
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Créez un nouveau symbole grace au menu Insertion>

Nouveau symbole. Vérifiez que le type choisi est bien Clip,
donnez-lui le nom « clip_souris» et validez. Flash affiche alors le
scénario du nouveau symbole.
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Pour revenir dans le scénario principal, cliquez sur le
bouton Séquence 1, situé en haut a gauche de I'espace de
travail. Via Insertion>Scénario>Calque, insérez un nouveau calque
et supprimez le calque souris en le faisant glisser dans la corbeille.
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Effectuez un clic droit dans le calque souris, puis choi-
sissez Copier les images.
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Cliquez droit dans le scénario sur 'image 1 du Calque 1 et,

dans le menu contextuel, sélectionnez Coller les images.
L’animation que vous aviez copiée dans la timeline principale est
maintenant collée dans celle du movie-clip.
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Affichez si besoin le panneau Bibliothéque (Fenétre>
Bibliothéque) et créez une occurrence du movie-clip en glis-
sant le symbole clip_souris dans le nouveau calque. Puis allez dans
le panneau Propriétés et nommez cette occurrence «souris_mc».
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La plupart des éditeurs bitmap permettent de
masquer une portion d'une image a l'aide
d'une fonction dédiée. Flash dispose d'un outil
similaire qui offre en outre la possibilité
d'animer ce masque. Il est ainsi facile de créer
un effet de spot qui se déplace sur une scene,
ou bien un effet de projecteur dont le faisceau
s’'élargit pour révéler un sujet.

Dans cet atelier, vous allez dans un premier
temps créer un masque circulaire qui ne lais-

sera apparaitre que la téte du chien contenu

Fichier initial : fichierdeparto7.fla
Fichier final : fichierarriveeo7.fla

i

Réalisation : 30 min

Outils utilisés :
Ovale
Masque
Interpolation de mouvement
Movie-clip
I_Guide de déplacement

dans le fichier de départ. Vous exploiterez
ensuite ce masque dans une interpolation de
mouvement pour simuler l'effet d'un faisceau
de projecteur s’élargissant progressivement.
Enfin, vous transformerez le masque en movie-
clip, et y définirez un guide de déplacement, de
maniere a produire 1'effet d'un faisceau de pro-

jecteur se déplacant sur la scene.

B
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07. Créer un effet de masque
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Aprés avoir ouvert le fichier de départ, allez dans le menu

Insertion>Scénario>Calque. Renommez le calque créé
«masque » en double-cliquant sur son nom, puis sélectionnez
outil Ovale dans la barre d’outils (raccourci clavier 0).
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Effectuez un clic droit sur le nom du calque masque et,

dans le menu contextuel qui s’affiche, cliquez sur Masque.
L’effet de découpe du masque est alors appliqué au contenu du
calque chien.
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Cliquez sur l'outil de sélection puis appuyez sur la touche

Echap du clavier pour désactiver tous les tracés.
Choisissez alors un arriére-plan rouge dans le panneau
Propriétés.
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Sur le calque masque, tracez un disque qui occulte la téte

du chien. Activez ensuite 'outil de sélection (raccourci V)
et double-cliquez sur le disque, puis choisissez le noir comme
couleur de remplissage dans le panneau Propriétés.
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Insérez un nouveau calque, placez-le sous le calque chien

et renommez-le «fondJaune». Activez ensuite [outil
Rectangle (raccourci R), choisissez une couleur de remplissage
jaune et tracez sur le nouveau calque un rectangle aux dimen-
sions du document.

Pour visualiser l'effet de masque modifié, verrouillez le
calque fondJaune en cliquant a droite de son icdne, dans
la colonne Cadenas du scénario : un petit cadenas apparait. Ou

bien testez I’'animation en utilisant le raccourci Ctrl + Entrée.

7]
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Pour animer le masque, il faut le convertir en symbole.

Déverrouillez le calque masque en cliquant sur son
cadenas et sélectionnez le disque. Puis ouvrez le menu
Modification>Convertir en symbole, choisissez le type Graphique
et nommez-le « masque ».
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Définissez une animation sur 40 images. Pour cela, sélec-
tionnez dans le scénario 'image 40 sur ’ensemble des

calques a l'aide d’un cliquer-glisser, puis allez dans le menu
Insertion>Scénario>Image.
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Sélectionnez 'image 1 du calque masque puis, avec 'outil

Transformer librement (raccourci Q), réduisez le diamétre
du disque en agissant sur 'une des poignées d’angle du cadre de
transformation, tout en maintenant la touche Maj enfoncée.
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Sélectionnez I'image 40 du calque masque, puis insérez

une nouvelle image-clé en appuyant sur la touche Fé.
Augmentez le diamétre du disque en utilisant le procédé décrit
dans l’étape précédente.

e o trasi

Créez a présent linterpolation de mouvement : cliquez

droit entre les images 1 et 40 du calque masque et sélec-
tionnez la fonction Créer une interpolation de mouvement. Testez
ensuite [’animation via Contrdle>Tester I'animation (Ctrl
+ Entrée).

e i

Sélectionnez ’ensemble des images du calque masque,

puis effectuez un clic droit et choisissez Copier les images.
Créez alors un nouveau symbole de type Clip via le menu
Insertion>Nouveau symbole et nommez-le « clip_masque ».

(28]
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Dans le scénario du nouveau movie-clip, sélectionnez

image 1, puis cliquez droit et choisissez Coller les
images. Double-cliquez sur 'icone du calque et dans la boite de
dialogue Propriétés du calque, activez ’option Normales.
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Activez loutil Crayon et dessinez la trajectoire du disque.

Activez ensuite Uoutil de sélection, cliquez sur 'image 1
du calque masque et faites correspondre le centre du disque avec
le début du guide de déplacement.
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Insérez un nouveau calque, placez-le au sommet de la pile

et nommez-le «masque ». Affichez ensuite le panneau
Bibliothéque et insérez une occurrence de clip_masque dans ce
calque.

07. Créer un effet de masque

Insérez ensuite un calque guide de déplacement, via le
menu Insertion>Scénario>Guide de mouvement.

o e |

Faites ensuite correspondre le centre du disque de I'image

40 avec la fin du guide de déplacement. Puis revenez dans
’'animation principale et supprimez le calque masque en le glis-
sant dans la corbeille située a gauche sous le scénario.

Cliquez droit sur le nom du calque masque et activez 'op-
tion Masque dans le menu contextuel. Enfin, testez
’animation via les touches Ctrl + Entrée : le faisceau du projec-

teur dévoile la scéne en s’élargissant progressivement.
29
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Réalisation : 20 min

COYH'T' 0/\ [er Outils utilisés :

Bibliothéque de boutons
Panneau Comportements

{/ﬂe &MI ma‘t" 0“ Panneau Actions

stop

I_play
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Par défaut, une animation définie dans la time- Dans cet atelier, vous allez ainsi apprendre a
line principale démarre automatiquement et contréler une simple interpolation de mouve-
s'arréte sur sa derniere image. En tant que ment définie dans le scénario principal du
concepteur, vous pouvez modifier ce comporte- fichier de départ. Dans un premier temps, vous
ment en placant des actions sur des exploiterez les comportements prédéfinis du
images-clés dans le scénario ou sur des occur- panneau Comportements. Puis, si la program-
rences de boutons. La définition de ces actions mation ne vous effraie pas, vous redéfinirez ces
s'opere a partir du panneau Actions. Toutefois, contréles a I'aide du panneau Actions.

si la programmation vous rebute, vous pourrez
utiliser le panneau Comportements, qui permet
de produire le méme effet sans saisir une ligne

de code.

Fichier initial : fichierdeparto8.fla
Fichier final : fichierarriveeo8.fla

B
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08. Contrdler une animation
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Aprés avoir ouvert le fichier d’origine, insérez deux nou-

veaux calques via le menu Insertion>Scénario>Calque.
Renommez le premier calque « boutons », et le second « actions »
en double-cliquant sur leur nom.
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Déroulez le menu local du panneau en cliquant sur l'icéne

+ et choisissez Clip>Atteindre et arréter la lecture a partir
de l'image/étiquette. Dans la boite de dialogue qui s’affiche,
gardez les réglages par défaut et cliquez sur le bouton OK.
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Cliquez sur le calque boutons, puis sélectionnez outil
Rectangle et choisissez le noir comme couleur de remplis-
sage dans le panneau Propriétés. Dans la partie gauche du calque,
tracez le rectangle vertical qui contiendra les boutons de controle.
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Pour stopper ’'animation au démarrage, vous allez définir

une action sur I'image 1 du calque actions. Sélectionnez
cette image dans le scénario, puis affichez le panneau
Comportements a partir du menu Fenétre>Comportements.
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Aprés validation, 'image 1 du calque actions affiche la

marque «a », indiquant qu’une action est placée sur cette
image. Testez l'animation (Ctrl + Entrée) afin de vérifier qu’elle
est bien stoppée au démarrage.




Pour ajouter les boutons de contréle, affichez la biblio-

théque de boutons via le menu Fenétre>Bibliothéques
communes>Boutons. Dans la partie inférieure du panneau,
double-cliquez sur le dossier playback rounded.
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Sélectionnez le bouton Play. Allez dans le panneau
Comportements et, dans le menu local, choisissez Clip>
Atteindre et lire a partir d’une image/étiquette. Gardez les réglages
par défaut dans la boite de dialogue qui s’affiche et cliquez sur OK.

Pour vérifier le fonctionnement des boutons de contrdle,
testez I’animation en appuyant sur les touches Ctrl + Entrée.
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Insérez dans le document les boutons rounded grey play

et rounded grey stop par cliquer-glisser. Puis reposi-
tionnez-les correctement dans linterface a l'aide de loutil de
sélection.
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Sélectionnez ensuite le bouton Stop. Retournez dans le
panneau Comportements et choisissez Clip>Atteindre et
arréter la lecture a partir de 'image/étiquette. Gardez les réglages
par défaut dans la bofte de dialogue qui s’ouvre et cliquez sur OK.
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08. Contrdler une animation
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Si la programmation d’actions vous tente, suivez les

étapes 1 a 7, puis allez dans le menu Fenétre>Actions.
Fermez la partie gauche du panneau en cliquant sur la barre de
séparation verticale, puis cliquez sur l'assistant de script.
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Sélectionnez le bouton Play. Rendez-vous dans le

panneau Actions, déroulez le menu local + et choisissez
Fonctions globales>Controle du scénario>play. Flash génére le
code correspondant dans la zone de script du panneau.
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Pour terminer, sélectionnez I'image 1 du calque actions.
Le panneau Actions affiche alors le code du comportement

inséré a I'étape 3; effacez-le et insérez a la place laction
Fonctions globales>Contréle du scénario>stop.

L'assistant de script du panneau Actions permet de

Notre suggestion\

construire des scripts ActionScript sans connditre en dé-
tail la syntaxe du langage. Lorsque vous insérez une ins-
truction & partir du menu +, l'assistant affiche dans la
partie supérieure du panneau les différents champs de
saisie qui vous aideront & paramétrer cette action. Si vous
n'avez pas de notions de programmation, nous vous
conseillons de l'utiliser systématiquement dans les ate-
liers suivants, en le laissant donc activé.
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Sélectionnez ensuite le bouton Stop. Allez dans le
panneau Actions, déroulez le menu local + et choisissez
Fonctions globales>Contrdle du scénario>stop. De méme, Flash
génére le code correspondant dans la zone de script du panneau.
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Testez I'animation finale via les touches Ctrl + Entrée.
Vous constaterez que le bouton Stop interrompt la lecture
de ’'animation mais ne raméne pas le sujet dans sa position de

départ, comme c’était le cas avec 'autre méthode.
&



Créer un chronométre e

Comme vous l'avez constaté dans l'atelier

n° 06, le movie-clip est la structure idéale pour
encapsuler des animations. Exploitable sous
forme d'occurrences multiples, il permet de
simplifier la structure du scénario principal et
se copie facilement d'un document a l'autre. De
plus, il posseéde un scénario indépendant et
peut étre contrdlé a distance, a partir de
boutons placés dans un autre scénario.

Dans cet atelier, vous allez ainsi apprendre a
contréler un movie-clip a partir d'un scénario

distant, en exploitant les comportements ou le

Fichier initial : fichierdepartog.fla
Fichier final : fichierarriveeog.fla

Réalisation : 40 min

Outils utilisés :
Movie-clip

Panneau Comportements
Panneau Actions

panneau Actions. Dans un premier temps, vous
construirez un clip chronometre, clip_chrono,
dans lequel vous définirez un movie-clip conte-
nant une animation qui simule le mouvement
de l'aiguille. Vous ajouterez ensuite deux

boutons dans clip_chrono qui permettront de

lancer et d’arréter le chronometre.
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Commencez par ouvrir le fichier de départ. Celui-ci est

constitué de deux calques contenant les éléments gra-
phiques nécessaires a la construction du chronométre : un calque
aiguille et un calque cadran.

Expace o trvsl =

Pour cela, éditez le symbole en double-cliquant sur son

occurrence, puis déplacez l'aiguille afin de faire coincider
son centre de rotation avec la croix affichée dans la fenétre, cor-
respondant au centre du symbole.
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Définissez ensuite le clip enveloppe qui contiendra l'inter-

polation de mouvement. Pour cela, sélectionnez le symbole
aiguille et cliquez sur Modification>Convertir en symbole.
Nommez le symbole « clip_aiguille » et choisissez le type Clip.

09. Créer un chronométre

Sélectionnez le contenu du calque aiguille, puis allez dans
le menu Modification>Convertir en symbole. Nommez le
symbole aiguille et choisissez le type Graphique. Avant d’aller plus
loin, vous devez modifier 'emplacement du centre de ce symbole.

L

Revenez dans le scénario principal en appuyant sur les
touches Ctrl + E et repositionnez occurrence du symbole
aiguille au centre du cadran.

T fn

Pour construire le mouvement de aiguille, affichez le scé-
nario de clip_aiguille en double-cliquant sur son
occurrence. Sélectionnez ensuite I'image 60 du Calque 1 et

appuyez sur la touche F6 pour insérer une image-clé.
35



Cliquez entre les images 1 et 60 du Calque 1, puis allez

dans le panneau Propriétés. Choisissez Mouvement
comme Interpolation et Vers la droite comme Rotation. Testez
’'animation en appuyant sur les touches Ctrl + Entrée.
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Afin d’empécher le démarrage automatique du chronométre,
insérez un nouveau calque nommé «actions» dans
clip_aiguille et ajoutez 'action stop dans 'image 1 via le bouton + du
panneau Actions : Fonctions globales>Controle du scénario>stop.

e

Revenez dans le scénario principal, sélectionnez le contenu

des calques cadran et aiguille, puis allez dans le menu
Modification>Convertir en symbole. Dans la boite de dialogue qui
s’ouvre, choisissez le type Clip et nommez-le « clip_chrono ».

Tace dn v

Dans la partie inférieure du panneau Bibliothéque,

double-cliquez sur le dossier playback flat, sélectionnez le
bouton flat grey play et faites-le glisser dans le document.
Procédez de méme avec le bouton flat grey stop.

Bt e |

277 ey

Pour ajouter les boutons de contrdle du chronométre,
double-cliquez sur l'occurence de clip_chrono. Dans son
scénario, insérez un nouveau calque nommé «boutons». Puis
allez dans le menu Fenétre>Bibliothéques communes>Boutons.
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Un comportement va permettre au bouton Play de lancer la

lecture de clip_aiguille. Pour cela, sélectionnez le bouton
Play, affichez le panneau Comportements, cliquez sur le bouton + et
choisissez Clip>Atteindre et lire & partir d’'une image/étiquette.

B
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09. Créer un chronométre
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Sélectionnez clip_aiguille dans la partie supérieure de la
boite de dialogue. Flash affiche alors une alerte vous invi-
tant @ nommer l'occurrence du clip. Nommez cette derniére
«aiguille_mc » et validez la boite de dialogue du comportement.
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Autre méthode utilisant les actions : aprés I’étape 11,

sélectionnez le bouton Play, puis via la touche Fog, affichez
le panneau Actions et insérez l'action Classes ActionScript
2.0>Animation>MovieClip>Méthodes>play.
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Pour programmer le bouton Stop, insérez ’action Classes

ActionScript 2.0>Animation>MovieClip>Méthodes>stop.
Choisissez ensuite la cible aiguille_mc via le bouton Insérer un
chemin cible, comme vous |’avez fait pour le bouton Play.

[Em s o g o e+

- bims W Fana. | Hoarma -l

o a5,

Yamn s

Sélectionnez le bouton Stop et activez cette fois le com-
portement Clip>Atteindre et arréter la lecture a partir de
'image/étiquette. Choisissez le clip aiguille_mc dans la partie
supérieure de la boite de dialogue et validez. Testez ’'animation.
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Cliquez sur le bouton Insérer un chemin cible, situé au-
dessus de la zone d’écriture du script. Dans la boite de
dialogue qui s’affiche, choisissez aiguille_mc, puis validez. Le
script est automatiquement complété dans le panneau Actions.

i) & T Y S

= Emace fe mwas

| s - poaun s |

iy : Debraers b locturs ful £l dapun Nimage Courente

Dhe P spe

Q= poiawd

&

SSSCEL I

A, st oy play
g 2 : Sl s

o @8,

(L T T P, b zl
e o waa o it S v 4 Thancr

Testez ’animation afin de vérifier le fonctionnement des
boutons. Si vous rencontrez un probléme, vérifiez que le
code affiché dans votre panneau Actions correspond bien a celui

des captures des deux derniéres étapes.
&



Construire

un interrvptevr
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Dans une animation Flash, un interrupteur peut
s'avérer tres utile car il permet d'associer deux
actions différentes a un élément d'interface
unique : marche/arrét, avant/arriere, etc. Mais
sa construction n'est pas évidente : en effet,
pour étre portable et réutilisable, il doit étre
construit dans un movie-clip.

Dans cet atelier, vous allez donc créer un inter-
rupteur en associant, dans un movie-clip, deux
occurrences d'un méme symbole bouton. Vous

contrOlerez ensuite le comportement interne de

ce movie-clip de maniere a produire l'effet de

Fichier initial : fichierdepart1o.fla
Fichier final : fichierarrivee1o.fla

Réalisation : 45 min

Outils utilisés :

Bouton

Copier/Coller les images
Panneau Comportements
Image suivante

I_Image précédente

Maiche

bascule. Enfin, vous exploiterez cet interrup-
teur pour contréler la lecture du morphing
réalisé dans l'atelier n° 05. Vous retrouverez ce
principe de construction dans l'atelier suivant,
au cours duquel vous concevrez un menu

déroulant.

