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CHAPITRE 1
Didacticiel Introduction a Flash MX

Ce didacticiel vous guidera dans le processus de création d’une application web avec Macromedia
Flash MX. Vous apprendrez & concevoir une animation, de I'ouverture d’'un nouveau document 2
la publication de cette animation sur le web. Ce didacticiel prend environ trois heures (ce qui
peut varier selon votre niveau d’expérience) et se concentre sur les tAches suivantes :

® Analyse d’une animation terminée

® Définition des propriétés du document et création d’un dégradé
® Création d’une illustration vectorielle et d’'un masque

® Interpolation d’un bitmap au sein d’un clip

® Chargement de texte dynamique

® Manipulation de boutons et ajout d’éléments de navigation

® Ajout de sons d’événement et de sons en flux continu

® Test et publication de 'animation

Nous recommandons de suivre les huit sections de ce didacticiel dans leur ordre de publication,
méme s'il est possible de ne consulter que les sections qui vous intéressent. N’oubliez pas que, si
vous suivez ce didacticiel dans un ordre différent, vous ne pourrez peut-étre pas effectuer certaines
opérations qui auraient dii étre apprises au cours d’une section précédente.

Connaissances préalables

Nous vous recommandons de suivre les sept legons publiées dans le syst¢tme d’aide de Flash avant
de suivre ce didacticiel. En effet, ces lecons interactives créées dans Flash présentent les concepts
nécessaires a la réalisation de ce didacticiel. Ces legons portent sur les sujets suivants :

® Premiers pas avec Flash MX

¢ Jllustration dans Flash

® Ajout et manipulation de texte

® Création et manipulation de symboles
® Les calques

® Création de boutons

® Création d’animation par interpolation

Pour suivre une legon, choisissez Aide > Lecons, puis sélectionnez une lecon dans la liste.




Affichage de I'animation terminée

Vous pouvez ouvrir une version terminée de 'animation créée dans ce didacticiel afin de mieux en
comprendre I'objectif.

Cette section vous permettra d’accomplir les tAches suivantes :

® Analyse de 'animation terminée dans l'inspecteur des propriétés et 'explorateur d’animations
® Examen d’un clip et étude de sa relation avec 'animation principale

* Affichage des types d’éléments inclus dans 'animation

1 Dans le dossier de 'application Flash MX, ouvrez Tutorials/FlashIntro/stiletto.swf pour
consulter 'animation terminée dans le lecteur Flash Player autonome.

Les animations Flash publiées portent 'extension SWE, les documents de I'environnement
auteur portant Uextension FLA.

2 Observez Ieffet de fondu des trois vues de la voiture 4 'ouverture de 'animation.
Vous allez créer cet effet animé en procédant a I'interpolation de bitmaps au sein d’un clip.
3 Ecoutez le son lu dans 'animation. Cest 14 un exemple de son en flux continu.

4 Faites passer votre souris sur les trois boutons du bord inférieur droit de la fenétre pour
déclencher les effets de survol et entendre les sons d’événement associés a chaque bouton.

5 Cliquez sur un bouton pour suivre le lien qu’il contient, fermez la fenétre de navigateur qui
vient de s'ouvrir et retournez au fichier SWE

6 Fermez 'animation 4 la suite de ces opérations.
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Analyse du fichier stiletto.fla

Il est intéressant d’analyser le fichier FLA final afin de comprendre comment 'auteur I'a assemblé.
Vous pouvez analyser un fichier en affichant les propriétés des objets qu'il contient, en consultant
le scénario et la scene, les éléments de la bibliotheque ou I'explorateur d’animations.

1 Dans Flash, choisissez Fichier > Ouvrir. Ouvrez le dossier de 'application Flash, puis
Tutorials/FlashIntro/stiletto.fla.

Lanimation finale du didacticiel est affichée dans ’environnement auteur.

Faites glisser la barre qui sépare la
scéne du scénario.
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2 Vous pouvez afficher tous les calques du scénario principal en faisant glisser la barre qui sépare
la scéne du scénario.