B
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Aprés avoir ouvert le fichier initial, sélectionnez 'image 1 du

calque boutons. Activez l'outil Rectangle dans la barre d’ou-
tils et tracez un rectangle doté d’un fond rouge et d’un contour
jaune qui servira de base a la construction du bouton.
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Double-cliquez sur le bouton pour afficher son scénario.

Insérez alors deux images-clés pour définir les états
Dessus et Abaissé : dotez le bouton d’un fond orange dans la pre-
miére et jaune dans la seconde (voir atelier n° 03).
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Sélectionnez limage 1 du calque texte, activez loutil
Texte et insérez le libellé « Marche » sur le bouton. Cliquez
maintenant sur 'image 2 du méme calque, insérez-y une image-
clé via la touche F6 et remplacez le texte « Marche » par « Arrét ».

10. Construire un interrupteur
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A l'aide de loutil de sélection, double-cliquez sur le fond

du tracé et transformez-le en symbole grace au menu
Modification>Convertir en symbole. Dans la boite de dialogue qui
s’affiche, choisissez le type Bouton et nommez-le « bouton ».
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Revenez dans le scénario principal via le menu Modifier>
Modifier le document. Sélectionnez l'image 2 du calque
boutons et insérez-y une image-clé contenant une seconde occur-
rence du bouton a l’aide du menu Insertion>Scénario>Image-clé.
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Sélectionnez dans le scénario ’ensemble des images des
deux calques, puis cliquez droit et choisissez Copier les
images. Allez ensuite dans le menu Insertion>Nouveau symbole,

choisissez le type Clip et nommez-le «clip_interrupteur ».
]
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Dans le scénario de clip_interrupteur, sélectionnez

image 1, puis cliquez droit et choisissez Coller les
images. Revenez ensuite dans le scénario principal via les
touches Ctrl + E.
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Via le menu Insertion>Scénario>Calque, insérez un
nouveau calque et nommez-le «clip ». Puis supprimez les
calques boutons et texte. Par un clic droit, supprimez également
'image 2 du calque clip via la commande Supprimer les images.
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Vérifiez que le panneau Bibliothéque est bien affiché via

le menu Fenétre>Bibliothéque, et insérez clip_interrup-
teur dans le calque clip. Testez 'animation (Ctrl + Entrée) ; vous
constaterez que les deux images du clip tournent en boucle.
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Editez clip_interrupteur en double-cliquant sur son occur-
rence. Insérez dans son scénario un nouveau calque et
nommez-le «actions ». Sélectionnez l'image 1 de ce calque et défi-
nissez une action stop a l'aide du panneau Actions (voir atelier n® 08).
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Reste a créer l'effet de bascule. Sélectionnez le bouton de

image 1 et affichez le panneau Actions (touche Fg).
Choisissez Fonctions globales>Controle du scénario>goto et
sélectionnez Image suivante comme Type.
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Afin de créer la bascule inverse, activez le bouton de I'image
2. Dans le panneau Actions, choisissez Fonctions glo-
bales>Contréle du scénario>goto et sélectionnez cette fois 'option
Image précédente comme Type. Testez I'animation (Ctrl + Entrée).
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Expacn ou trrande
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Ouvrez le document fichierarriveeos.fla et insérez dans

son scénario deux nouveaux calques que vous nommerez
boutons et actions (voir atelier n° 07). Vous allez exploiter ce
document pour tester votre interrupteur.
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Activez le calque boutons. Affichez le panneau Bibliothéque

et, dans le menu local situé dans sa partie supérieure, sélec-
tionnez fichierdepartio.fla : la bibliothéque affiche maintenant
clip_interrupteur. Faites-le glisser dans le document.
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Activez ensuite le bouton Arrét, revenez dans le panneau
Comportements et choisissez Clip>Atteindre et arréter la
lecture a partir de 'image/étiquette. Dans la partie supérieure de
la boite de dialogue qui s’affiche, sélectionnez _root et validez.

10. Construire un interrupteur
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Dans l'image 1 du calque actions, insérez ’action stop a 'aide

du panneau Actions : en cliquant sur la touche +, allez dans
le menu Fonctions globales>Contrdle du scénario>stop. Cette action
permet d’empécher le démarrage automatique de ’animation.
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Double-cliquez sur l'occurrence de clip_interrupteur pour
’éditer, puis sélectionnez le bouton Marche. Dans le
panneau Comportements, choisissez Clip>Atteindre et lire a partir
d’une image/étiquette et adoptez les réglages par défaut. Validez.
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Testez ’animation (Ctrl + Entrée) pour vérifier le bon fonc-
tionnement de votre interrupteur. Le bouton Marche lance
la lecture de l’animation et affiche le bouton Arrét; le bouton

Arrét stoppe l'animation et réaffiche le bouton Marche.
&
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Si vous vous lancez dans la conception d'une
interface de CD ou de DVD, vous utiliserez cer-
tainement des boutons, mais vous aurez
également besoin de menus déroulants. La
technique pour construire ce type de menu
dans Flash est similaire a celle employée pour
COncevoir un interrupteur (voir atelier précé-
dent) : il s’agit de créer un movie-clip composé
de deux images-clés, la premiére affichant le
menu fermé, la seconde affichant le menu

ouvert. Dans cet atelier, vous allez construire

Fichier initial : fichierdepart11.fla
Fichier final : fichierarrivee11.fla

Réalisation : 45 min

Outils utilisés :

Bouton transparent
Movie-clip

Edition de symbole
Roll-over

uexte

Ateliers Flash
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un menu déroulant associé au bouton Base de
l'interface Ateliers Flash. Puis vous insérerez
ce menu dans cette interface et paramétrerez
ses boutons de maniére a ce qu'ils affichent les
pages de présentation des rubriques stockées
dans les images 10, 20, 30, 40 et 50 du scénario

principal.
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11. Concevoir un menu déroulant
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Aprés avoir ouvert le fichier de départ, allez dans le menu

Insertion>Nouveau symbole pour créer le clip qui
contiendra le menu déroulant. Dans la boite de dialogue qui s’af-
fiche, choisissez Clip comme Type. Nommez le symbole
«clip_menu » et validez.
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Insérez un nouveau calque et nommez-le «texte» en
double-cliquant sur le nom par défaut. Activez ensuite
Poutil Texte, cliquez sur le bouton et saisissez le mot Base. Puis,
avec l'outil de sélection, centrez le bloc de texte dans le bouton.
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Dans le panneau Bibliothéque, sélectionnez le symbole

bouton, faites-le glisser dans la zone de travail et placez-
le comme indiqué. Pour un positionnement précis, utilisez les
fleches de déplacement du clavier.
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Affichez le panneau Bibliothéque (s’il ne est pas déja) via

les touches Ctrl + L. Dans sa partie inférieure, sélectionnez
le symbole bouton, faites-le glisser dans la zone de travail et
centrez-le dans le document en faisant coincider les croix.
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Revenez dans le scénario du clip_menu. Sélectionnez

'image 2 du Calque 1 et appuyez sur la touche F6 pour
insérer une nouvelle image-clé qui contiendra une seconde occur-
rence du bouton.
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Insérez quatre autres occurrences du bouton depuis la
bibliothéque et placez-les sous celui de droite. Puis affi-
chez le panneau Aligner (raccourci Ctrl + K), sélectionnez les cing
boutons du menu et activez loption Aligner les centres horizon-

talement.
]



Bouton

Animation
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Sélectionnez I'image 2 du calque texte et appuyez sur F6

pour insérer une nouvelle image-clé. Sélectionnez le texte
du bouton Base, copiez-le et collez-le sur les autres boutons. Puis
modifiez les libellés comme indiqué a l’aide de loutil Texte.
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0 Dans le Calque 1, choisissez I'image 1. Sélectionnez le bouton
puis, dans le panneau Actions, choisissez Fonctions glo-
bales>Contrdle du scénario>goto, et Image suivante comme Type.
Cette action sur le bouton permet d’afficher le menu déroulant.
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Movie Clip

Insérez un nouveau calque dans le scénario du clip_menu,

nommez-le « transparent » et placez-le en bas de la pile de
calques. Dans l'image 2, appuyez sur F6, puis a l'aide de loutil
Rectangle, tracez un rectangle d’une taille supérieure a celle du
menu.
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Reste a stopper le clip_menu au démarrage. Insérez un
nouveau calque, nommez-le «actions » et sélectionnez son
image 1. Rendez-vous ensuite dans le panneau Actions (raccourci F9)
et insérez l'action Fonctions globales>Contrdle du scénario>stop.

Base

Bouton

tionScript | _Animation |
Publication

Pour la fermeture du menu déroulant, vous allez exploiter

un bouton transparent que vous placerez derriére le menu
ouvert, dans 'image 2 de clip_menu. Ce bouton permet de détecter
le moment ot le pointeur de la souris sort de la zone du menu.

Movie Clip

Sélectionnez ce rectangle a l'aide de 'outil de sélection,
puis lancez la commande Convertir en symbole (raccourci
F8). Dans la boite de dialogue qui s’ouvre, choisissez Bouton
comme Type et nommez le symbole «bt_transparent ». Validez.

[1]
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11. Concevoir un menu déroulant
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Double-cliquez sur loccurrence du bouton transparent
dans limage pour afficher son scénario. Sélectionnez
'image-clé Haut et faites-la glisser jusqu’a I'image Cliqué.
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Dans la partle supérieure du panneau, choisissez Image

précédente comme Type. Puis sélectionnez la premiére
ligne du script : on(release). Remontez dans le haut du panneau,
décochez 'option Relacher et cochez 'option Sortir du survol.
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Sélectionnez le bouton Symbole (Calque 1, image 2). Dans
le panneau Comportements (Maj + F3), cliquez sur le
bouton + et choisissez Clip>Atteindre et arréter a partir de
'image/étiquette. Sélectionnez la cible _root et entrez le numéro

d’image 10.
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Revenez dans le scénario du clip_menu en double-cli-

quant sur son icdne dans le panneau Bibliothéque.
Sélectionnez le bouton transparent, et dans le panneau Actions,
choisissez Fonctions globales>Contrdle du scénario>goto.

Via le menu Modifier>Modifier le document, revenez dans
le scénario principal. Sélectionnez le calque rubrique et
glissez le clip_menu en haut a gauche de linterface, depuis la
bibliothéque. Puis rééditez le clip en double-cliquant sur son icone.
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Répétez 'opération pour les quatre autres boutons, en
modifiant le numéro de I'image dans la partie inférieure
de la boite de dialogue : 20 pour Bouton, 30 pour Animation, 40
pour Morphing et 50 pour Movie-Clip. Enfin, testez ’animation.

(&



extes, images, sons et vidéos

Créer vre bulle daide I3
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La mise en forme d'un texte en vue d'une publi-
cation sur le Web n'est pas chose aisée, surtout
si vous souhaitez donner a vos pages une appa-
rence professionnelle. Pour vy parvenir,
plusieurs solutions s'offrent a vous, comme
I'emploi de feuilles de styles CSS, ou bien
encore... Flash, qui propose une interface de
mise en forme de texte digne de celle d'un logi-
ciel de mise en page. Sans compter que vous
n'aurez pas a vous soucier des problemes de
police, puisque Flash les exporte sous forme

vectorielle dans le fichier.

Fichiers initiaux : fichierdeparti2.fla
’ texte_aide.rtf
Fichier final : fichierarrivee12.fla

Réalisation : 20 min

Outils utilisés :

Roll-over
Roll-out

I_goto

Dans cet atelier, vous commencerez ainsi par
créer, dans le scénario principal du fichier
initial, un panneau d'aide qui affichera le texte
contenu dans le fichier texte_aide.rtf. Puis vous
exploiterez la souris rose comme un bouton et
définirez deux actions qui permettront a I'utili-

sateur d'afficher ou de masquer le panneau.

[a]
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12. Créer une bulle d’aide

Aprés avoir ouvert le fichier d’origine, définissez une ani-

mation sur 10 images. Pour cela, rendez-vous dans le
scénario, cliquez sur 'image 10 du calque bouton et allez dans le
menu Insertion>Scénario>Image.

Cliquez dans I'image 10 du calque fond, puis allez dans le
menu Insertion>Scénario>Image-clé, afin de créer 'image
qui accueillera le panneau Aide.
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Cliquez dans l'image 10 du calque texte, puis appuyez sur

la touche F6 pour insérer 'image-clé qui recevra le texte
du panneau. A l'aide de loutil Texte, tracez un premier bloc de
texte dans le haut du panneau afin d’y placer le titre.

A l'aide du bouton Insérer un calque, situé sous le scé-

nario a gauche, insérez deux calques au-dessus du calque
bouton et nommez-les «fond» et «texte». Le premier calque
recevra le fond du panneau Aide et le second son texte.

Activez l'outil Rectangle, puis affichez le panneau
Propriétés (Ctrl + F3) afin de régler ses options. Donnez-
lui un contour noir, un fond blanc et des angles arrondis inversés.
Puis tracez un rectangle dans la partie droite de la zone de travail.
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Saisissez le titre Aide, puis réglez ses attributs dans le
panneau Propriétés : Bell Gothic Std Blck (ou une autre
police), corps 32, couleur bordeaux et alignement centré. L’option

Texte statique doit étre sélectionnée.
]
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Un symbole est un
graphigue,sin bouton ou
un clip créé une seule fois
dans l'environnement de
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symfwle dans le méme
document ou dans
dlantroc darumante
Pour placer le texte du panneau, commencer par ouvrir le
fichier texte_aide.rtf dans votre logiciel de traitement de
texte et copiez-le. Tracez un bloc de texte en dessous du titre et
collez-y le texte, la hauteur du bloc s’adaptant automatiquement
a son contenu.
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Réglez linterligne a 2 pt, spécifiez éventuellement une
valeur pour les marges gauche et droite, puis validez en
cliquant sur OK.
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Une fois le texte collé, sélectionnez-le (Ctrl + A) et revenez

dans le panneau Propriétés. Réglez la police et le corps,
puis cliquez sur icone de paragraphe pour afficher la boite de
dialogue Options de format.

Revenez dans le scénario, insérez un nouveau calque et
nommez-le «actions ». Sélectionnez son image 1, affichez le
panneau Actions (touche Fg) et insérez ’action stop en cliquant sur
le bouton +, puis via Fonctions globales>Contréle du scénario>stop.

Sélectionnez la souris dans la partie gauche de la zone de

travail et convertissez-la en bouton en appuyant sur la
touche F8. Dans la boite de dialogue qui s’affiche, choisissez le
type Bouton et donnez-lui le nom «bt_souris ».

Il vous faut maintenant définir les actions de boutons qui

vont permettre d’afficher et de masquer le panneau Aide
défini dans 'image 10. La premiére action sera déclenchée par un
survol du bouton, la seconde par une sortie de ce survol.

(]

rTrTTTYTYITLYYTCLYYLILYYTIYIOYYOYNTY



A S T S S 0 S S S TN A S S S S A A S S S O

Eseacn ou s

| sctiems - ot - |
000 | Furmat ictende Page micfie de limmitee.
AR @ At

i

[ier=rrral.

Aprés avoir sélectionné le bouton bt_souris, ouvrez le

panneau Actions et choisissez Fonctions globales>Controle
du scénario>goto. Dans la partie supérieure du panneau, cliquez
sur Atteindre et arréter, puis saisissez 10 dans le champ Image.
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Pour définir I'action de masquage de laide, cliquez sur la
ligne 3 du script et choisissez Fonctions globales>Contrdle
du scénario>goto. Dans la partie supérieure du panneau, sélec-
tionnez Atteindre et arréter, puis saisissez 1 dans le champ Image.

Testez ’animation via le menu Contrdle>Tester 'anima-

tion : lorsque vous survolez la souris rose, le panneau Aide
s’affiche ; lorsque le pointeur se retrouve en dehors de la souris,
le panneau Aide est masqué.

12. Créer une bulle d’aide

WA §own W L s s B,

= =
e trnticvert i) \
staAnststag 110 1 3

]

h')

Cliquez ensuite sur la premiére ligne du script, puis
retournez dans le haut du panneau pour décocher I’évé-
nement Relacher et cocher ’événement Survoler.
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Cliquez ensuite sur la ligne 4 du script, retournez dans le
haut du panneau, décochez I’événement Relacher et
cochez Sortir du survol.




Textes, images, sons et vidéos

Créer vne galerie

de photos

Multimédia oblige, Flash permet d'intégrer

dans une animation des images bitmap
(photos, illustrations, logos, etc.) et reconnait la
plupart des formats standards (JPEG, TIFF,
PNG...). Ces images peuvent étre incorporées
dans le document de travail (fichier.fla), la
publication s’effectuant alors sous la forme
d'un fichier .swf unique; elles peuvent étre
aussi exploitées sous forme de fichiers
externes chargés dynamiquement dans le
fichier .swf lors de sa lecture (voir atelier n° 15).

Dans cet atelier, vous allez construire un dia-

Fichier initial : fichierdepart13.fla
» J@ Dossier initial : Images

Fichier final : fichierarrivee13.fla

Réalisation : 30 min

Outils utilisés :
Importer dans la scéne
Calque

Bibliothéque de boutons
Actions de boutons

porama composé de dix photos qui sont conte-
nues dans le dossier Images. Pour contrbler la
lecture de ce diaporama, vous emploierez deux
boutons Forward et Back qui permettent de
passer d'une photo a l'autre. Puis vous rema-
nierez l'animation de fagon a proposer une

lecture en continu controlée par deux autres

boutons Play et Stop.

[s0]
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Aprés avoir ouvert le fichier initial, définissez une anima-

tion sur 10 images. Pour cela, cliquez droit sur I'image 10
du calque images dans le scénario, puis sélectionnez Insérer une
image dans le menu contextuel.

et epa L

A LD W i Obe am s

i do trand

Coftar nmee faew paia o s micuancs dmagen Vuder v
e Sz s emusgen du I e *

Flash affiche alors une alerte vous demandant si vous sou-

haitez importer la série d’images. Cliquez sur Oui
chacune des 10 photos se retrouve importée dans le scénario et
placée dans une image-clé distincte.
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Cliquez droit sur le nom du calque masque pour afficher
son menu contextuel et choisissez Masque : Flash active
le masque et verrouille les calques images et masque.

13. Créer une galerie de photos
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Sélectionnez l'image 1 du calque images, puis allez dans

le menu Fichier>Importer>Importer dans la scéne. Dans la
boite de dialogue qui s’affiche, naviguez jusqu’au dossier Atelier
13>Images et ouvrez-le. Cliquez sur le fichier o1.jpg et validez.

Exgaen du treste

Allez dans le menu Insertion>Scénario>Calque pour
insérer un nouveau calque dans le scénario et nommez-le
«masque ». Puis, a l'aide de l'outil Rectangle, tracez dans ce
calque un rectangle qui va vous servir de masque de recadrage.