3 Dans le scénario, déverrouillez les calques Copy et Images.
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Affichage des propriétés du document

Linspecteur des propriétés vous permet de consulter les propriétés des objets sélectionnés. Ces
propriéeés dépendent du type d’objet sélectionné. Par exemple, si vous sélectionnez un objet texte,

ce sont des attributs spécifiques au texte qui apparaissent.

1 Silinspecteur des propriétés n'est pas déja ouvert, choisissez Fenétre > Propriétés.

2 Sur la sctne, sélectionnez le bloc rectangulaire (si nécessaire, faites glisser la scéne pour le faire
apparaitre) contenant le texte de description affiché dans le fichier SWF final. Le texte
n’apparait pas dans le fichier FLA étant donné quil est chargé & partir d’un fichier TXT

externe dans un champ de texte dynamique.

[ [l

REVIEW FOR CONTENT ONLY

Champ de texte

Linspecteur des propriétés permet de consulter la taille, le style et la couleur du texte, entre

autres attributs.

w Propniétés

Bf=

ITexte dynamique ;I A I_sans ;”?j E B | I

Outil Texte AXV l_j al INormaI v“_ [SrET g aUtE atgue ﬂ Format... |
IMuItiIigne ;I ﬂ <« (B '\"ar:l Caractére.. |
Q| Cible: | I |

Silinspecteur des propriétés n'est pas complétement développé, cliquez sur le triangle blanc

dans le coin inférieur droit.

3 Sur la scéne, sélectionnez la voiture.

Les parametres du clip remplacent ceux du texte. Les clips sont des symboles possédant leur
propre scénario. Vous pourriez les apparenter 2 des animations au sein d’autres animations.

8
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Affichage du clip

Vous allez maintenant ouvrir le mode d’édition de symbole pour afficher le scénario d’un clip.

1

Sur la scéne, double-cliquez sur le clip de la voiture.

Vous allez définir un effet animé dans des images-clés, comme vous I'avez appris dans la legon
Création d animations interpolées. Remarquez les calques contenant des images-clés, et les
images-clés mémes, dans le scénario.

Les images-clés de début et intermédiaires contenant des éléments sont indiquées dans le
scénario par des cercles pleins, les images-clés de fin érant identifiées par de petits rectangles.

Dans le scénario, sélectionnez la téte de lecture et faites-la glisser lentement sur les images.

Vous pouvez observer que les changements d’actions sont répercutés sur la scéne comme dans
le scénario. Lanimation est lue en séquence au fur et & mesure du déplacement de la téte de
lecture. Vous pouvez ajouter des instructions ActionScript, le langage de programmation de
Flash, pour faire passer la téte de lecture & des images spécifiques.

Une fois que vous en avez terminé avec I'affichage du clip, effectuez 'une des opérations
suivantes pour retourner a 'animation principale :

Choisissez Edition > Modifier le document.
Cliquez sur le bouton de retour.

Cliquez sur Séquence 1 au-dessus de la scéne.

Affichage des éléments de la bibliotheque

Le panneau Bibliothéque contient les symboles et les objets importés de votre document.

1
2

Si le panneau Bibliotheque n’est pas déja ouvert, choisissez Fenétre > Bibliotheque.

Faites glisser le coin du panneau Bibliotheque, si nécessaire, pour afficher les objets qu'il
contient.

Si le dossier Artwork n’est pas développé, double-cliquez dessus pour afficher les objets qu’il
contient.

Cliquez sur viewl.png pour afficher 'image dans la fenétre d’apergu, en haut du panneau
Bibliotheéque.

Ouvrez les autres dossiers du panneau Bibliotheque pour afficher les éléments du document,
tels que les boutons et les clips.
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6 Une fois que vous en avez terminé avec l'affichage des éléments, fermez le panneau

Bibliotheque.