Expace bu b

ro e Drreanes

Reste a stopper I'animation au démarrage. Pour cela, insérez

un nouveau calque au sommet de la pile de calques et
nommez-le «actions ». Insérez-y 'action Stop a partir du panneau
Actions (F9) via Fonctions globales>Contrdle du scénario>stop.

[51]
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Afin de placer les boutons de contrdle du diaporama, insérez

un nouveau calque, nommez-le «boutons» et déplacez-le
sous le calque actions. Affichez ensuite la bibliothéque de boutons
via le menu Fenétre>Bibliothéques communes>Boutons.
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Sélectionnez le bouton Forward, affichez le panneau

Actions (F9), cliquez sur le bouton + et choisissez Fonctions
globales>Contrdle du scénario>goto. Dans la partie supérieure du
panneau, sélectionnez 'option Image>Image suivante.

Pour tester votre diaporama, appuyez sur les touches Ctrl
+ Entrée : les boutons Forward et Back vous permettent
de parcourir ’ensemble des photos de la galerie.

“ =0

R

Dans la partie inférieure du panneau Bibliothéque, ouvrez

le dossier playback flat. Sélectionnez le bouton flat grey
forward, faites-le glisser dans le document et placez-le sous la
photo. Puis répétez I'opération avec le bouton flat grey back.

By o trpal

Sélectionnez ensuite le bouton Back et répétez les actions
de l’étape 9 en choisissant cette fois-ci 'option Image>
Image précédente.

[ T

Afin de permettre une lecture automatique du diaporama,
vous allez étendre le scénario a 100 images. Sélectionnez

'image 100 sur ’ensemble des calques a l'aide d’un cliquer-
glisser, puis appuyez sur la touche Fs.

B



A présent, vous devez répartir les 10 photos sur les 100

images du calque images. Pour cela, sélectionnez 'image-
clé 10 du calque images et faites-la glisser jusqu’a l'image 9o.
Déplacez ensuite de méme l'image-clé 9 jusqu’a l'image 8o.

En vue de contrdler la lecture en continu du diaporama,
insérez deux nouveaux boutons Play et Stop. Pour cela,
activez le calque boutons puis faites glisser les boutons flat grey play
et flat grey stop depuis la bibliothéque Boutons dans le document.

wion + Aeibtn I Meckee e Pasarrtion
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Sélectionnez ensuite le bouton Stop et affichez le
panneau Actions. Cliquez sur le bouton + et choisissez
Fonctions globales>Contréle du scénario>stop.

13. Créer une galerie de photos
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Répétez l'opération de ’'étape précédente pour toutes les
images-clés restantes. Au final, le calque images doit affi-
cher une image-clé toutes les 10 images.

Sélectionnez le bouton Play et affichez le panneau
Actions. Cliquez sur le bouton + et choisissez Fonctions
globales>Contrdle du scénario>play.

Expcn o trpwnd e

Pour finir, testez le diaporama grace au menu Contrdle>
Tester ’animation. Vous constaterez que les boutons Back et
Forward ne fonctionnent plus correctement. Saurez-vous remédier a
ce probléme? (L’atelier n° 15 vous donnera peut-étre des idées...)

B
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Constryire vn bovton

SONOreE
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Dans une animation Flash, le son peut étre
exploité de différentes facons. Vous pouvez
I'associer a un bouton : il sera alors déclenché
par le survol ou le clic de la souris. Mais il est
également possible de l'insérer dans la timeline
d'une animation, afin de le synchroniser avec
la séquence ou de l'utiliser comme musique
d'accompagnement. Le son étant un meédia
volumineux, vous aurez tout intérét a le traiter
en média dynamique si vous envisagez de I'ex-

ploiter dans des extraits de plusieurs secondes,

Fichiers initiaux : fichierdeparti4.fla

clicz.wav
»
clic2.wav

Fichier final : fichierarrivee14.fla

Réalisation : 10 min

Outils utilisés :
Bouton

Importer
Propriétés du son

pour ne pas trop alourdir le fichier .swf (voir
atelier n° 18). Quelle que soit la technique
adoptée, le fichier Flash reste la solution la plus
simple pour la diffusion de sons dans une page
Web, puisqu'elle ne requiert l'installation
d’'aucun plug-in  supplémentaire... Pour
débuter avec ce média, vous allez découvrir

dans cet atelier comment créer un bouton dont

le survol produit un clic sonore.

[+1]
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14. Construire un bouton sonore
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Aprés avoir ouvert le fichier de départ, importez le fichier
son clict.wav, via le menu Fichier>Importer>Importer
dans la bibliothéque. Affichez le panneau Bibliothéque (raccourci
Ctrl + L), puis insérez dans la scéne le bouton rounded grey play.
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Effectuez un clic droit sur 'image Dessus du calque son

et choisissez Insérer une image-clé vide. Puis rendez-vous
dans la bibliothéque, sélectionnez le son clici.wav et glissez-le
sur la scéne.
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Il ne vous reste qu’a tester votre bouton sonore. Pour cela,
activez la commande Contréle>Tester I’animation et sur-
volez le bouton : vous devrez entendre un clic.
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Editez le bouton en double-cliquant sur son occurrence :

le scénario affiche alors sa structure de calques. Via le
menu Insertion>Scénario>Calque, insérez un nouveau calque,
placez-le au sommet de la pile et nommez-le «son ».
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Aprés insertion, le son s’affiche dans le scénario, associé

a l'image-clé Dessus. Vérifiez ensuite que 'option Sync,
située dans la partie droite du panneau Propriétés, est réglée sur
Evénement.
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Si vous souhaitez changer de son, commencez par importer
le fichier son clic2.wav dans la bibliothéque. Dans le scé-
nario du bouton, cliquez ensuite sur 'image Dessus du calque son,
puis dans le panneau Propriétés, choisissez clic2.wav comme Son.
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Créer vn diaporama

Dans l'atelier n° 13, vous avez réalisé un

premier diaporama en important une série de
photos dans le scénario de l'animation. En
dépit d'une mise en ceuvre simple, cette pre-
miere solution présentait deux inconvénients :
le poids élevé du fichier .swf final et la diffi-
culté a changer les photos du diaporama. Dans
ce nouvel atelier, vous allez reconstruire le dia-
porama en exploitant cette fois un systeme de
chargement dynamique. Au lieu d'incorporer

toutes les photos dans l'animation, celles-ci

Fichier initial : fichierdepart1s.fla
» J@ Dossier initial : Images
Fichier final : fichierarrivee1s.fla

Réalisation : 30 min

Outils utilisés :
Movie-clip
Bouton

Panneau Actions
Variable

I_loadMovie

seront stockées dans le dossier contenant le
fichier .swf : il vous suffira alors de définir un
script de bouton qui chargera les photos une
par une, a la demande de l'utilisateur. Pour
cela, vous utiliserez la commande loadMovie
qui permet de charger un fichier bitmap au
format GIF, JPEG ou PNG dans un movie-clip
cible. Notez que cette méme commande permet

également de charger un fichier .swf externe

(voir atelier suivant).

B



15. Créer un diaporama
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Ouvrez le fichier initial, qui contient une interface sem-
blable a celle que vous avez réalisée dans l'atelier n°® 13.
Vous y retrouvez les calques masque, boutons, images et actions.

Expaca oo el

Double-cliquez sur le rectangle pour le sélectionner.

Convertissez la sélection en symbole (F8), puis choisissez
le type Clip et nommez-le «clip_cible ». Cliquez ensuite sur le
carré supérieur gauche du diagramme Alignement et validez.

CRATE | P ma%il 1 Bdwm A
de o sdowencet [Rp—

Sélectionnez le bouton Suivant dans la scéne et affichez le

panneau Actions (F9). Cliquez sur le bouton + et choisis-
sez Classes ActionScript 2.0>Animation>MovieClip>Méthodes>
loadMovie. Puis cliquez sur le champ Objet, situé dans le haut du
panneau.

o oo Lyl

Vous allez d’abord créer le clip qui sera utilisé comme

cible pour le chargement des photos. Sélectionnez 'outil
Rectangle, cliquez sur 'image 1 du calque images et tracez un
rectangle aux dimensions de la scéne. Puis activez l'outil de
sélection.

Exvae 2o Ll

Rendez-vous dans le panneau Propriétés et baptisez l'oc-
currence « cible_mc », dans le champ situé dans la partie
gauche du panneau.

e | e n S SIWF w PEG £ URL 2 n O

oo P e
de o o shovences i T

) St ey bormard 4
Ligne 1 : the.obie_=c inadMoved | F6°)

Cliquez sur l'icone Insérer un chemin cible puis, dans la
boite de dialogue qui s’affiche, sélectionnez le clip
cible_mc. Saisissez ensuite dans le champ URL I'URL de la pre-

miére photo a charger : 1.JPG. Décochez I'option Expression.
]



es, sons et vidéos

Testez I’animation via Ctrl + Entrée. Un clic sur le bouton

Suivant affiche la premiére photo de la série, mais il est
impossible de visionner les photos suivantes. Pour y remédier,
vous allez définir un script modifiant l'action du bouton.

-
- . md

Eapac de e

Vous allez a présent définir la variable numero. Pour cela,

sélectionnez la premiére ligne du script et insérez ’action
Instructions>Variables>set variable. Saisissez ensuite numero
dans le champ Variable situé dans le haut du panneau.

| =anfi -
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Expuce de Dmad

Pour terminer, cliquez sur la ligne 3 du script et insérez
l’action Instructions>Variables>set variable. Dans le haut
du panneau, saisissez i dans le champ Variable, i + 1 dans le
champ Valeur et cochez la case Expression de ce dernier champ.

fanizen Tucosl

Expare ge tavels
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Sélectionnez le bouton Suivant et revenez dans le

panneau Actions. Remplacez le contenu du champ
Paramétres par numero : il s’agit d’un nom de variable qui sera
utilisée par linstruction loadMovie.

=an0f @

Expece de vl

Dans le champ Valeur, saisissez i + “JPG” et cochez sa

case Expression. Grace a cette variable i, qui sert de comp-
teur, ce code va générer les noms des fichiers images qui seront
chargés par la commande loadMovie.

B
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15. Créer un diaporama
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Reste a définir la valeur initiale de i. Cliquez sur 'image 1
du calque actions et, dans le panneau Actions, choisissez
Instructions>Variables>set variable. Saisissez i dans le champ
Variable, 1 dans le champ Valeur et cochez sa case Expression.
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Reste a définir Paction du bouton précédent. Celle-ci étant

presque identique a celle du bouton Suivant, affichez le
script du bouton Suivant dans le panneau Actions, sélectionnez-
le et copiez-le.

[~ [ —
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Testez a nouveau I'animation. Vous noterez qu’apreés l’af-
fichage de la photo 10, le panneau Sortie affiche une
erreur, le script tentant de charger 'image 11.jpg qui n’existe pas :
il faudrait ajouter une condition dans le script (cf. atelier n°® 28).

Emses cw brpvsde

Puis testez I’animation. Si vous n’avez pas commis d’er-
reurs de script, votre bouton doit fonctionner. Dans le cas
contraire, le panneau Sortie affichera vos erreurs (voir étape 16).

it virtitie | Dafed e e

Expaca o twnl®

Activez ensuite le bouton Précédent. Revenez dans le

panneau Actions, cliquez droit dans la zone de script et
choisissez la commande Coller. Sélectionnez ensuite la ligne 4 du
script puis, dans le champ Valeur, remplacez i + 1 par i - 1.
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Créer une bvlle

]

Dans l'atelier précédent, vous avez exploité la
commande loadMovie pour charger les fichiers
.jpg d'un diaporama. Mais savez-vous qu’elle
peut étre également utilisée pour le charge-
ment de fichiers .swf externes dans une
animation de base? Couramment employée
dans la construction d'interfaces Web, cette
technique permet de morceler les contenus a
publier, évitant a l'utilisateur de devoir
patienter devant un message « chargement en

cours »...

Fichiers initiaux : fichierdepart16.fla

bulle1.fla
bulle2.fla

Fichier final : fichierarrivee16.fla

i

Réalisation : 20 min

Outils utilisés :
Actions d’images
loadMovie
Movie-clip
Movie-clip vide
I_Bibliothéque

Dans cet atelier, vous allez donc employer cette

commande pour charger dans 1'animation deux
fichiers contenant chacun une bulle de BD. Afin
de contréler leur position, les bulles seront
chargées dans une cible, matérialisée sous la
forme d'un clip vide. Contrairement a I'exercice
précédent ou le chargement s'effectuait via une
action utilisateur, vous placerez des actions
d'images dans le scénario principal de maniéere
a ce que l'affichage de ces bulles soit automa-

tique.

(o]
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Aprés avoir ouvert le fichier initial, créez un nouveau

movie-clip a ’aide du menu Insertion>Nouveau symbole.
Dans la boite de dialogue qui s’affiche, choisissez le type Clip,
nommez le symbole «clip_cible » et validez par OK.

Editez le clip clip_chat en double-cliquant sur I'occurrence

placée sur la scéne. Puis insérez dans son scénario un
nouveau calque et nommez-le « cible ». Enfin, affichez le panneau
Bibliothéque grace au raccourci Ctrl + L.

Esgiain 4 e+

toies || =]

ST T ) Foret b
i b ot i e o

Positionnez le clip que vous venez d’insérer a proximité de
la gueule du chat : il sera utilisé pour accrocher la bulle
aprés son chargement.

16. Créer une bulle de BD

Revenez dans le scénario principal via le menu
Modifier>Modifier le document. Vous venez de créer un
clip vide qui est a présent stocké dans la bibliothéque.

T ] ©
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Aprés avoir cliqué sur le calque cible, faites glisser le clip
clip_cible depuis la bibliothéque vers la scéne : il s’affiche
sous la forme d’une petite croix dans un disque blanc.
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Rendez-vous ensuite dans le panneau Propriétés et, dans

le champ situé dans la partie gauche du panneau, nommez
l'occurrence «cible_mc». Pour finir, revenez dans le scénario
principal en appuyant sur les touches Ctrl + E.
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Revenez dans le document initial, insérez un nouveau

calque et nommez-le « actions ». Cliquez sur 'image 50 du
calque, créez une image-clé vide via la touche F7, puis insérez
l’action stop a partir du panneau Actions (voir atelier n°® 13).

g oa trawd

Dans la boite de dialogue qui s’affiche, saisissez le nom

du fichier .swf a charger : bulle1.swf. Puis, dans la partie
inférieure de cette boite, sélectionnez le nom de l'occurrence qui
sera utilisée comme cible : cible_mc.
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A présent, vous allez préparer les deux fichiers externes :

ouvrez dans Flash les fichiers bulle1.fla et bullez.fla et
allez pour chacun dans le menu Contréle>Tester ’animation.
Flash génére les fichiers SWF avec les réglages par défaut.
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Cliquez ensuite sur 'image 25 du calque actions et insérez

une nouvelle image-clé vide afin d’y placer 'action de char-
gement de la premiére bulle. Affichez le panneau Comportements
et, dans son menu +, choisissez Clip>Charger un clip externe.

B
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Aprés validation du comportement, testez l’animation

(Ctrl + Entrée). Vous constaterez que la bulle ne s’affiche
pas a 'endroit souhaité. Il va donc falloir modifier la position de
clip_cible dans clip_chat.
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Une fois que clip_cible est au bon emplacement, revenez

dans le scénario principal via le raccourci Ctrl + E. Puis
activez I'image 50 du calque actions afin de construire le script
de chargement de la seconde bulle.

On peut
dire n'importe
qual !

Aprés validation de la boite de dialogue, testez I'anima-

tion finale : la premiére bulle s’affiche quelques secondes
aprés le démarrage, elle est ensuite remplacée par la seconde
bulle, puis I'animation s’arréte.

16. Créer une bulle de BD
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Rééditez le symbole clip_chat en double-cliquant sur son

occurrence, sélectionnez le clip_cible et déplacez-le vers
le haut du document. Puis testez a nouveau 'animation afin de
vérifier le bon positionnement de la bulle.
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Dans le panneau Comportements, choisissez Clip>

Charger un clip externe puis, dans la boite de dialogue qui
s’ouvre, saisissez le nom du fichier a charger, bulle2.swf, et sélec-
tionnez cible_mc dans la partie inférieure.
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Réaliser vn lecteyr

de news
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Dans l'atelier n° 12, vous avez appris a créer
une bulle d’aide en insérant dans l'animation
un texte copié depuis un fichier .txt : pour cela,
vous avez utilisé un bloc de texte statique. En
revanche, si vous envisagez de publier des
informations qui nécessitent de fréquentes
mises a jour, vous aurez tout intérét a adopter
la technique du chargement de texte dyna-
mique. Flash permet en effet de charger dans
une animation des données externes, stockées

dans un simple fichier texte ou bien générées

Fichiers initiaux : fichierdepart17.fla

news1.txt
news2.txt

Fichier final : fichierarrivee1y.fla

i

Réalisation : 30 min

Outils utilisés :

Texte

Champ de texte dynamique

loadVariables

Actions d’images
I_Balisage HTML

Les Turcs atfluent dans les bureaus de vobe pour des igslatives

Les news
p ———————

e Sy ———

n militaine en Afghanistam pour librer les clages sud-

a partir d'une base de données via une page
ASP ou PHP. Dans cet atelier, vous allez donc
construire une page qui affichera automatique-
ment a son ouverture les dépéches de I'AFP
enregistrées dans un fichier texte. Dans un
premier temps, vous afficherez ces informa-
tions sans formatage particulier, puis vous
insérerez des balises HTML dans le fichier .txt

de maniere a controler la mise en forme.

(o]

rTrTTTYTYITLYYTCLYYLILYYTIYIOYYOYNTY



A S T S S 0 S S S TN A S S S S A A S S S O

17. Réaliser un lecteur de news

T - W W n omooA owoBow
ERLER ) o Wil ) Bew b £3
- B [Ip—

A P et et aEosFesamy
L e ey pre—

e rv—— -] & a (@ w
L Gl

Aprés avoir ouvert le fichier de départ, sélectionnez le

calque texte, puis activez 'outil Texte dans la barre d’ou-
tils. Déroulez le menu local situé dans la partie gauche du
panneau Propriétés et choisissez Texte dynamique.
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Dans la partie inférieure du panneau, sélectionnez ’option

Multiligne dans le menu déroulant Type de ligne, et
cliquez sur l’icone située a gauche du champ Var : le fond du bloc
de texte s’affiche en blanc.
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Dans la boite de dialogue qui s’ouvre, sélectionnez (via la

touche Ctrl) les options Majuscules, Minuscules, Chiffres
et Ponctuation, puis validez. Cela permettra a l'utilisateur final
d’afficher le texte dans la police que vous avez choisie.

..ug-:.!:.1.-:\14-.:;5:;-':5;:“»-

alfad §own W 6 s e« =
ke [ Eagace o tai=

[+ e = | <
[ietnene =] A WowziEy . - s R D /[FEauERY L
T e R P = e
o g B e ol 4 0@
f_ #i WBA oy AS ‘. o

Avec la souris, tracez le champ de texte destiné a Uaffi-

chage des news. Puis revenez dans le panneau Propriétés
pour régler les autres paramétres : choisissez la police, le corps,
la couleur et I’alignement.
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Dans le champ Var, saisissez infos : il s’agit du nom de la

variable qui sera utilisée dans le fichier contenant le texte
a charger. Pour terminer, choisissez 'option de lissage Anti-alias
pour la lisibilité et cliquez sur le bouton Intégrer.
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Accident d'un car polonais prés de Grenohle: ais moins
22767 72007 0303 l
un accident d”autocar transportant une cinguantaine de pélerins polonais, qui s'est

renversé cans un torrent dimanche matin entre erm:lﬂt et La Mure, a fait au moins 13
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Dufrnmn wilitaire en Afghanistan posir 1ibérer les otages sud-cordens
2207 F3007 05h34

Les forces lfﬂwl et ""t?’"ﬂ‘lll’*lrﬂ ot lancé dimanche une opération militaire
conjointe pour “libérer™ les 23 bvangé] {stes sud-coréens retens an otages par les

talibans en Afghanist a -(hru le ministere afghan de 1a Défense.
lmmhnm I:“Falnlln au moins %6 morts et ume vingtaine de disparus
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i’ mois. 36 perscanes ot péri vendredi dans des inondations dans des willages trés
reculés des ment du nord-opest du Pakistan, ef au soins une vingtaine soet portées
1I!9ﬂl’u5 and whd espair de les retrouver vivantes. ont indigue samedi les sitorites
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Le Tour dams les Pyrénées apres 1a démonstration de vinokouroy & Albi
22//07 /2007 O6hds
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Reste a préparer le fichier texte que vous allez publier.
Ouvrez le fichier news1.txt a 'aide de votre éditeur de
texte et insérez au début du premier paragraphe le texte suivant :

infos =. Enregistrez les modifications et fermez le fichier.
]
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Revenez dans le document Flash, insérez un nouveau

calque, nommez-le «actions » et sélectionnez son image
1. Puis affichez le panneau Actions (via la touche F9) et choisissez
Fonctions globales>Navigateur/réseau>loadVariables.

Un acesdorn ot oiw trerpertnm e copuinaine & pHprins pena,
rad rd reaverd dam on Larent Simache malin soire Coonsble # La
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Lancez le test via le menu Controle>Tester ’animation :

le texte est chargé et s’affiche automatiquement dans le
document. Vous constaterez que I’ensemble du texte a adopté le
formatage défini au niveau du champ de texte.
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Dans le haut du panneau Actions, activez le champ URL et

saisissez le nom du fichier texte a charger : newsa.txt.
Vérifiez ensuite que option Emplacement affiche Niveau et o.
Votre script de chargement est prét.

Les news
==

.
[ nondat lons au Pakistan: au moins 56 merts et une
Iretaine de dispans

Cérémonie pour ke 658me anniversalre de ka Radle tu V&1

Pour mieux contréler 'affichage des news dans le lecteur,

vous allez formater le fichier texte en utilisant des balises
HTML. Cela permettra de définir trois mises en forme différentes :
pour les titres des bréves, pour les dates et pour les textes.
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infos= 43 Tarcs affluent dans infos= <p><font size="18">Les Turcs affluent dans
les bureaux de vote pour des léglslatives les bureaux de vote pour ges législatives
disputdes £ disputées| =
22/07/2007 07K51 L 22/07/2007 07RS1 4

Las Turcs ont commencé 4 voter massivement
dimanche pour des élections législatives trés
diszputées, dont le parti au pouvoir (AKP) issu de
la mouvance islamique est le favori face 4 des
formations soutemses par le camp lalc.L'éwinesent
Accident d'un car polomals prés de Gremoble: ad
moins 13 morts

I2/07/2007 05K03

Un accident d'autocar transportant une
cinquantaine deo pélerins polopais, qui s'est
renverséd dans un torrent dimanche matin entra
Grencble et La Mure, a fait au moins 13 morts, a-
t-on appris aupréds des pompiera.

Afghanistan: le corps d'un otage allemand
rotrouvé

220772007 05h2E

La corpa sans vie d'un des deux otages allemands
enlevés mercredi ean Afghanistan a étd retrouvé

dimanch claré & 1'AFP le chef de la police
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Ouvrez le document news2.txt dans votre éditeur de texte
et insérez au début du premier paragraphe la définition de
la variable : infos =. Placez-vous ensuite au début du titre de la
premiére bréve et insérez les balises : <p><font size = “18">.

Les Turcs ont commencé & voter mazsivement
dimanche pour des élections législatives trés
disputées, dont le parti au pouvoir (ARP) issu de
la mouvance islamique est le favori face & des
formations soutenves par le camp lalc.L'événement
Accident d'un car polenals prés de Grencble: au
moins 13 morts
22/07/2007 0%h03
Un accldent d'autocar transportant une
cinquantaine de pélerins polonais, qui a'est
renversé dans un torrent dimanche matin entre
Grencble et La Mure, a fait au moins 13 morts, a-
t-on appris auprés des pomplers.
Afghanistan: le corpa d'un otage allsmand
ratrouve
22/07/2007 09h28
Le corps sans vie d'un des deux otages allemands
enlevés mercredi en Afghanistan a été retrouvé
dimanche, a déclaré & 1'AFP le chef de la police
i 1n_messsimen de Waedsk _Mehammed Usaes Mauslis
Ay e 71 o b b

— —

Positionnez-vous a la fin du titre de la premiére bréve et

insérez les balises : </font> </p>. Répétez ces opéra-
tions pour chaque titre de bréve. Placez-vous ensuite juste avant
la date de la premiére bréve.

B
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=18%>Les Turcs affluent dans
vote pour dps législatives
utdes</font></p>

2/707/2007 OTh51 </font></p>
Turcs ont commoncd 4 voter massivement

Insérez les balises <p><font size = “12“> au début de ce
paragraphe, et les balises </font></p> a la fin.
Appliquez le méme traitement a la date de chaque bréve. Placez-

vous ensuite dans le corps de la premiére bréve.
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infos=<p><font size="18">lea Turca affluent dans
les bureaux de vote pour des législatives
disputées</font></pr<po<font size="12%>23/07/2007
07hS1</font></pr<po<font size="10">Les Turcs oot
commencd 4 voter massivemsnt dimanche pour des By
@lections législatives trés disputées, dont le
parti au pouvoir (AKNP) issu de la mouvance
islamique est le favori face 3 des formationa
soutenues par le camp lalc.L®éwénemente</fonts</p>
<pr<font size="1E8"»Accident d'un car polonais
prés de Grenchle: au moins 13 morts</fomt></pa<p>
<font aize="12">22/07/2007 05h03</font>t/p><p>
<font 3ize="10">Un accident d'autocar
transportant une cinquantaine de pélerins
polonais, gqui s'est renversé dans un torremt
dimanche matin entre Grenoble et La Mure, a fait
au moins 13 morts, a-t-on appris auprés des
pomplers.</font></pr<pr<font size="18%>
hfghamnistan: le corps d'un otage allemand
retrouvé</ font></pr<p><font sizes="12">22/07/2007
05h28</font></p><p-<font aize="10"+Le corps sano
wie d'un des deux otages allemands enlevés
mercredi en Afghanistan a été retrouvé dimanche,
a déclaré & 1'AFP le chef de la police de la
province de Wardak, Mohammad Hewas Mazlum.</font>
«/pocpr<fontsize="1§">0pération militaire en
Afghanistan pour libérer les otages sud-coréens

Avant d’enregistrer votre document, supprimez tous les

retours chariot, de maniére a n’avoir plus qu’un seul para-
graphe. Sauvegardez les modifications du fichier et revenez dans
Flash.
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Reste a modifier le script de chargement : sélectionnez

'image 1 du calque actions, revenez dans le panneau
Actions et, dans sa partie supérieure, saisissez le nom du
nouveau fichier dans le champ URL : news2.txt.

17. Réaliser un lecteur de news
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infos= <p><font size="18">Les Turcs affluent dans
les bureaux de vote pour des législatives
di sputées</font></p>

Accident d'un car polonals prés de Glénchble: au
moina 13 morts

22/07/2007 05h03

Un accident d'autocar transportant une
cinquantaine de pélerins polomais, qui a'est
renversé dans un torrent dimamche matin entre
Grencble et La Mure, a fait au moins 13 morts, a-
t-on appris auprés des pomplers.

Afghanistan: le corps d'un otage allemand
retrouvi

22/07/2007 05h28

Le corps sans vie d'un des deux otages allsmands
enlevés mercredi en Afghanistan a été retrouvé
Almanako 3 Alalaeh 4 TUKER o chat ds Ty meld
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En début de paragraphe, insérez les balises <p><font
size = “10"> et ajoutez les balises </font></p> en fin.
Répétez ce traitement pour chaque paragraphe.
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Afin que le formatage HTML soit pris en compte, allez dans
le panneau Propriétés et activez 'option HTML en cliquant
sur I'icone <> dans la partie inférieure du panneau.
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Inceddat bos au Pakistam: au maim 56 morts et une
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Pour terminer, lancez le test via le menu Controle>Tester
’animation. Si vous n’avez pas commis d’erreurs dans le
code HTML, le lecteur affiche les news avec leur nouvelle mise en
forme. Notez que faute d’ascenseur, vous ne pouvez accéder a la

fin du texte (voir atelier n°® 25).
&



extes, images, sons et vidéos

Créer vn lectevr MP3

Pour construire un lecteur MP3, Flash propose
deux méthodes assez différentes. La premiere
solution consiste a incorporer les fichiers son
dans l'animation via l'option Importer (voir
atelier n°® 14), la seconde exploite le charge-
ment dynamique de fichiers externes grace a la
commande loadSound. D'un point de vue pra-
tique, cette deuxieme technique est plus

intéressante puisqu’elle offre la possibilité de

Fichiers initiaux : fichierdepart18.fla
titre1.mp3
titre2.mp3

D titre3.mp3
titre4.mp3

Fichier final : fichierarrivee18.fla

i

Réalisation : 30 min

Outils utilisés :
Bouton

Définition de variable
loadSound

on(press)

I_on(release)

modifier la playlist sans avoir a rééditer le
fichier Flash de départ.

Dans cet atelier, vous allez donc créer le boitier
d'un juke-box en utilisant cette commande
loadSound, qui permet de charger des fichiers
MP3 dans une animation et de lancer une
lecture en streaming. Ce juke-box dispose de
quatre titres, chacun contrdlé par un bouton
qui fonctionne sur le principe suivant : une
pression sur I'un des boutons stoppe le titre en
cours et charge le titre correspondant au
bouton enfoncé. Lorsque le bouton est relaché,

le juke-box lance alors la lecture de ce titre.

B
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Ouvrez le fichier de départ puis la bibliothéque Boutons
via le menu Fenétre>Bibliothéques communes>Boutons.
Dans la partie Nom, double-cliquez sur le dossier buttons rect
bevel, sélectionnez rect bevel gold et faites-le glisser sur la scéne.

Expc o trat

Editez le symbole bouton en double-cliquant sur la pre-

miére occurrence : Flash affiche alors le scénario du
bouton. Sélectionnez le calque text et supprimez-le en le faisant
glisser dans la corbeille, située sous la liste des calques.

[ 5] A tewneeas  c A0 s EEAMYE P
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Activez l'outil Texte. Dans le panneau Propriétés, choi-

sissez Franklin Gothic Medium, corps 14, blanc,
alignement centré, puis cliquez sur le document pour saisir le
texte du premier bouton : Titre 1. Répétez cette opération pour
les autres boutons.

18. Créer un lecteur MP

Eace ée vl
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Avec loutil de sélection, positionnez le bouton dans la
partie droite de Uinterface. Insérez les trois autres boutons
en procédant de la méme facon. Puis sélectionnez les quatre
boutons et alignez-les a l'aide du panneau Aligner (Ctrl + K).

g
Rl bouton
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Revenez dans le scénario principal grace au raccourci

Ctrl + E. Ajoutez un calque, placez-le en haut de la pile et
nommez-le «texte». Ce calque sera utilisé pour créer les éti-
quettes des boutons.
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Retournez dans le scénario, insérez un nouveau calque
nommeé « actions » et sélectionnez son image 1. Affichez le
panneau Actions (F9) et choisissez Instructions>Variables>var.
Cliquez sur Assistant de script et saisissez monson dans le champ

Variables.
o
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et e wal v

Q=0 a-E
var monson: Sound;
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Déroulez le menu Type et choisissez Sound. A la suite de

cette premiére ligne de script, insérez laction
Instructions>Variables>set variable et réglez les paramétres
comme indiqué.

1 ot bl gl
Ligra 3 - menaon badieund oL Y )

Dans le champ URL, saisissez le nom du premier fichier
MP3 a charger, encadré par des guillemets : “titre1.mp3”.
Puis saisissez true dans le champ fluxContinu TrueFalse.

del - siguncet Esmace oo wavs

Sélectionnez ensuite la ligne 4 du script et insérez Uins-

truction qui lancera la lecture du morceau : Classes
ActionScript 2>Media>Sound>Méthodes>start. Saisissez a
nouveau monson dans le champ Objet.

Sélectionnez le bouton Titre 1 et revenez dans le panneau

Actions. Puis insérez ’action Classes ActionScript 2>
Media>Sound>Méthodes>loadSound. Dans le haut du panneau,
saisissez monson dans le champ Objet.

e,

rTrTTTYTYITLYYTCLYYLILYYTIYIOYYOYNTY

Reste a insérer Uinstruction qui stoppera la lecture du

morceau en cours avant de charger un nouveau titre.
Sélectionnez la ligne 1 du script, insérez Classes ActionScript 2>
Media>Sound>Méthodes>stop, et saisissez monson dans le
champ Objet.

o ¢ Enibeurn den s origu'en vkt amaent 1w umicaler 1 prodet.
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Le panneau Actions affiche deux séquences d’actions

gérées par on(release), le clic de souris. Vous allez modi-
fier Pévénement déclencheur de la premiére action afin que le
chargement du son s’opére désormais a la pression du bouton de
la souris.

7]
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Sélectionnez la ligne 1 du script, décochez loption

Relacher et cochez I'option Appuyer. Il ne vous reste plus
qu’a tester le lecteur MP3 via le menu Contréle>Tester I’anima-
tion.

Puis copiez ce script grace au raccourci Ctrl + C. Cliquez
ensuite sur le bouton Titre 2 et collez le script dans le
panneau Actions, via les touches Ctrl + V.

Pour construire le script des boutons Titre 3 et Titre 4,

répétez les opérations précédentes. Enfin, testez ’'anima-
tion : lorsqu’un titre est en cours de lecture, un clic sur l'un des
boutons stoppe ce titre et lance le nouveau titre choisi.

18. Créer un lecteur MP

S aew

Les scripts des autres boutons étant identiques a celui que
vous venez d’écrire (hormis le nom du fichier MP3 chargé par
linstruction loadSound), vous allez copier ce dernier pour le coller
dans les autres boutons. Sélectionnez-le via les touches Ctrl + A.

M ia=n
| om (prenah i
I manson. stop ) §

on {Eelease) |
monson. start (s
]
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Sélectionnez le bouton Titre 2, puis la ligne 3 du script afin

d’afficher les paramétres de l’action loadSound dans la
partie supérieure du panneau. Dans le champ Paramétres, rem-
placez “titre1.mp3” par “titre2.mp3”.
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Concevoir
un lectevr

The LadyKillers

La diffusion de séquences vidéo sur le Web
pose un probleme de compatibilité entre les dif-
férents formats de fichiers, qui ne requierent
pas tous le méme lecteur : Windows Media
Player pour les extensions .avi et .wma,
QuickTime Player pour les extensions .mov et
.mpg... Par conséquent, le choix d'un de ces
formats vidéo risque de vous priver d'une
partie de votre public. En revanche, si vous
optez pour la solution Flash, vous publierez une

interface de lecture vidéo au format SWF, qui

Fichiers initiaux : fichierdepart19.fla,
’ bande_annonce.mov

Fichier final : fichierarrivee19.fla

Réalisation : 20 min

Outils utilisés :
Assistant d’import vidéo
Flash Video Encoder
Panneau Paramétres

" The LadyKillers

s'avere compatible avec la majorité des plates-
formes et des navigateurs. Vous bénéficierez
en outre d'une gestion intégrée du streaming,
ce qui signifie que I'utilisateur pourra lire une
séquence vidéo en flux continu, sans devoir la
télécharger intégralement au préalable. Dans

cet atelier, vous allez ainsi créer un lecteur

vidéo en exploitant l'assistant d'import vidéo.

7]



19. Concevoir un lecteur vidéo

A rreorter 2r 1 v F =]
Sélectionner le fichier vidéa
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Aprés avoir ouvert le fichier initial, placez-vous sur le

calque video et lancez l’assistant d’import vidéo via le
menu Fichier>Importer>Importer de la vidéo. Cochez l'option Sur
votre ordinateur et cliquez sur le bouton Parcourir.
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Dans la fenétre qui s’affiche, vous allez choisir le mode de

diffusion de la bande-annonce. Faute de disposer d’un
serveur spécialisé, cochez option Téléchargement progressif a
partir d’un serveur Web. Puis cliquez sur le bouton Suivant.
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Si vous ne souhaitez publier qu’une partie de la bande-

annonce, cliquez sur l'onglet Recadrer et redimensionner,
puis déplacez les curseurs situés de part et d’autre de la régle,
sous la zone de prévisualisation.

Yot b _srarc s o T i s i
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Vous pouvez ainsi sélectionner le fichier vidéo que vous
souhaitez importer, ici le fichier bande_annonce.mov.
Cliquez sur le bouton Ouvrir, puis sur le bouton Suivant.

v

Dans la fenétre suivante, déroulez le menu Profils de

codage et choisissez Flash 8 — Qualité moyenne (400
kbits/s). Si vous souhaitez que la vidéo soit accessible en bas
débit, optez pour Flash 8 — Qualité modem (40 kbits/s).

aaid

o pr—

0 Si vous désirez publier la vidéo dans un format inférieur a
son format original, cochez l'option Redimensionner la
vidéo, puis saisissez une nouvelle largeur ou une nouvelle
hauteur. Cliquez sur le bouton Suivant.

B
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La fenétre Réhabillage permet de définir I'aspect du

lecteur vidéo en choisissant une « enveloppe » : déroulez
le menu Enveloppe et sélectionnez celle que vous préférez, en
vous aidant de la zone de prévisualisation. Puis cliquez sur le
bouton Suivant.