- = Bibliothéque - stiletto.fla

20 Eléments

Comnpte des
ﬂ view].png Bitrmap - ZUJ
ﬂ viewZ png Bitmap -
ﬂ wigw3.png Bitmap
W Buttons Dogsier
€49 Button1 Bouton
€5 Button 2 Biouton
5 Button 3 Bouton
W Button Movie Clips Dossier
IE Button Animation Clip
[E] Button Color BLUE Clip
[E2] Button Calar YELLOW Clip
@ Car &nimation Movie Clips Dossier
IE‘ Car Anirnation Clip
[ view1Car Clip
[ view2Car Clip
[ view 3Car Clip
W Sounds Dossier
€% pingmp3 Saon
€)% tack].mp3 Saon
i 0 @i | _»lJ

Analyse de la structure de I’lanimation dans I’explorateur d’animations

Lexplorateur d’animations est I'outil qui vous permet de gérer les éléments de votre animation.
La structure en arborescence hiérarchique de 'explorateur d’animations permet de comprendre
lorganisation et 'enchainement d’une animation, ce qui est particulierement utile lorsque vous
n'en étes pas 'auteur.

1 Silexplorateur d’animations n’est pas déja ouvert, choisissez Fenétre> Explorateur
d’animations.

2 Si nécessaire, vous pouvez agrandir I'explorateur d’animations pour afficher son arborescence
complete.

Les boutons de filtre de explorateur d’animations permettent d’afficher ou de masquer des
informations.
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3 Cliquez sur le menu déroulant de la barre de titre de I'explorateur d’animations et vérifiez que
les options Afficher les éléments d’animation et Afficher les définitions de symbole sont
activées.

w Explorateur d'animations

Afficher : ,K,E @@ E

Chercher : I

= % Seene 1
B actions surimage 1

loadyariablesMum( " assetztcopy.tat”, 0);
- fag  Butent

- actions sur Button 1

------ £ Bumonz

------ f‘s Eutton 3

------ A lvide). [textField)
------ ’_;:E Car Animation
Diéfinition[s] de symbole
ﬁ‘g Button 1

ﬁ‘g Button 2

{;\S BEutton 3

@ Car Animation

E[ Buttan Animation
[E]] ButtanCaler-BLUE
[E] Buttan Calar-vELLOW

@ Wiew 3 Car
@ View 2 Car

Fi [BS]  iew 1 Car

4 Désactivez I'option Afficher/masquer les images et les calques en haut de 'explorateur
d’animations. Vérifiez que les seuls boutons de filtre sélectionnés sont Afficher le texte, Afficher
les boutons, les clips d’animation et les graphiques, Afficher le code ActionScript, et Afficher
les vidéos, les sons et les bitmaps.

« Explorateur d"animations

Afficher : ,KIE @@ E

Chercher : I

5 Examinez la liste pour afficher une partie des éléments inclus dans 'animation et identifier
leurs relations avec d’autres éléments.

6 Vous pouvez développer un objet ou une catégorie en cliquant sur le bouton (+) en regard du
nom.

7 Cliquez sur le bouton de filtre Afficher les images et les calques. Passez 4 la catégorie
Définition(s) de symbole. Cette catégorie étant développée, double-cliquez sur le clip Car
Animation.

Le clip est maintenant affiché en mode d’édition de symbole.
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8 Dans l'explorateur d’animations, la catégorie Car Animation étant sélectionnée et développée,
développez I'icone View 3 Fade, puis double-cliquez sur image 60.

Dans le scénario du clip, la téte de lecture passe a 'image 60 du calque View 3 Fade.

Car Animation
[P Wiew3 Fade

E Frame 1

Frame B0

Frame 70
Frame 95

Frame 105

Pour afficher un élément de I'arborescence, cliquez sur l'icone correspondante. Si vous cliquez
sur une icobne d’image, la téte de lecture se déplace vers cette image dans le scénario.
Linspecteur des propriétés affiche les propriétés des éléments sur lesquels vous cliquez. Un
double-clic sur une icdne représentant un symbole ouvre le mode d’édition de symbole.

9 Fermez 'explorateur d’animations. Pour fermer le document, choisissez Fichier > Fermer.

Si vous avez apporté des modifications au fichier, ne les enregistrez pas.

Définition des propriétés d’'un nouveau document et création
d’un arriére-plan dégradé

Commencons par le commencement : l'ouverture d’un nouveau fichier. Cette section vous
permettra d’accomplir les tAches suivantes :

® Ouverture d’'un nouveau fichier et définition des propriétés du document

® Création et manipulation d’un arriere-plan dégradé

Ouverture d’un nouveau fichier
Vous étes maintenant prét(e) a créer votre propre version de I'animation du didacticiel.
1 Choisissez Fichier > Nouveau.
2 Choisissez Fichier > Enregistrer sous.

3 Nommez le fichier mystiletto.fla et enregistrez-le dans le dossier de 'application Flash MX,
dans le sous-dossier Tutorials/FlashIntro/My_Stiletto.

Remarque Pensez a enregistrer votre fichier régulierement tout au long de ce didacticiel.

Définition des propriétés du document

La configuration des propriétés du document est la premiere étape du processus de création. Vous
pouvez utiliser 'inspecteur des propriétés et la boite de dialogue Propriétés du document pour
définir les parametres affectant 'ensemble de I'animation, tels que la cadence de lecture en
nombre d’images par seconde (ips) ou encore la taille et la couleur d’arriére-plan de la scéne.

1 Silinspecteur des propriétés n'est pas déja ouvert, choisissez Fenétre > Propriétés. Dans
Iinspecteur des propriétés, vérifiez que le nombre 12 est affiché dans le champ Cadence.

Lanimation lira 12 images par seconde, la cadence optimale de lecture d’un effet animé sur
le web.
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Remarque Silinspecteur des propriétés n’est pas complétement développé, cliquez sur le triangle blanc dans
le coin inférieur droit.

2 La puce Arritre-plan indique la couleur de la scene. Cliquez sur la fleche de la puce Arriere-
plan, puis placez la pipette sur les exemples de couleur pour afficher leur valeur hexadécimale
dans le champ correspondant.

3 Cliquez sur le gris correspondant & une valeur hexadécimale de 999999.

Champ de valeur hexadécimale

mystileto.fla Publier : Flash Flayer & | r#999999

o
I f Document Taille: 5504400 pinels | Arigre-plan: 100 Chdence: |12 s @Il

Sélectionnez ce ton de gris

4 Vous pouvez redimensionner la scéne en cliquant sur le bouton Taille. Dans la boite de
dialogue Propriétés du document, saisissez 640 px dans le premier champ Dimensions et
290 px dans le second. Vérifiez que Pixels est sélectionné dans le menu déroulant Unités de la
regle et cliquez sur OK.

Dimensions : | [largeur] & |290 py [hauteur)

|dentique &: Imprimantel Conteny | Par défaut |
Couleur d'amére-plan : ’_v

Cadence : I‘I 2 images/seconde

Unités de la régle : IF‘iers 'I
Aide I Etablir comme wvaleurs par défaut | Ok | Annuler |

Les dimensions de la scéne changent pour refléter le nouveau paramétre de 640 x 290 pixels.

Parameétres de grille

Vous pouvez aligner les objets de la scéne en fonction d’une grille contenant des lignes
horizontales et verticales. Vous pouvez méme accrocher vos objets 4 cette grille lorsque cette
dernitre n’est pas affichée. Vous allez maintenant modifier la distance séparant les lignes
horizontales et verticales de la grille et créer une grille alignée avec les bords de la scene.

1 Choisissez Affichage > Grille > Modifier la grille.

2 Dans la boite de dialogue Grille, saisissez 10 px dans le champ Largeur et 10 px dans le champ
Hauteur.
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3 Activez I'option Accrocher 4 la grille et vérifiez que I'option Afficher la grille est désactivée.