=aof|

Aprés validation, Flash encode la vidéo importée et I’af-

fiche sur la scéne dans U'enveloppe du lecteur vidéo que
vous avez sélectionnée. Pour le tester, lancez ’animation via le
menu Contréle>Tester 'animation.

Sélectionnez loption Skin et, dans la partie droite du

panneau, cliquez sur 'icone Loupe : Flash affiche la boite
de dialogue Sélectionner une enveloppe. Déroulez le menu
Enveloppe et choisissez une nouvelle enveloppe. Validez.

'l
" ‘ Terminer l'importation de vidéos

Exace o ol

L’assistant affiche alors une derniére fenétre récapitulant

les options choisies. Si vous souhaitez revenir en arriére
pour modifier certains réglages, cliquez sur le bouton Précédent.
Sinon, cliquez sur le bouton Terminé.

Ersaun o bpste

Au cours du test, vous constaterez peut-étre que ’enve-

loppe choisie ne vous convient pas. Vous n’allez pas pour
autant relancer la procédure d’importation. Sélectionnez le com-
posant vidéo de la scéne et affichez le panneau Paramétres.

E0aca £ vl

Si vous disposez d’une autre séquence vidéo déja
encodée au format FLV, vous pourrez lutiliser en rempla-
cement de la séquence importée : dans le panneau Paramétres,
sélectionnez 'option contentPath et cliquez sur l'icéne Loupe.

7]
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Dans la boite de dialogue qui s’affiche, cliquez sur l'icone

Dossier et sélectionnez la vidéo que vous souhaitez
exploiter. Puis validez. Attention, pour effectuer cette opération,
vous devez disposer d’un fichier au format FLV.
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Une fois Flash Video Encoder lancé (en double-cliquant

sur son icone), faites glisser les fichiers a encoder dans la
partie supérieure de la fenétre. Cliquez ensuite sur le bouton
Paramétres, afin de régler les options d’encodage.
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L’interface est préte a étre publiée sur votre site. Pour que

votre lecteur vidéo fonctionne correctement, vous devez
télécharger le fichier .swf de 'interface, le fichier .flv de la bande-
annonce et le fichier de 'enveloppe (ici, MojaveOverAll.swf).

19. Concevoir un lecteur vidéo

Si vous souhaitez publier de nombreux contenus vidéo, il

est préférable d’utiliser Flash Video Encoder, une applica-
tion livrée avec Flash qui est dédiée a la production de fichiers.
flv et qui gére le traitement par lot.
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Vous découvrirez une interface identique a ’écran Codage

de l’assistant d’import vidéo (voir étapes 4, 5 et 6). Réglez
les différents paramétres, validez, puis cliquez sur le bouton
Activez la file d’attente : application génére les fichiers .flv.

B Notre suggestion)

Si vous travaillez sur un PC non équipé du

lecteur QuickTime, vous devrez le téléchar-
ger et linstaller avant de démarrer cet
atelier, afin de pouvoir importer la séquence
vidéo. Ce module gratuit est disponible en
téléchargement & I'adresse suivante :
www.apple.com/fr/quicktime /download/
win.html. Il est installé d’office sur Mac
OS X.



http://www.apple.com/fr/quicktime/download

Programmation en ActionScript

Créer vn curseur

dynamio ve

Au méme titre que le clic de souris, le cliquer-

glisser et le glisser-déposer sont deux opérations
courantes que l'on retrouve dans le maniement
de nombreux logiciels. Flash permet de pro-
grammer ce type d'actions pour, par exemple,
créer un élément d'interface comme un curseur,
ou bien construire un jeu de type puzzle. La mise
en ceuvre d'un glisser-déposer s’effectue en
utilisant les instructions startDrag et stop-
Drag, généralement associées aux événements

on(press) et on(release) d'un bouton.

Fichiers initiaux : fichierdepart2o.fla
’ titre1.mp3
Fichier final : fichierarrivee2o.fla

Réalisation : 40 min

Outils utilisés :
Actions de boutons
startDrag
stopDrag

Variable

I_setVolume

Dans cet atelier, vous allez ainsi construire
dans un movie-clip un curseur glissant le long
d'un rail de 100 pixels de long. Puis vous insé-
rerez ce curseur dans l'interface du lecteur MP3

réalisé dans l'atelier n° 18 et le programmerez

pour qu'il permette d’en régler le volume.

7]
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20. Créer un curseur dynamique

Expacn de i

Ouvrez le fichier de départ et créez un nouveau clip via le

menu Insertion>Nouveau symbole. Choisissez le type Clip
et nommez-le «clip_curseur». Vous allez utiliser ce clip comme
base de construction du curseur.

Tracez un trait horizontal a partir de la croix située au
centre de la scéne. Puis sélectionnez-le en double-cliquant
dessus avec l'outil de sélection. Dans le panneau Propriétés,
réglez les champs X, Y et H a o et fixez la largeur L a 100 pixels.

Sélectionnez le bouton, puis allez dans le menu Modifi-

cation>Convertir en symbole. Dans la boite de dialogue
qui apparait, choisissez le type Clip, nommez le symbole
«clip_bouton » et validez.

* a0 ) » - ¥ n =

Aprés validation, Flash affiche la fenétre d’édition du

symbole clip_curseur. Activez loutil Ligne de la barre
d’outils puis, dans le panneau Propriétés, choisissez la couleur
blanc et réglez I’épaisseur du trait a 2 pixels.

Insérez  un  nouveau calque via le menu

Insertion>Scénario>Calque et nommez-le «bouton ».
Affichez ensuite le panneau Bibliothéque (Ctrl + L), glissez le
bouton bt_curseur sur la scéne et calez son centre sur extrémité
droite du trait.

ettt A
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Positionnez maintenant précisément le clip_curseur a l'ex-
trémité du trait. Pour cela, sélectionnez ce dernier, puis
saisissez 100 dans le champ X et o dans le champ Y du panneau

Propriétés. Enfin, éditez le clip en double-cliquant dessus.

7]



Programmation en ActionScript
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Affichez le panneau Actions (F9), cliquez sur le bouton + et
activez l’action Classes ActionScript 2.0>Animation>
MovieClip>Méthodes>startDrag.

[r==pr==—n

ETping : Anits (ogdtnn e demsoent

Sélectionnez ensuite la ligne 3 du script dans le panneau

Actions et insérez linstruction Classes ActionScript
2.0>Animation>MovieClip>Méthodes>stopDrag. Puis saisissez
this dans le champ Objet.
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Votre curseur est créé. Revenez dans le scénario principal

en appuyant sur les touches Ctrl + E, activez le calque
bouton et insérez le clip_curseur dans lUinterface, en le faisant
glisser depuis la bibliothéque. Ajustez la taille du clip.
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Saisissez this dans le champ Objet et réglez les autres

paramétres comme indiqué : ces réglages définissent les
contraintes de mouvement de clip_bouton afin qu’il ne puisse se
déplacer qu’entre les deux extrémités du rail de 100 pixels.
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Pour terminer, cliquez sur la ligne 1 du script et, dans la

partie haute du panneau Actions, décochez loption
Relacher et cochez l'option Appuyer. Ainsi, le déplacement du
curseur ne sera possible que lorsque le bouton de la souris sera
enfoncé.

Ty

Testez I’animation via le menu Contrle>Tester 'anima-

tion. Lorsque vous effectuez un cliquer-glisser sur le
curseur, il se déplace le long du rail. Si cela ne fonctionne pas,
rééditez le clip_bouton et vérifiez votre script.

7]
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Reste a programmer le réglage du volume sur le bouton

bt_curseur. Rééditez le clip_bouton en double-cliquant
dessus dans le panneau Bibliothéque et sélectionnez 'occur-
rence bt_curseur : le panneau Actions affiche le script créé
précédemment.

St crate : DS e st

Dans la partie haute du panneau Actions, saisissez posi-

tion dans le champ Variable et this._x dans le champ
Valeur. Cochez I'option Expression située en regard de ce dernier
champ.

L v | S | = oo -

Revenez dans le scénario principal et testez 'animation.

Lancez la lecture du premier morceau et déplacez le
curseur de réglage du volume ; chaque fois que vous le relachez,
le volume du son est modifié.

20. Créer un curseur dynamique
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Dans un premier temps, vous allez récupérer la position

du curseur sur le rail et stocker cette valeur dans la
variable position : sélectionnez la ligne 5 du script et insérez l’ac-
tion Instructions>Variables>set variable.

e

ettt | DAL purtmetig G ol
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e st

Lgne 72 _met.monse.stakmedpostin

Insérez  ensuite  l'action  Classes  ActionScript

2.0>Media>Sound>Méthodes>setVolume. Dans le haut
du panneau, saisissez _root. monson dans le champ Objet et
position dans le champ volume.

B Notre suggestion)

Pour régler le volume, vous allez utiliser la

fonction setVolume associée a la variable
monson (voir atelier n° 18). Cette fonction
utilise le paramétre position qui correspond
& la position du curseur sur le rail et qui peut
varier de 0 & 100.
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Fersomaliser e

pointevr de la sovris

Savez-vous que vous pouvez personnaliser le
pointeur de votre souris dans Flash ? Il suffit de
masquer le pointeur par défaut via I'instruction
Mouse.hide, puis d'associer a la souris un
movie-clip contenant le nouveau pointeur, via
I'instruction startDrag.

Dans cet atelier, le fichier initial contient un
bouton imbriqué dans un movie-clip, qui
permet d'appliquer un effet de zoom sur ce
movie-clip. Tout d’abord, vous modifierez cette
interface pour que le pointeur de la souris se

transforme en loupe (movie-clip stocké dans la

Fichier initial : fichierdepart21.fla
Fichier final : fichierarrivee21.fla

Réalisation : 20 min

Outils utilisés :
Mouse.hide
Mouse.show
startDrag
attachMovie
I_removeMovieClip

Fordh + M
e

bibliotheque) lors du survol du bouton. Vous
utiliserez pour cela les instructions startDrag et
stopDrag, insérées sur 1'occurrence du bouton.
Vous découvrirez ensuite une deuxieme
méthode, consistant a modifier le script pour
que le nouveau pointeur soit chargé depuis la
bibliotheque, via l'instruction attachMovie.
Cette deuxiéme technique est plus souple car

elle évite de placer la loupe sur la scene.

B
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Aprés avoir ouvert le fichier d’origine, placez-vous sur le

calque loupe, affichez le panneau Bibliothéque, et faites
glisser le symbole clip_loupe sur la scéne, en dehors de la zone
de travail.
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Cliquez sur la ligne 4 du script et insérez action Classes

ActionScript 2.0>Animation>MovieClip>Méthodes>startDrag.
Dans le haut du panneau, saisissez _root.loupe_mc dans le
champ Objet, et true dans le champ Verrouiller au centre.

PR | P bW i uem

Ligne 61 _aat upet_mc._veibia = Tee;
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Insérez l’action Instructions>Variables>set variable. Dans

le haut du panneau, saisissez _root.loupe_mc._visible
dans le champ Variable, et true dans le champ Valeur. Cochez
option Expression en regard de ce dernier champ.

21. Personnaliser le pointeur de la souris
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Rendez-vous dans le panneau Propriétés et nommez l'occur-

rence «loupe_mc». Puis double-cliquez sur le cochon pour
afficher son scénario. Sélectionnez le bouton bt_cible et ouvrez le
panneau Actions, qui contient le script de changement de taille.

o i
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r thin._yscales=10s
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Insérez ensuite I'action de masquage du pointeur : choisissez

Classes ActionScript 2.0>Animation>Mouse>Méthodes>
hide. Vous allez maintenant contrdler 'affichage de la loupe a
’aide de la propriété _visible de MovieClip.
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Revenez a la ligne 5 du script. Dans le haut du panneau
Actions, décochez 'option Relacher et cochez Survoler, de
facon a ce que l'affichage de la loupe et le masquage du pointeur

se déclenchent au survol du bouton.
o
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o gt
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vizible = True:
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Sélectionnez ensuite la ligne 9 du script et insérez 'action

stopDrag : Classes ActionScript 2.0>Animation>MovieClip>
Méthodes>stopDrag. Dans le haut du panneau, saisissez 'expres-
sion _root.loupe_mc dans le champ Objet.

e de ke

this._yscaled=20:

1

on (rollowver) |
ups_se . atartieag (Tese) ¢
dui

loups_se. wisible = Trues

_me . ntopbeagl) s

upe_ne._visible = Falses
o () 3

I b otke
Nigea 18 on fraloun) {

Reste a réafficher le pointeur de la souris a l'aide de

linstruction Mouse.hide. Pour ce faire, insérez Classes
ActionScript 2.0>Animation>Mouse>Méthodes>show. Puis revenez
sur la ligne 10 du script et remplacez on(release) par on(rollOut).
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L’objet MovieClip dispose, dans son sous-menu Méthodes,
de la fonction attachMovie qui permet de charger dynami-
quement un symbole stocké dans la bibliothéque. Vous allez
'exploiter dans un nouveau script de changement de pointeur.
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A la suite de cette ligne, insérez I'instruction de masquage
du clip loupe : répétez I’'opération effectuée a I’étape 5, en

remplagant true par false dans le champ Valeur.

ot
Lana B _ret bure_x._sble = trve;

Pour vérifier le bon fonctionnement du script, testez l’ani-

mation via les touches Ctrl + Entrée : lorsque le pointeur
de la souris survole le cochon, il se transforme en loupe. Lorsqu’il
ne le survole plus, il retrouve sa forme par défaut.

f RO WA 1 Eim im

ExpcE O i

Sélectionnez clip_loupe dans la bibliothéque et activez la

fonction Liaison dans le menu du panneau (petite fléche
noire en haut a droite). Cochez 'option Exporter pour ActionScript
et saisissez id_clip_loupe dans le champ Identifiant. Validez.

B
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21. Personnaliser le pointeur de la souris
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Placez-vous sur le calque loupe et supprimez 'occurrence

loupe_mc dans la scéne. Puis créez un nouveau clip vide :
pour cela, allez dans le menu Insertion>Nouveau symbole, sélec-
tionnez Clip comme Type, et nommez-le «clip_vide ». Validez.
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Insérez un nouveau calque nommé « actions » et cliquez sur
'image 1. Dans le panneau Actions, insérez l’instruction
startDrag (cf. étape 3). Saisissez vide_mc dans le champ Objet, true
dans le champ Verrouiller au centre, et cochez la case Expression.
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Supprimez ensuite les lignes 10 et 11 du script et insérez a la

place linstruction ActionScript 2.0>Animation>MovieClip>
Méthodes>removeMovieClip. Puis saisissez dans le champ Objet le
nom de loccurrence a supprimer : _root.vide_mc.oc_loupe.
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W e « + By —5
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d) et
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Revenez dans le scénario principal en appuyant sur les

touches Ctrl + E, faites glisser le symbole clip_vide sur la
scéne, et nommez loccurrence «vide_mc» dans le panneau
Propriétés.
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Double-cliquez sur le clip_cible de la bibliothéque et choi-

sissez bt_cible. Supprimez les lignes 6 et 8 via le bouton — du
panneau. Insérez a la ligne 7 ActionScript 2.0>Animation>MovieClip>
Méthodes>attachMovie. Paramétrez cette action comme indiqué.

e T T Fart ;e = 2

§ Wiz gy o P o o e s e b

Saisissez dans le champ Objet le nom de l'occurrence a
supprimer : _root.vide_mc.oc_loupe. Revenez dans le scé-
nario principal via le menu Modifier>Modifier le document et

testez I’'animation.
]
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Créer un lien

vers vne page Web
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Si vous avez decidé de construire votre site
avec Flash, vous ne serez pas pour autant
obligé de tout traiter par l'intermédiaire de ce
logiciel. Vous pourrez ainsi méler des pages
contenant du Flash a d'autres pages HTML
standards : par conséquent, vous serez ameneé
a créer des liens entre ces pages.
Heureusement, Flash dispose précisément de
la fonction getURL qui permet de concevoir ce

type de liens.

Fichier initial : fichierdepart22.fla
Fichier final : fichierarrivee22.fla

Atelier 22 _|
Réalisation : 10 min

Outils utilisés :
Panneau Actions
Bibliothéque
getURL

Dans cet atelier, vous allez travailler sur une

interface semblable a celle utilisée dans l'ate-
lier n° 11, contenant un menu déroulant
Ressources. Vous éditerez ce menu, construit
dans le clip clip_menu, et paramétrerez les
actions des boutons de fagcon a ce qu'ils

ouvrent les pages d’'accueil de différents sites

Web dans votre navigateur.

o]
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22. Créer un lien vers une page Web
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Aprés avoir ouvert le fichier d’origine, affichez le panneau

Bibliothéque et éditez le clip clip_menu, en double-cli-
quant sur son nom dans la partie inférieure du panneau. Flash
affiche alors le scénario du clip_menu.
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0 Dans le champ URL, tapez I'adresse absolue du site de
éditeur Adobe : http://www.adobe.fr. Puis déroulez le
menu du champ Fenétre et sélectionnez _blank ; ce réglage oblige
le navigateur a ouvrir le lien dans une nouvelle fenétre.
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Si ce premier test fonctionne correctement, rééditez le clip
clip_menu et construisez les liens associés aux autres
boutons.
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Cliquez sur 'image 2 du calque boutons et sélectionnez le

bouton Adobe. Puis affichez le panneau Actions (F9) et
choisissez Fonctions globales>Navigateur/réseau>getURL
Flash affiche les paramétres de l'action dans la partie haute du
panneau.
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Ateliers Flash
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Revenez dans le scénario principal via les touches Ctrl + E

et testez ’animation grace au menu Contréle>Tester I’ani-
mation : un clic sur le bouton Adobe lance votre navigateur Web
et ouvre la page d’accueil du site.



http://www.adobe.fr
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Créer des efbets de lvevr

et d'ompre portée

Réalisation : 10 min

Outils utilisés :

Movie-clip

Bouton

Filtre

Filtre Biseau
I_Filtre Rayonnement

La plupart des logiciels de traitement d'images
bitmap permettent de réaliser des effets de
lueur, d'ombre portée ou de biseau, générale-
ment disponibles sous forme de filtres et
souvent utilisés pour décliner les différents
états d'un bouton. Si vous envisagez d'em-
ployer ces techniques pour créer vos propres
boutons, vous pourrez le réaliser dans Flash
puisque ce logiciel integre un ensemble de
filtres, via le panneau Filtres, qui peuvent étre

appliqués aux clips, boutons et objets texte.

Fichier initial : fichierdepart23.fla
Fichier final : fichierarrivee23.fla

Dans cet atelier, vous allez faire appel a deux
filtres pour la construction des états Dessus et
Abaissé d'un simple bouton.

Notez que ces filtres peuvent étre également
exploités sous forme dynamique grace a
ActionScript, mais cette mise en ceuvre un peu

complexe ne sera pas traitée ici.

B
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23. Créer des effets de lueur et d’ombre portée

- LEgms Bias [~y = o
t W IR ¥R B e e TR

Aprés avoir ouvert le fichier initial, sélectionnez 'occur-

rence du bouton placée sur la scéne et éditez-la en
double-cliquant dessus : Flash affiche alors le scénario du
bouton.

* o e, o s e e o,
ot e a2 g

Retournez sur 'image Dessus, sélectionnez l'occurrence

du clip_chat et affichez le panneau Filtres. Déroulez le
menu local Filtres en cliquant sur 'icone +, située dans la partie
gauche du panneau, et choisissez Rayonnement.

® & O] Pt Do R ot |

Activez ensuite I'image Abaissé du bouton et sélectionnez

son contenu dans la scéne. Rendez-vous dans le panneau
Filtres et choisissez Biseau : réglez flou et distance a 5 pixels,
choisissez Moyenne comme Qualité, et un angle de 135°.
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Rendez-vous dans ce scénario, sélectionnez l'image

Dessus et insérez une nouvelle image-clé, via la commande
Insérer une image-clé du menu contextuel (ou via la touche F6).
Cliquez ensuite sur 'image Abaissé et répétez 'opération.

Le panneau Filtres affiche alors les paramétres du filtre

Rayonnement. Réglez ’étendue de la frange lumineuse via
les champs Flou X et Flou Y, puis fixez la Qualité a Moyenne.
Enfin, choisissez la couleur de la frange.

= Ll T Pt - o
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Revenez dans le scénario principal via le menu
Modifier>Modifier le document, puis testez votre bouton
via le raccourci clavier Ctrl + Entrée.

(w7
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Réaliser vn Lormvlaire

m
Médias
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Publication

La création d'un formulaire dans une page
Web n'est pas une tache tres compliquée.
Néanmoins, si vous n'étes pas un expert en
HTML et en styles CSS, vous aurez quelques
difficultés a produire autre chose qu'un formu-
laire d’aspect standard. En adoptant Flash en
revanche, vous bénéficierez d’outils de dessin
et de mise en page, de champs de texte para-
meétrables... qui vous permettront de définir un
formulaire sur mesure. Reste bien entendu le
probleme du traitement des données : que

vous ayez choisi HTML ou Flash, vous aurez

Fichiers initiaux : fichierdepart24.fla
’ traitement. php
Fichier final : fichierarrivee24.fla

L

Réalisation : 30 min

Outils utilisés :
Movie-clip
Texte de saisie
Panneau Actions
LoadVars

I_Script PHP

Mouvement |

Publication

besoin d'un script c6té serveur qui renverra les
données du formulaire vers votre adresse e-
mail.

Dans cet atelier, vous allez commencer par
créer un formulaire composé de trois champs
de saisie, puis vous définirez 1'action d’envoi
des données, associée au bouton Envoyer.
Vous éditerez ensuite le fichier contenant le
script de traitement des données et vous

réglerez ses parametres de maniere a pouvoir

I'exploiter sur votre site personnel.

(o8]
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Aprés avoir ouvert le fichier de départ, double-cliquez sur
Poccurrence du clip clip_form contenant la base du for-
mulaire (Votre nom...) afin de U'éditer.
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Tracez un deuxiéme bloc de texte en regard de la rubrique

Votre email, puis un troisiéme, plus grand, a droite de la
catégorie Votre question. Activez 'outil de sélection et ouvrez le
panneau Propriétés.

|
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Sélectionnez ensuite le second bloc de texte et paramé-

trez-le de la méme maniére. Puis passez au troisiéme
bloc : procédez aux mémes réglages, mais choisissez cette fois
loption Multiligne.

24. Réaliser un formulaire
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Activez loutil Texte dans la barre d’outils, puis rendez-

vous dans le panneau Propriétés. Choisissez Texte de
saisie dans le menu situé dans la partie gauche du panneau et
tracez un premier bloc de texte en regard de la rubrique Votre
nom.
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Sélectionnez le premier bloc de texte : choisissez la police
_sans, corps 14, couleur noire, puis dans la partie infé-
rieure, optez pour 'option Une seule ligne.

cuEme rWeamys P

-

Il reste a identifier chaque champ de texte, de facon a
pouvoir envoyer les données saisies par lutilisateur :
revenez sur le premier bloc de texte et saisissez nom_txt dans le

champ Nom de 'occurrence du panneau Propriétés.
89
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~Votre nom
Votre email

Votre guestion

.1

Nommez le second bloc email_txt, et le troisiéme ques-

tion_txt, en remplissant le champ Nom de loccurrence.
Affichez ensuite le panneau Bibliothéque, activez le calque
bouton, et insérez sur la scéne le bouton Envoyer (bt_envoi).

. Vaotre nom
m  Votre email | J

Votre guesti

—

Ligne 7 v e detamremtsadiunl;

Dans le champ Variables, en haut du panneau, saisissez

mes_data = new LoadVars (). Puis allez dans le menu
Instructions>Variables>set variable, afin de définir, a la suite du
script, la variable qui contiendra les informations saisies dans le
champ Votre nom.

£
" Votee nom

CEEEE votre email [,
Votre guesti

[ oomil] n—

Ligne 4 + rm_sat.ch sl = drg aemal_tat bt

Pour insérer une variable relative au champ Votre email,

choisissez l'action Instructions>Variables>set variable.
Dans le champ Variable, saisissez mes_data.ch_mail. Dans le
champ Valeur, saisissez arg.email_txt.text et cochez sa case
Expression.

0

- | e g i+
S ———

Volre nom

Votre email |
Votre questi

-

Ligne 7 war set_et_ywt [Lng wxsrwison eet svcne.]

Pour collecter et envoyer les données, vous allez créer un

objet LoadVars : sélectionnez le bouton Envoyer, affichez
le panneau Actions (raccourci Fg) et activez le bouton Assistant
de script. Choisissez Instructions>Variables>var.

- u, | actiees - noutan» |
| - =3 [
(B K-8 BONN | e o
LR vt tmne i — | s om trnte
=y it
(K]
Vatre nom sadviea () ¢ i
Votre email i '
Vo'tre questi

e 3 43,08 N = egusom bt bt

Dans le champ Variable, en haut du panneau Actions, sai-

sissez mes_data. ch_nom. Dans le champ Valeur, saisissez
arg.nom_txt.text, et cochez la case Expression en regard de ce
dernier champ.

Votre nom
Votre email

Votre questio

Erover P

L 5 - P gt = iy St Bt et

Insérez une derniére instruction set variable, relative au

champ Votre question. Dans le champ Variable, saisissez
mes_data.ch_question et arg.question_txt.text dans le champ
Valeur. Cochez la case Expression de ce dernier champ.

H
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24. Réaliser un formulaire

st .- i [t toenn |
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on {relsass} |
Votre nom var mes_datasnewloadvars ()i
" mes_data.ch nom = Arg.nom tHE.COKELS
| S mas data.ch mail = arg.esail txc.texti
Votre email |

m Votre questiol '

T,

|| L 5 mat_see_yet.semaCly (L rae e varaie et regen. |

Il vous faut maintenant définir linstruction d’envoi des

données. Dans le panneau Actions, choisissez Classes
ActionScript 2.0>Client/Serveur et XML>LoadVars>Méthodes>send,
puis rendez-vous dans le haut du panneau.

Expace: e vl >

Sanvoi-mail {Sdentin, Saujnt, Scbjet, "From: ™, Sauteur)

L

gyt ar 1] et sltaest [t

Vous allez ensuite éditer le fichier traitement.php afin de

’adapter a votre formulaire : commencez par ouvrir ce
fichier a l'aide de votre éditeur de texte (WordPad sur PC ou
TextEdit sur Mac), et rendez-vous a la ligne 5.

Ty £ o

Support technique

ActionScript
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BMEr ; [Fod-on (raet e Fletpolitin oo el
g N dégiadé de couleurs 7
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WP | publication

Enregistrez les modifications du fichier traitement.php,
puis revenez dans Flash et lancez le test via le menu
Contrdle>Tester ’animation.

sened | Exvow des virma G P § o0 UL

Clyn me_sn =
[E——— PR - =
R i
a=paavd TR &
on {relsass) | *
Votre nom i ma sha b Tl
L mes_data.ch_nom = ATg.nom EXt.texty
Votre email mes_data.ch mail = arg.esail Tat.texts
- : ! mes data.ch gquestion = arg.guestion txt.testy
I
Vatre question "
=

g 7 w2 send{ st ph, Wl FOST

Dans le champ Objet, saisissez mes_data. Dans le champ
URL, saisissez le nom du fichier de traitement traitement.
php. Dans le champ Fenétre, choisissez _self, puis saisissez POST
dans le champ Méthode. Décochez les deux cases Expression.

Off| fater Gdtom  Aunage besen Fome |
ODFQD S A 1 ha- B
AR 0 RO S Ok RSO 0 D P S A e,

<3
Ssujet"Bupport technigue”:
Sauteur=5_BONT["ch mall'];

Fobd 1

Sanvolemail (Sdestin, Ssujet, Sohjat, “From: = . fauteur);
73
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Remplacez le texte “Votre adresse email” par votre véri-

table adresse e-mail, ou en tout cas celle que vous
souhaitez utiliser pour recevoir les données du formulaire.
N’oubliez pas de saisir cette adresse entre guillemets.

B Notre suggestion)

Le traitement de ce formulaire est assuré

par le script PHP, enregistré dans le fichier
traitement .php, qui renvoie les données
vers une adresse e-mail. Ce script ne peut
étre exécuté que sur un serveur Web doté
de PHP. En pratique, pour tester le formu-
laire, vous devrez donc publier trois fichiers
sur le serveur hébergeant votre site person-
nel : le fichier .swf généré a partir du fichier
de travail .fla, la page HTML contenant le
fichier .swf et le fichier .php (voir atelier
n° 30).




Programmation en ActionScript

Construire
UNn ascenseyr

L'atelier n° 17 vous a décrit comment

construire une interface affichant de maniere
dynamique des informations chargées a partir
d'un fichier externe. Pour ce faire, vous aviez
utilisé un champ de texte dynamique, mais
vous avez pu constater en le testant que la fin
du texte demeurait inaccessible, faute de barre
de défilement. Cet atelier va réparer le mal en
vous expliquant comment ajouter un tel outil
dans une interface Flash : il vous suffira d'uti-

liser le composant TextArea, disponible dans le

Fichiers initiaux : fichierdepart2s.fla
’ news2.txt

Fichier final : fichierarrivee2s.fla

(%]

Réalisation : 10 min

Outils utilisés :
Composant TextArea
Inspecteur de composants
Panneau Actions
loadVariables

I_set variable

panneau Composants. Ici, vous allez créer un
lecteur de news qui, grdce a la commande
loadVariables, chargera les informations a

partir du fichier texte news2.txt, puis les affi-

chera dans une mise en forme HTML.
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agace de el

Les news
=== ]

Aprés avoir ouvert le fichier initial, placez-vous sur le

calque champ et affichez le panneau Composants du menu
Fenétre (raccourci Ctrl + F7). Dans la catégorie User Interface,
choisissez TextArea et faites-le glisser sur la scéne.

=anff

W scr « o @y o
LT | i

PR R | [ TR W
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Afin de régler les paramétres propres au composant

TextArea, affichez le panneau Inspecteur de composants
du menu Fenétre. Sélectionnez la rubrique html et choisissez la
valeur true.

T n R _®m_n

Pr———
badvarssies | Crage den varisbies fagus un URL dans un dp

o ot
Ugre | © _root keaVarablen e 0t

|T [a— S
Dans le champ Obijet, saisissez _root. Dans le champ URL,
saisissez news2.txt et décochez sa case Expression. Puis

sélectionnez 'image 5 du calque actions, et dans le panneau

Actions, choisissez Instructions>Variables>set variable.

25. Construire un ascenseur

ey

A laide de Uoutil Transformation libre situé dans la barre

d’outils, ajustez les dimensions et la position de 'occur-
rence du composant. Puis affichez le panneau Propriétés et
nommez l'occurrence « news_txt ».

afVarabien | Crge den savaisien depus o1 R0 4 un O

-

&= = RS ©

o et e
Ligne 1 - nat_ue_yet madarabien - [Ln nem Ge arable e seous. |

= J————
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Sélectionnez I'image 1 du calque actions, puis affichez le

panneau Actions (Fg) afin de construire le script de char-
gement. Choisissez Classes ActionScript 2.0>Animation>
MovieClip>Méthodes>loadVariables. Puis rendez-vous dans le
haut du panneau.

# actionn 3w
Ligne 1 © nws,_Dit. et = mfon;

Entrez news_txt.text dans le champ Variable, et infos dans
le champ Valeur en cochant sa case Expression. Insérez
l’action stop, via Fonctions globales>Contrdle du scénario>stop.

Enfin, testez I’animation via les touches Ctrl + Entrée.

B
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Créer vne fenétre
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Dans l'atelier n° 12, vous aviez creé une bulle
d'aide qui était simplement basée sur 1'affi-
chage d'un contenu texte, stocké dans une
image du scénario principal. Mais un systeme
d'aide plus sophistiqué peut étre développé
grace au composant Window de Flash, dispo-
nible dans le panneau Composants. Ce
composant est en fait une fenétre pop-up
(appelée encore fenétre intruse ou fenétre sur-
gissante), autrement dit une fenétre secondaire

qui se superpose au contenu de l'animation,

Fichiers initiaux : fichierdepart26.fla
’ aide.rtf
Fichier final : fichierarrivee26.fla

[+4]

L

Réalisation : 20 min

Outils utilisés :
Composant Window
Inspecteur de composants
Bouton

Panneau Actions

I_set variable

B Scharamgeitisat
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sans avoir été sollicitée par 1'utilisateur. Cette
fenétre, qui peut étre librement déplacée et
refermée grace a un bouton de fermeture, est
utilisée pour afficher un clip stocké dans la
bibliotheque, un fichier .swf externe ou encore
un fichier bitmap.

Dans cet atelier, vous allez donc mettre en
ceuvre, a partir du composant Window, une
fenétre pop-up qui affichera un texte d'aide

stocké dans un clip.
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Ouvrez le fichier d’origine, placez-vous sur le calque

window et affichez le panneau Composants (raccourci
clavier Ctrl + F7). Dans la catégorie User Interface, sélectionnez le
composant Window et faites-le glisser sur la scéne.

Afin de paramétrer 'occurrence aide_popup, ouvrez l'ins-

pecteur de composants (raccourci Maj + F7). Sélectionnez
option title et saisissez la valeur Aide, qui sera le titre de la
fenétre. Puis réglez I'option closeButton sur true.

A présent, vous allez définir le contenu qui sera affiché

dans cette fenétre : créez un nouveau clip, via les touches
Ctrl + F8. Dans la boite de dialogue, choisissez Clip pour le type
et nommez le symbole « clip_aide ». Puis validez par OK.

26. Créer une fenétre

Ouvrez le panneau Propriétés et nommez l'occurrence

«aide_popup ». Puis, dans la barre d’outils, activez 'outil
Transformation libre et agrandissez le composant Window de
maniére a ce qu’il occupe une plus grande place au centre de l’in-
terface.

oS emD - S

Testez I'animation via le raccourci Ctrl + Entrée. Vous
constaterez que la fenétre Aide peut étre facilement
déplacée par un cliquer-glisser sur la barre de titre.

PR} owE W L e A e .

Un tymialt #31 e prashigee, us bowtm ou un chip Crbe e seue
iy 2 Faidu s

clauses, Boaten et Ciip. Vous gounes envuite riatiises Ie symbsie
dicumant doument

rﬁmmmmmmlmm
e un et s drcamart

toprant.
ne eccarrence i a cople Fun ipmdale vitas var U aine ae Hee wroky 4 .
urtre vymibake prut svsir oee
Cowhews, une taille ot une benctisn @iltérentey de colles e som
Apebsle. La manigulstien #us 1ymboie et Lautrs vy
‘SCCUrrentEs & jeur, mais Fapplication deffety uer we scxarrence
de symbole ne ot b jour wee cotte eocurTTRce.

brams wpas B S ae ¥ Lot mtata
E o ppan W o

Dans votre éditeur de texte, copiez le contenu du fichier
aide.rtf. Puis dans Flash, activez outil Texte et tracez un
bloc de texte au centre de la scéne. Collez le texte copié et réglez

ses attributs dans le panneau Propriétés, comme indiqué.
]
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Dans le panneau Bibliothéque, sélectionnez clip_aide, puis

cliquez droit et choisissez Liaison dans le menu contextuel.
Cochez l'option Exporter pour ActionScript et saisissez id_aide
dans le champ Identifiant. Validez par le bouton OK.

womrant.
Une occumesce et ene cople Fun ipmaole witud wr b ol
Imriged dant un sudry ypmbaln. Une sccurmroce prut svsie
eoslrar, une Laile ol une fenttion ddferenie de colinn &
symbele. Ly manputstion & un yymbele me Lautes w3
sctuminces b jour, mais Fapplication deftrts wr see oco
de symbole an el 3 jour que cetbe oicurresce.

Testez a nouveau l'interface, via le menu Controle>Tester

’animation : la fenétre pop-up affiche bien le texte que
vous avez placé dans le clip clip_aide, mais les dimensions de la
fenétre étant inadaptées, le texte s’avére rogné.

I maT_x .
! Viachaw s ictin |

Revenez dans le scénario principal via les touches Ctrl + E,

puis sélectionnez l'occurrence aide_popup (en fait, la
fenétre) et donnez aux champs L et H du panneau Propriétés les
dimensions du clip relevées a I’étape précédente.

(AT,
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Revenez dans le panneau Inspecteur de composants afin

de définir le contenu de la fenétre pop-up : sélectionnez
l'option contentPath et, dans la partie droite du panneau, sai-
sissez l'identifiant id_aide.
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Pour ajuster les dimensions de la fenétre a celles du clip,

éditez ce dernier en double-cliquant sur son icéne dans le
panneau Bibliothéque. Sélectionnez le bloc de texte et notez les
dimensions L et H affichées dans le panneau Propriétés.

il P e 1 5
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Expace du toyds

Pour linstant, la fenétre pop-up est visible dés I'ouverture

de linterface ; vous allez la masquer afin de contréler son
affichage a ’aide d’un bouton. Revenez dans 'inspecteur de com-
posants, cliquez sur option visible et réglez-la sur false.

B
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Dans le scénario, placez-vous sur le calque rubrique.

Sélectionnez le bouton bt_aide dans le panneau
Bibliothéque et faites-le glisser dans la scéne en le plagant dans
'angle supérieur gauche de Uinterface. Puis rendez-vous dans le
panneau Actions.