Les objets présents sur la scéne s’accrocheront aux lignes de la grille, méme si celle-ci n’est pas

affichée.
4 Vérifiez que Normal est sélectionné pour Précision de I'accrochage et cliquez sur OK.
La précision de 'accrochage détermine la distance a laquelle un objet doit se trouver d’une

ligne avant son accrochage.

Grille

I~ Afficher la grille - |

¥ Acerocher & la grile
— |1D [« Erreg. par défaut |

T ops

Précision d'ajustement : INo[maI 'l

Création d’un arriére-plan dégradé

Un dégradé affiche des variations d’une couleur, ou des transitions entre deux ou plusieurs
couleurs. Larri¢re-plan du fichier final est un dégradé de noir et de bleu sombre, avec une région
transparente qui permet l'affichage d’une partie du gris de la scéne. Cet effet a été obtenu a l'aide
du mélange de couleurs.

Remarque Alors que les dégradés permettent d’obtenir d’intéressants effets dans vos animations, leur utilisation a
tout va peut également affecter les performances de lecture étant donné la charge qu’ils imposent sur le processeur.
Vous devrez donc décider du meilleur compromis entre les qualités artistiques et les performances de votre
animation lors de I'utilisation de dégradés.

Tracé d’un rectangle

Vous avez créé, dans une section précédente de ce didacticiel, une grille alignée sur la scéne pour
vous permettre d’y accrocher vos objets. Vous allez maintenant tracer un rectangle qui
saccrochera 2 la région de la grille du bord de la scéne.

1 Dans le menu déroulant placé au-dessus du bord droit de la scene, saisissez 75 % pour afficher
la scéne tout entitre.

Ce parameétre correspond seulement 2 la taille 4 laquelle la scéne est affichée a I'écran. 1l
n'affecte en rien la taille réelle de la scéne de votre animation, qui est spécifiée dans la boite de
dialogue Propriétés du document.

O -

[E 2 Dans la boite 4 outils, sélectionnez I'outil Rectangle.
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3 Dans la boite 2 outils, cliquez sur le modificateur Couleur de trait. Sélectionnez Pas de couleur

(le bouton barré d’une ligne diagonale rouge au-dessus de la palette de couleurs).

7 BB e — @ 9|
&[] ]

La couleur de remplissage sélectionnée pour la forme n’a pas d’importance et nous la
changerons plus tard.

4 Tracez, du coin supérieur gauche de la scéne vers son coin inférieur droit, un rectangle

recouvrant plus ou moins la scene.

Ce rectangle s'accroche au bord de la scéne, sur la grille masquée, lorsque vous relachez le
pointeur de la souris.

Remarque Vous souhaiterez peut-étre a un moment donné annuler une modification que vous avez apportée.
Flash peut annuler plusieurs modifications récentes, selon le nombre d’annulations que vous avez défini dans les
préférences. Pour annuler une modification, choisissez Edition > Annuler ou appuyez sur Ctrl+Z (Windows) ou
Commande+Z (Macintosh). Inversement, pour rétablir ce que vous avez annulé, choisissez Edition > Répéter, ou
appuyez sur Ctrl+Y (Windows) ou Commande+Y (Macintosh).

Spécification de la couleur du dégradé

La premitre couleur de votre dégradé est un bleu foncé.

1

Dans la boite 2 outils, sélectionnez 'outil Fleche. Sur la scene, cliquez a l'intérieur du rectangle
pour sélectionner le remplissage.

Linspecteur des propriétés contenait les propriétés de I'outil Rectangle pendant I'opération de
tracé du rectangle. Lorsque vous sélectionnez une forme déja créée, 'inspecteur des propriétés
en affiche les propriéeés.

Si le mélangeur de couleurs n'est pas déja ouvert, choisissez Fenétre > Mélangeur de couleurs.
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3 Cliquez sur la fleche blanche de la barre de titre du panneau Mélangeur de couleurs pour
développer ce dernier.