S mwwwE
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Testez de nouveau linterface : la fenétre d’aide ne s’af-
fiche plus, mais apparait dés que vous cliquerez sur le
point d’interrogation, en haut a gauche. Vous allez maintenant
paramétrer le bouton de fermeture de la fenétre, qui est inopérant.

ANad b w0 N 1 e 8
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Saisissez this.visible dans le champ Variable et false dans

le champ Valeur. Cochez la case Expression en regard de
ce dernier champ. Vous noterez au passage que Flash a généré
un événement on(click), spécifique aux composants.

26. Créer une fenétre pop-u

Aprés avoir activé le bouton Assistant de script, insérez

'action Instructions>Variables>set variable. Dans le
champ Variable, dans la partie haute du panneau, saisissez
_root.aide_popup._visible. Saisissez true dans le champ Valeur
et cochez sa case Expression.
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Sélectionnez occurrence aide_popup (la fenétre n’est

pas visible, mais il suffit de cliquer a I’'endroit ol elle se
trouve). Ouvrez le panneau Actions et insérez [action
Instructions>Variables>set variable. Puis rendez-vous en haut
du panneau.
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Testez une derniére fois Ulinterface via le menu
Controle>Tester 'animation. Un clic sur le point d’inter-
rogation provoque laffichage de la fenétre, qui se referme

lorsque vous cliquez sur le bouton de fermeture.
]
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Concevoir vn panneay

dédilant

Si vous devez publier une photo ou une illus-
tration dont les dimensions sont largement
supérieures a celles de votre interface, deux
solutions s'offrent a vous soit créer un
masque pour recadrer la zone visible du docu-
ment et programmer sur ce dernier une action
de cliquer-glisser, de maniere a ce que l'utili-
sateur puisse le faire défiler, soit employer le
composant ScrollPane. Celui-ci est un panneau
défilant, prét a l'emploi, dans lequel vous

pourrez charger un fichier bitmap, un fichier

Fichiers initiaux : fichierdepart27.fla
» guilin-pano.jpg
Fichier final : fichierarrivee27.fla

Réalisation : 10 min

Outils utilisés :
Composant ScrollPane
Inspecteur de composants

.swf ou encore un symbole stocké dans la

bibliotheque. Dans cet atelier, vous allez donc
découvrir comment utiliser ce composant

ScrollPane pour afficher une photo panora-

mique dans l'interface du fichier d’origine.

B



27. Concevoir un panneau défilant

Aprés avoir ouvert le fichier de départ, placez-vous sur le
calque scrollpan, puis affichez le panneau Composants
(raccourci Ctrl + F7). Dans la catégorie User Interface, sélec-
tionnez le composant ScrollPane et faites-le glisser sur la scéne.

|=
o S sty : . 5 o sk

Pour définir le contenu image qui sera chargé dans le

panneau, affichez l'inspecteur de composants (Maj + F7),
cliquez sur loption contentPath et, dans la partie droite du
panneau, saisissez le nom du fichier image : guilin-pano.jpg.
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Rendez-vous ensuite dans le panneau Propriétés et

nommez 'occurrence du composant « pano ». Puis activez
outil Transformation libre situé dans la palette d’outils et redi-
mensionnez 'occurrence a environ 740 pixels de large par 420
pixels de haut.

Lancez le test via le menu Contrdle>Tester 'animation :

la photo est chargée automatiquement dans le panneau
qui, par défaut, affiche des barres de défilement horizontale et
verticale.

Aprés avoir refermé la fenétre de test, retournez dans

linspecteur de composants; sélectionnez ['option
scrollDrag et réglez-la sur true. Cette option vous permettra de
faire défiler le contenu du panneau par un cliquer-glisser.

Sivous souhaitez supprimer les barres de défilement hori-

zontale et verticale, réglez les options hScrollPolicy et
vScrollPolicy sur off. Pour terminer, relancez le test et faites
défiler 'image avec la souris.

B
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Créer vne animation
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S'il est impossible de réaliser un dessin animé
sans sceénario, on peut en revanche s'en affran-
chir pour créer des animations d'éléments d'in-
terface ou de jeux, en utilisant uniquement
ActionScript. En effet, le movie-clip, objet de
base de la programmation Flash, est doté de
deux propriétés de position _x et _y, qui peu-
vent étre modifiées par une simple ligne de
script, ce qui permet de programmer déplace-
ment et animation. De plus, il dispose d'un

gestionnaire d'événement particulier, appelé

Fichier initial : fichierdepart28.fla
» J@ Dossier initial : Vignettes
Fichier final : fichierarrivee28.fla

Réalisation : 40 min

Outils utilisés :
Outils de dessin
Import d’image bitmap
Panneau Actions

set variable
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onClipEvent (enterFrame), qui déclenche la

répétition en boucle des instructions associées
au clip.

Dans cet atelier, vous allez donc exploiter ces
propriétés pour créer un bandeau d'images dé-
filant a 1'écran. Dans un premier temps, vous
construirez ce bandeau dans un movie-clip et y
placerez des photos. Puis vous écrirez un script

pour donner au bandeau l'illusion d'un défile-

ment continu.




28. Créer une animation sans scénario
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Sur les marchés de Bali a Lombock

Vous allez tout d’abord créer un clip permettant de

construire le bandeau de photos. Ouvrez le fichier initial
et insérez un symbole (raccourci Ctrl + F8). Choisissez Clip pour
le champ Type, et nommez le symbole « clip_film ».

= © | Pe—
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Insérez un nouveau calque dans le scénario et nommez-le

«cadre ». A l'aide de outil Rectangle, tracez un rectangle
doté d’un fond blanc a lintérieur de 'occurrence du clip. Puis
activez loutil de sélection et double-cliquez sur le rectangle.

Dans le panneau Bibliothéque, sélectionnez le symbole

cran, insérez-le dans la scéne et calez-le au-dessus du rec-
tangle blanc. Déplacez la barre de crans tout en maintenant la
touche Ctrl enfoncée. Placez la copie obtenue sous le rectangle.

a0

Ouvrez le panneau Bibliothéque, sélectionnez le symbole
fond_film et faites-le glisser sur la scéne. Renommez le
Calque 1 «fond ». Puis sélectionnez occurrence du symbole et
calez son bord gauche sur la croix matérialisant le centre du clip.

N Y| PR =P
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Allez dans le menu Modification>Grouper. Dans le
panneau Propriétés, réglez les dimensions du rectangle a
122 par 92 pixels, et centrez-le verticalement sur le fond noir.

Sélectionnez les deux barres de crans et le rectangle

blanc, tout en maintenant la touche Maj enfoncée.
Appuyez sur la touche F8 pour convertir cette sélection en
symbole. Choisissez Graphique pour le champ Type et nommez
le symbole « cadre_vue ».

101
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Sélectionnez 'occurrence du symbole que vous venez de

créer. Déplacez-la tout en maintenant la touche Ctrl
enfoncée et placez la copie obtenue a 4 pixels du c6té droit de la
premiére vue. Répétez la duplication afin d’obtenir une bande de
15 vues.
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Revenez dans le scénario, insérez un nouveau calque au

sommet de la pile et nommez-le «vignette ». A partir du
panneau Bibliothéque, qui contient les 15 images importées,
faites glisser la premiére image sur la scéne.
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Vous allez maintenant insérer le clip_film dans le document :
sélectionnez-le dans le panneau Bibliothéque et faites-le
glisser sur la scéne. Pour caler son bord gauche sur le bord gauche
du document, saisissez o dans le champ X du panneau Propriétés.
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Vous allez a présent importer les vignettes pour les

insérer dans le clip_film : ouvrez le menu Fichier>
Importer>Importer dans la bibliothéque. Placez-vous dans le
dossier Vignettes, sélectionnez les 15 fichiers .jpeg et validez par
le bouton Ouvrir.
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Ajustez la position de la premiére vignette en la centrant

sur le rectangle blanc. Insérez les autres vignettes de la
méme facon, a partir du panneau Bibliothéque. Puis retournez
dans le scénario principal via les touches Ctrl + E.
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Sélectionnez le clip_film et affichez le panneau Actions (rac-

courci Fg). Insérez linstruction Instructions>Variables>set
variable. Saisissez this._x dans le champ Variable, et this._x — 10
dans le champ Valeur en cochant sa case Expression.
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Cliquez sur la ligne 1 du script, et dans la partie haute du

panneau, activez 'option Entre Image. Cela produira une
répétition automatique du script de déplacement selon les ins-
tructions de la ligne 2.
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Dans le panneau Actions, cliquez sur la ligne 1 du script
et insérez laction Instructions>Conditions/boucles>if.
Dans le champ Condition, saisissez this._x<(800-1894).
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Testez de nouveau l’animation pour contréler le fonction-

nement de la boucle. En cas de probléme, vérifiez que
vous n’avez pas modifié la largeur du document (800 px) et la lon-
gueur du clip (1894 px), valeurs utilisées dans la condition.

28. Créer une animation sans scénario
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Testez ’animation via les touches Ctrl + Entrée. La bande

d’images traverse I’écran de droite a gauche, mais la
lecture est saccadée et ne s’effectue pas en boucle. Pour y remé-
dier, vous allez associer une condition a la position du clip.

Cliquez ensuite sur la ligne 2 du script et insérez U'ins-

truction Instructions>Variables>set variable. Saisissez
this._x dans le champ Variable et o dans le champ Valeur. Cochez
la case Expression relative au champ Valeur.
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Reste a régler la fluidité de I’animation. Commencez par

réduire la valeur du déplacement, fixée a —10, dans la ligne
5 du script. Puis désélectionnez le clip_film et, dans le panneau
Propriétés, réglez la cadence a 48 images par seconde.
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Controler

un déplacement
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Au cours de l'atelier précédent, vous avez créé
un script de défilement automatique d'un
bandeau d'images. Ici, vous allez apprendre a
controler ce déplacement d'images, ce qui peut
s'avérer tres utile, notamment en programma-
tion de jeux. Le but de cet atelier sera en effet
de contréler les mouvements d'une coccinelle
dans un labyrinthe grace a un script. Dans un
premier temps, vous programmerez de simples
actions de boutons, mais qui se révéleront in-
capables de produire un déplacement continu.

Vous définirez un nouveau script sur 1'occur-

Fichier initial : fichierdepart29.fla
Fichier final : fichierarrivee29.fla
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Réalisation : 40 min

Outils utilisés :
Actions de boutons
Actions de clips
ClipEvent
if

I_Détection de touches

rence de la coccinelle, en exploitant le gestion-
naire d’'événement onClipEvent (enterFrame).
Vous utiliserez également des expressions
conditionnelles pour détecter les touches pres-
sées par l'utilisateur. Enfin, vous redéfinirez
I’action des boutons : au lieu de contréler
directement le déplacement du clip, ils génére-
ront une variable pouvant prendre la valeur
haut, bas, droite ou gauche, qui sera testée
dans le script placé sur 1'occurrence de la

coccinelle.




29. Controler un déplacement
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Aprés avoir ouvert le fichier de départ, activez le calque

coccinelle et affichez le panneau Bibliothéque. Sélec-
tionnez le clip coccinelle et faites-le glisser sur la scéne pour le
placer au début du labyrinthe, en haut a gauche.
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Cliquez sur le bouton du haut et activez 'outil Transformer

librement. Faites pivoter le bouton de 90° vers la gauche
pour matérialiser la direction haut. Procédez de facon analogue
avec le bouton du bas et celui de gauche.
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Dans le champ Variable, saisissez _root.cocci_mc._x.
Dans le champ Valeur, saisissez _root.cocci_mc._x + 10 et
cochez la case Expression située en regard. Ce code récupére la
position horizontale du clip cocci_mc et I'incrémente de 10 pixels.
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Dans le panneau Propriétés, nommez l'occurrence du clip
«cocci_mc ». Activez ensuite le calque bouton et, a partir
du panneau Bibliothéque, faites glisser quatre occurrences du
bouton flat grey play jusqu’en haut de la scéne, a droite.
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Pour construire le script de déplacement vers la droite,

sélectionnez le bouton droit, ouvrez le panneau Actions,
activez le bouton Assistant de script, cliquez sur le bouton + et
choisissez Instructions>Variables>set variable.
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Cliquez ensuite sur la ligne 1 du script et cochez l'option

Touche, dans le haut du panneau. Puis appuyez sur la
touche Fléche Droite du clavier : le nom <Right> s’affiche dans
le champ Touche.
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Répétez I’étape 4 avec le bouton de direction bas de la

scéne. Puis saisissez _root.cocci_mc._y dans le champ
Variable et _root.cocci_mc._y + 10 dans le champ Valeur, en
cochant la case expression située a droite.
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Lancez ’animation via le menu Controle>Tester I’anima-

tion : le clip peut étre déplacé soit a l'aide des quatre
boutons, soit en utilisant les fleches du clavier. Mais dans le
premier cas, le déplacement s’effectue pas a pas.
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Sélectionnez Instructions>Conditions/boucles>if puis,

dans le champ Condition, saisissez la condition suivante :
_root.action == “droite”. Reste ensuite a définir 'action qui sera
exécutée si la condition est vérifiée.
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Cliquez ensuite sur la ligne 1 du script, cochez l'option

Touche, et appuyez sur la touche Fléche Bas du clavier.
Programmez les deux boutons restants sur le méme principe, et
associez-leur les touches Haut et Gauche.
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Pour obtenir un déplacement continu au moyen de

boutons, vous allez repartir de la fin de ’étape 3 et créer
un script sur 'occurrence cocci_mc. Sélectionnez cette derniére
et rendez-vous dans le panneau Actions.
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Cliquez sur la ligne 2 du script et insérez instruction set

variable comme a l’étape 4. Saisissez les expressions
_root.cocci_mc._x dans le champ Variable et _root.cocci_mc._x
+10 dans le champ Valeur, puis cochez la case Expression.




29. Controler un déplacement
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Pour produire une répétition automatique du script, vous

devez modifier le gestionnaire d’événement du clip.
Activez la ligne 1 du script et, dans le haut du panneau, cochez
loption Entre image. Sélectionnez ensuite le bouton droit de la
scéne.
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Cliquez ensuite sur la ligne 3 du script, insérez une nou-

velle action set variable et paramétrez-la comme indiqué.
Puis testez ’animation via les touches Ctrl + Entrée : tant que
vous pressez le bouton droit, la coccinelle se déplace vers la
droite.
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Insérez une instruction set variable. Saisissez ’expression

_root.cocci_mc._y dans le champ Variable, et ’expression
_root.cocci_mc._y +10 dans le champ Valeur en cochant sa case
Expression. Sélectionnez ensuite le bouton du bas et retournez
dans le panneau Actions.
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Dans le panneau Actions, insérez 'instruction set variable,

puis saisissez _root.action dans le champ Variable et
“droite” dans le champ Valeur. Cliquez sur la ligne 1 du script,
décochez l'option Relacher et cochez option Appuyer.
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Pour programmer le déplacement vers le bas, retournez
sur Poccurrence cocci_mc. Cliquez sur la ligne 4 du script,
insérez une instruction if (voir étape 11) et, dans le champ

Condition, saisissez : _root.action == “bas”. Puis cliquez sur la
ligne s.
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Construisez un script identique a celui du bouton droit, en
remplagant “droite” par “bas” dans le champ Valeur (voir

étapes 14 et 15). Pour finir, programmez les déplacements Gauche

et Haut suivant le méme principe.
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Dans les ateliers précédents, vous avez créé un

certain nombre d'interfaces et d'animations
que vous avez testées via le menu Controle>
Tester I'animation. Si vous n'avez pas modifié
les réglages par défaut de publication, ces tests
ont généré a chaque fois un fichier .swf. Mais
si ces fichiers conviennent pour des tests de
fonctionnement, ils ne sont pas forcément
adaptés a la publication finale de votre travail.
Avant de générer les fichiers véritablement

destinés a la mise en ligne, vous devrez donc

Fichier initial : fichierdepart3o.fla
Fichier final : fichierarrivee3o.fla

aniMation

Réalisation : 15 min

Outils utilisés :
Paramétres de publication
Publier

Apercu avant publication
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régler les parametres de publication afin de
définir le format de sortie, les dimensions de
I'animation, la version du lecteur cible, etc. Cet
atelier se propose de vous expliquer comment
procéder, en prenant pour exemple le lecteur
MP3 realisé au cours de l'atelier n° 18. Vous

réglerez les parametres de publication de I'ani-

mation, puis publierez le fichier .swf et sa page
HTML support.
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o. Publier une animation
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Ouvrez le fichier de départ et choisissez le menu

Fichier>Paramétres de publication. Flash affiche une boite
de dialogue composée par défaut de trois onglets : Formats, Flash
et HTML.
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Par défaut, les fichiers sont publiés dans le dossier conte-

nant le fichier de travail .fla et portent le méme nom. Vous
pouvez modifier ces éléments, nom et dossier de destination, en
cliquant sur 'icone dossier, située a droite de chaque fichier.

Dans la rubrique Options, cochez les options Générer un
rapport de taille et Protéger contre I'importation. La pre-
miére génére un fichier texte indiquant les poids des éléments de
’'animation, la seconde protége le fichier .swf contre le piratage.

Fryte e e e > =] S
ol et Dl R
ek | M,
- — Fieca 84 trovat
P mtstied P
T sm—— T ]
L ™ |
Trage JUC LT T - ]
e ey B
ezt gveioen [ (rre e
Sew e tatiee B
it s i ] Wit B
e e e ot |
[ e

Cliquez sur l'onglet Formats afin d’afficher la liste des

formats de publication et cochez les formats Flash et
HTML : ces derniers sont tout deux nécessaires a une publication
sur le Web.
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Cliquez ensuite sur I'onglet Flash pour régler les para-

métres du fichier .swf. Choisissez d’abord la version du
lecteur, Flash Player 8 ou Flash Player 9, puis la version
d’ActionScript : ActionScript 2.0.

B Notre suggestion)

La lecture du fichier .swf dans un naviga-

teur Web s’effectue a I'aide du lecteur Flash
Player, module externe qui vient se greffer
au navigateur lors de l'installation de Flash.
Pour l'utilisateur ne disposant pas de Flash,
le player sera installé automatiquement lors
du premier affichage d’'une page Web
contenant un fichier .swf. Il est disponible
dans différentes versions (6, 7, 8, 9), corres-
pondant chacune & une version de Flash.
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La photo importée dans I’animation sera traitée par défaut

en JPEG et incorporée dans le fichier .swf. Dans le champ
Qualité JPEG, saisissez 80 : ce réglage s’appliquera a toutes les
images du document. Validez par le bouton OK.
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Ouvrez de nouveau le menu Fichier>Paramétres de publi-
cation et cliquez sur l'onglet Flash. Si votre animation
incorpore des sons, utilisez les boutons Définir des rubriques Flux
continu et Son d’événement pour ajuster la qualité de sortie du son.

_:"' =

anaa T wown 1 uem
& P squency | e o trovat =

Cliquez ensuite sur 'onglet HTML : choisissez Flash seu-

lement comme Modéle, et cochez 'option Détecter la
version de Flash. Un script de détection et d’installation automa-
tique du lecteur sur le navigateur client sera ainsi généré.
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Flash permet de régler les paramétres d’exportation pour

chaque image bitmap. Dans le panneau Bibliothéque,
double-cliquez sur l’'icdne de I'image a traiter et, dans la boite de
dialogue, réglez ses options de compression comme indiqué.
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Par exemple, pour le son du bouton de latelier n° 14,

cliquez sur le bouton Définir de la rubrique Son d’événe-
ment et fixez la Compression a ADPCM. Pour les ateliers n° 18, 20
et 30, qui exploitent des sons externes, aucun réglage n’est
nécessaire.

[

Dans la rubrique Dimensions, choisissez Identique a l’ani-

mation pour publier I'animation a sa taille réelle. Si vous
souhaitez que la taille du fichier s’adapte automatiquement a
celle de la fenétre du navigateur, choisissez Pourcentage.
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Dans la rubrique Lecture, cochez Afficher le menu, afin d’ac-

tiver le menu contextuel de Shockwave pour le navigateur
client. Remarquez les options En pause au démarrage et Boucle,
qui permettent de modifier le comportement de ’animation.
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Une fois I’ensemble des paramétres réglés, cliquez sur le

bouton OK pour enregistrer ces réglages dans votre docu-
ment de travail, ou bien sur le bouton Publier pour générer
immédiatement les fichiers export.
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Lorsque votre fichier est prét pour la publication, allez

dans le menu Fichier>Publier : Flash génére les fichiers
selon les réglages que vous avez définis dans la boite de dialogue
Paramétres de publication.

o. Publier une animation
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Choisissez ensuite Optimale comme Qualité et Fenétre

comme Mode fenétre. Notez qu’en choisissant 'option
Sans fenétre transparent, ’'animation serait publiée avec un fond
transparent, ce qui permettrait de la placer par-dessus un autre
contenu HTML.
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Si vous avez choisi de remettre a plus tard la publication,

sachez que vous pourrez tester votre fichier en allant dans
le menu Fichier>Apercu avant publication, qui reprend les
réglages que vous venez de définir.

Il ne reste plus qu’a mettre en ligne votre travail a 'aide

de votre utilitaire FTP habituel. N’oubliez pas de placer
également sur le serveur les fichiers médias externes, sons ou
images, utilisés dans ’animation.
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Le poids d'un fichier .swf dépend des éléments
que vous aurez utilisés dans votre document de
travail .fla. Si vous n'exploitez que des tracés
vectoriels et du texte, votre fichier restera sans
doute sous la barre des 50 Ko. En revanche, si
vous avez incorporé du son ou des images
bitmap, le poids du fichier export augmentera
rapidement et risque de provoquer des pro-
blemes de lecture pour l'utilisateur final. Mais
avant d'envisager une solution a ce type de
probleme, vous devez d'abord tester le com-

portement de l'animation dans des conditions

a Fichier initial : fichierdepart31.fla
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Réalisation : 15 min

Outils utilisés :

Tester ’animation

Testeur de bande passante
Simuler le téléchargement

réelles (ou simulées)

: c'est ce que propose
Flash via son testeur de bande passante, acces-
sible a partir de la fenétre de test en
Shockwave. Dans cet atelier, vous allez ainsi
travailler sur une copie de la galerie de photos
de l'atelier n° 13. Vous analyserez le graphique
de téléchargement de l'animation, afin de

déterminer s’il faut définir un systeme de pré-

chargement (voir atelier n° 32).




1. Contrdler un téléchargement

u
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Aprés avoir ouvert le fichier de départ, lancez le test en

Shockwave, via le menu Contréle>Tester |'animation.
Dans la barre de menus de la fenétre de test, déroulez le menu
Affichage et choisissez Testeur de bande passante.

Lancez la commande Affichage>Simuler le téléchargement :

Flash recharge I'animation dans la fenétre de test en simu-
lant cette fois une connexion réelle a un serveur, avec un réglage de
bande passante par défaut. Patientez le temps de la simulation.

Revenez dans le menu Affichage et choisissez Paramétres de

téléchargement>T1 (131.2 Ko/s) pour simuler une connexion
haut débit : le profil du graphique est modifié, la hauteur des pics
a été réduite. Relancez la commande Simuler le téléchargement.

La partie supérieure de la fenétre comporte un graphique

représentant la répartition du chargement des données
sur les 100 images du scénario. Ce graphique comprend 10 pics
correspondant aux 10 images bitmap de la galerie.

Vous noterez que la lecture de I’'animation est stoppée
avant chaque nouvelle photo. Vous pouvez suivre la pro-
gression du chargement de données qui s’affiche en vert
au-dessus du graphique, et a gauche, dans la zone d’informations.
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On constate que, méme avec une connexion haut débit, la
lecture de ’animation reste saccadée. Il faut donc réduire
le poids des images en modifiant les paramétres de publication
(voir atelier n° 30), ou utiliser un preloader (voir atelier n° 32).
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un pre loader

Dans l'atelier précédent, vous avez analysé le

graphique de chargement d'une animation,
pour déterminer s’il était nécessaire de charger
I'ensemble des données avant de lancer la
lecture de l'animation. Si c¢'est le cas, vous
devrez alors installer un systéme de préchar-
gement, appelé aussi preloader, qui chargera
les données de 'animation avant le démarrage

de I'animation. L'objectif de cet atelier est de

Fichiers initiaux : fichierdepart32.fla;

fichierdepart3z2bis.fla; photo1.jpg
Fichiers finaux : fichierarrivee32.fla;

fichierarrivee32bis.fla

Réalisation : 30 min

Outils utilisés :
Composant ProgressBar
Composant Loader
Simuler le téléchargement

construire un tel systeme a l'aide du compo-
sant ProgressBar, qui a wune double
fonctionnalité : d'une part, il gére le charge-
ment des données et lance une action (comme
la lecture de I'animation) lorsqu'il en détecte la
fin ; d’autre part, il affiche en continu le pour-
centage des données chargées.

Tout d’abord, vous exploiterez ce composant
pour gérer le préchargement de la galerie de
photos de l'atelier n° 13. Puis vous utiliserez le
composant ProgressBar associé au composant
Loader pour mettre en ceuvre une autre solu-
tion de préchargement, exploitable avec un

fichier externe.




2. Créer un preloader

Ouvrez le fichier initial fichierdepart32.fla et rendez-vous Cette opération génére une image-clé vide sur ’ensemble

dans le scénario. A 'aide d’un cliquer-glisser, sélectionnez des calques de l'animation, ce qui va vous permettre d’in-
'image 1 sur ’ensemble des calques et décalez-la vers 'image 2. sérer le composant ProgressBar. Placez-vous sur l'image 1.

Insérez un nouveau calque au sommet de la pile de Affichez ensuite I'inspecteur de composants afin de régler

calques et nommez-le «preloader». Affichez ensuite le ses paramétres. Activez l'option label et remplacez
panneau Composants. Dans la catégorie User Interface, sélec- LOADING par Chargement sans effacer les autres caractéres.

tionnez le composant ProgressBar et faites-le glisser sur la scéne.

Sélectionnez 'option mode et choisissez polled dans le Vous devez maintenant définir une action sur ce compo-
menu déroulant. Puis activez 'option source et, dans la sant, qui se déclenchera lorsque le chargement sera ter-
partie droite du panneau, saisissez _root afin d’indiquer au com- miné. Affichez le panneau Actions et choisissez le menu Classes
posant qu’il s’agit d’évaluer le chargement du scénario principal. ActionScript 2.0>Animation>MovieClip>Méthodes>gotoAndPlay.
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Dans la partie haute du panneau, saisissez _root dans le
champ Objet et 2 dans le champ Image. Ce réglage indique

que la lecture du scénario principal doit reprendre a partir de
'image 2.

Le composant ProgressBar affiche bien la progression du

chargement des données dans la fenétre de test.
Cependant, la premiére photo de la galerie apparait avant que le
chargement ne soit terminé. Il faut donc stopper ’'animation sur
l'image 1.
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Relancez le test en Shockwave et simulez de nouveau le

préchargement des données via le menu Affichage>Simu-
ler le téléchargement : cette fois, I’écran noir affichant la barre de
progression reste visible jusqu’a la fin du chargement des don-
nées.
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Pour tester le fonctionnement du composant, appuyez sur
les touches Ctrl + Entrée. Dans la fenétre de test, allez
dans le menu Affichage>Simuler le téléchargement.
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Refermez la fenétre de test, revenez dans le scénario et sé-

lectionnez 'image 1 du calque actions. Dans le panneau
Actions (raccourci Fg9), insérez ’action Fonctions globales>
Contrdle du scénario>stop.

o (.

Tew desatn P —

Il reste un dernier probléme a corriger : une fois le char-

gement terminé, la barre de progression demeure visible.
Pour la masquer, sélectionnez I'image 2 du calque preloader et
insérez une image-clé vide a l’aide du raccourci F7.




2. Créer un preloader

Testez encore une fois le préchargement en allant dans le
menu Affichage>Simuler le préchargement. A présent, la
barre de progression disparait dés la fin du chargement.

Al

Placez-vous sur le calque progresshar et insérez dans la

scéne le composant ProgressBar. Activez ensuite le calque
loader et insérez le composant Loader. Puis affichez l'inspecteur
de composants.

Sélectionnez l'occurrence du composant ProgressBar.

Dans l'inspecteur de propriétés, choisissez polled dans le
menu déroulant de 'option mode. Donnez a l'option source la
valeur loader, afin de lier la barre de progression a l'occurrence
loader.

s 44 trawaty

Pour gérer le préchargement d’un média lourd ou d’un fi-

chier .swf externe, vous allez exploiter le composant Pro-
gressBar associé a Loader, version simplifiée du composant Scroll-
Pane (voir atelier n° 27). Ouvrez le fichier fichierdepart32bis.fla.

Sur la scéne, sélectionnez l'occurrence du composant
Loader. Dans le panneau Propriétés, nommez-la « loader »
et donnez-lui pour dimensions 640 par 480 pixels. Dans lins-
pecteur de composants, saisissez photo1.jpg pour loption
contentPath.
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Dans le panneau Actions, insérez 'instruction set variable.

Saisissez this._visible dans le champ Variable, et false
dans le champ Valeur en cochant sa case Expression. Lancez la
simulation du téléchargement dans la fenétre de test.
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Créer un projectevr

avtonome

Outre SWF, format de publication par défaut,
Flash permet d'exporter une animation dans
d'autres formats tels que JPEG, PNG,
QuickTime... mais aussi sous la forme d'un pro-
jecteur autonome. Ce format d’'export un peu
particulier offre la possibilité de diffuser une
application Flash (jeu, diaporama, etc.) pouvant
étre lue sans lecteur adapté. En outre, il
dispose d'un affichage plein écran, ce que ne
proposent pas les navigateurs Web.

Dans cet atelier, vous allez travailler a partir

d'une copie du jeu du labyrinthe, étudié dans

Fichier initial : fichierdepart33.fla
Fichier final : fichierarrivee33.fla

Emace de tavale

Réalisation : 10 min

Outils utilisés :
Parameétres de publication
Projection Macintosh
Projection Windows
fscommand

I_fullscreen

I'atelier n° 29. Vous publierez cette animation
sous la forme d'un projecteur Mac ou Windows,
puis vous insérerez une action d'image dans le

scénario pour obtenir un affichage plein écran.
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Une fois le fichier initial ouvert, allez dans le menu

Fichier>Paramétres de publication. Dans la boite de dia-
logue qui apparait, activez 'onglet Formats et décochez les
options Flash et HTML.
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Ouvrez ensuite le dossier contenant le fichier initial

fichierdepart33.fla. Flash y a généré une nouvelle applica-
tion : le projecteur autonome. Testez-le en double-cliquant sur
son icdne.
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Dans le panneau Actions, choisissez Fonctions

globales>Navigateur/réseau>fscommand. Saisissez les
expressions fullscreen dans le champ Commande et true dans le
champ Paramétres. Cochez la case Expression en regard de ce
dernier champ.
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Cochez l'option Projection Windows, ou bien Projection
Macintosh sur Mac. Cliquez sur le bouton Publier, puis sur
le bouton OK pour refermer la boite de dialogue.
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Afin de programmer ’affichage plein écran du projecteur,

revenez dans Flash. Insérez un nouveau calque en haut de
la pile dans le scénario et nommez-le «actions». Sélectionnez
son image 1 et affichez le panneau Actions (raccourci Fg).
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Pour tester ’affichage plein écran, vous devez republier le

projecteur. Pour cela, allez dans le menu Fichier>Publier,
puis revenez dans votre dossier de travail et lancez le nouveau
projecteur par un double-clic.
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Aublier vn conteny Flash
NEC Dreamweaver

Comme vous I'a montré l'atelier n° 30, Flash
permet de générer directement une page
HTML contenant un fichier .swf, préte pour la
mise en ligne. Mais il n'integre ni outils de
gestion de pages HTML, ni client FTP. En
revanche, si vous possédez Dreamweaver sur
votre ordinateur, vous disposez d'une applica-
tion qui est a la fois un outil de mise en page
Web, un gestionnaire de sites et un client FTP.
Dans cet atelier (qui ne concerne que les pos-

sesseurs de Dreamweaver), vous allez donc

a Fichier initial : fichierdepart34.fla

L

Réalisation : 20 min

Outils utilisés :
Paramétres de publication
Publier

exploiter Dreamweaver pour intégrer un fichier

.swf dans une page HTML : vous commencerez
par définir une structure de site, puis vous
créerez une page HTML dans laquelle vous pla-
cerez le fichier .swf publié a partir de Flash.
Enfin, vous vous connecterez au serveur héber-
geant votre site Web personnel et, a 'aide de

I'interface de téléchargement de Dreamweaver,

vous y placerez cette nouvelle page.
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. Publier un contenu Flash avec Dreamweaver
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Ouvrez le fichier d’origine, puis allez dans le menu

Fichier>Paramétres de publication. Dans la boite de dia-
logue qui s’ouvre, cliquez sur 'onglet Formats, cochez l'option
Flash et décochez les autres options.
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Pour la suite des opérations, vous allez travailler dans
Dreamweaver. Votre premiére tache sera de définir un site
afin de gérer vos pages HTML et de les mettre en ligne. Aprés
avoir lancé l'application, allez dans le menu Site>Nouveau site.
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Naviguez jusqu’au dossier dans lequel vous avez copié les

éléments de l'atelier n° 34, ouvrez-le et cliquez sur le
bouton Sélectionner. De retour dans la boite de dialogue
Définition du site, cliquez sur Infos distantes, a gauche du
panneau.
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Dans l'onglet Flash, choisissez Flash Player 9 comme

Version, et ActionScript 2.0 comme Version d’ActionScript.
Cliquez ensuite sur le bouton Publier pour générer le fichier .swf,
puis refermez la boite de dialogue en cliquant sur OK.
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Dans la boite de dialogue Définition du site, cliquez sur

'onglet Avancé. Activez la catégorie Infos locales et sai-
sissez atelier34 dans le champ Nom du site. Puis cliquez sur
’icdne dossier de la rubrique Dossier racine local.

Dans la partie droite du panneau, choisissez Accés dans

le menu déroulant du champ FTP. Dans le champ Héte FTP,
saisissez I'adresse du serveur, puis complétez les autres champs
avec les informations fournies par votre hébergeur. Cliquez sur
OK.
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A l'aide du raccourci F8, affichez le panneau Fichiers, puis

cliquez droit dans le panneau pour afficher le menu
contextuel : choisissez Nouveau fichier. Nommez le fichier
« atelier_34.html ».
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Ouvrez le fichier atelier_34.html que vous venez de créer

en double-cliquant sur son icdne. Puis sélectionnez le
fichier fichierdepart34.swf dans le panneau Fichiers et faites-le
glisser sur cette page HTML.
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Si la boite de dialogue Attributs d’accessibilité s’ouvre

alors, refermez-la a l’aide du bouton Annuler, puis affichez
le panneau Propriétés via le menu Fenétre pour régler les para-
métres Shockwave.

Pour prévisualiser la page dans le navigateur Web,

appuyez sur la touche F12. Si rien ne se passe, allez dans
le menu Fichier>Apercu dans le navigateur>Modifier la liste des
navigateurs. Dans la boite de dialogue qui s’ouvre, cliquez sur le
bouton +.
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Dans la partie gauche du panneau, cochez ou décochez

les options Boucle et Lecture auto selon vos besoins. Si
vous souhaitez que l'animation s’adapte a la taille de la page
HTML, saisissez 100 % dans les champ L et H.

A présent, vous allez publier cette page HTML sur votre

site personnel. Au préalable, vous devrez avoir configuré
I’accés distant (voir étape 6). Déployez le panneau Fichiers en cli-
quant sur Uicdne située a droite de la barre d’icones.
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. Publier un contenu Flash avec Dreamweaver
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Connectez-vous au serveur en cliquant sur licone en

forme de prise, située a gauche de la barre d’icones : les
fichiers et dossiers de votre site personnel s’affichent dans la
partie gauche du panneau.
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Pour consulter la page HTML en ligne, saisissez dans la

barre d’adresse du navigateur 'URL de votre site, suivie
du nom de la page. Par exemple, vous aurez une adresse du type :
http://perso.orange.fr/prénom.nom/atelier34.html si votre site
est hébergé par Orange.
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Générez le nouveau fichier .swf via le menu Fichier>

Publier, puis revenez dans Dreamweaver. Ouvrez le menu
Fichier>Apercu dans le navigateur pour vous assurer que la page
a bien été mise a jour.
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Revenez dans la partie droite du panneau, sélectionnez

les fichiers .html et .swf, ainsi que le dossier Scripts, puis
allez dans le menu Site>Placer : Dreamweaver charge les fichiers
sur le serveur, puis vous rend la main.
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Vous allez maintenant modifier le fichier .fla. Revenez

dans Flash et désélectionnez tous les tracés via la touche
Echap. Dans le panneau Propriétés, affichez le nuancier en cli-
quant sur la case échantillon et choisissez une nouvelle couleur
de fond.
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Pour finir, il vous faut actualiser la page sur votre site

personnel. Redéployez le panneau Fichiers, puis connectez-
vous au serveur, comme indiqué a ’étape 13. Dans la partie droite
du panneau, sélectionnez le fichier .swf, puis choisissez Placer a
partir du menu contextuel.
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