Cliquez ici pour développer le panneau

%]
= Mélangeur de couleurs =

Uni - Blﬁj
Aipha: [100 |~/

(153
L}

7

A2

=

4 Sile mélangeur des couleurs n'est pas développé, cliquez sur la fleche dans le coin inférieur
droit du panneau.

2 H:E
i [ Juni - ;%ﬂ
™A 5| Alpha: [0 | |

5 Dans le menu déroulant Style de remplissage, sélectionnez Radial.

6 Cliquez sur le curseur de dégradé de gauche de la barre de dégradé pour le sélectionner.

» Mélangeur de couleurs i

i

ol
] Alpha: [0 |~

— Barre de dégradé

I Curseur de dégradé

I#UUUDUD

7 Cliquez sur la puce de couleur, dans le coin supérieur gauche de la fenétre pour ouvrir la
palette des couleurs. Procédez de 'une des fagons suivantes pour sélectionner le bleu sombre :

® Tapez 000066 dans le champ de valeur hexadécimale et appuyez sur Entrée ou Retour.
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® Dlacez la pipette sur les exemples de couleurs jusqu’a ce que vous trouviez un bleu sombre avec
la valeur hexadécimale de 000066, puis cliquez sur cet exemple pour le sélectionner.

: langeur de couleurs
7 Aifo |5
IUnl I b IU_J
[ g: [z =l
I oo 2| @

Cliquez sur ce ton de bleu

Modification de la valeur alpha

Le champ Alpha du mélangeur de couleurs indique la transparence de la couleur, la valeur 0 %
indiquant une transparence complete et la valeur 100 % indiquant au contraire une opacité
complete. Vous allez spécifier une valeur alpha de 0 % pour créer un dégradé contenant un bleu
sombre et du noir, mais aussi le gris de la scéne apparaissant au travers des régions transparentes

du dégradé.

® Dans le mélangeur de couleurs, saisissez 0 dans le champ Alpha et appuyez sur Entrée ou
Retour, ou placez directement le curseur Alpha sur 0.

- Melangeul de couleurs

‘u

Alpha:

=

A

o
o oo
a

5

4

Ajout d’une deuxiéme couleur de dégradé

Vous allez maintenant ajouter du noir au dégradé.

1 Dans le mélangeur de couleurs, cliquez sur le curseur de dégradé de gauche de la barre de
dégradé pour le sélectionner.
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2 Cliquez sur la puce de couleur pour ouvrir la palette des couleurs et sélectionnez le noir avec
une valeur hexadécimale de 000000.

N’oubliez pas que vous pouvez entrer la valeur hexadécimale dans le champ de valeur
hexadécimale et appuyer sur Entrée ou Retour, ou cliquer sur 'exemple de couleur avec la
méme valeur hexadécimale.

;#UUUUUU

LS

Transformation du remplissage dégradé

La transformation d’un objet peut étre sa rotation, son redimensionnement ou son inclinaison.
Cest l'outil Transformer le remplissage qui vous permettra d’effectuer ces opérations.

1 Dans la boite 2 oudils, sélectionnez I'outil Transformer le remplissage. Sur la scene, cliquez
r’importe ot 4 I'intérieur du rectangle.

[
S

Une ellipse indiquant la forme et 'emplacement du dégradé apparait autour de la scene. Cette
ellipse contient des contréles d’emplacement, de largeur, d’échelle et de rotation du dégradé

radial.
4 | Z Séqmencel Y |
B
— Point central
— Largeur
— Echelle
— Rotation
<]
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2 Faites glisser le point central vers la gauche de la scéne, de fagon 2 le placer 4 environ 1/3 du

bord gauche de la scene, tel qu'illustré ci-dessous.

4 | & séquence

g, 4™ =

I

La forme et 'emplacement des transitions de couleurs refletent les modifications apportées &

celles de lellipse.

3 Faites glisser la poignée carrée de lellipse, qui contréle la largeur du dégradé, vers la gauche

pour rendre lellipse plus étroite, la forme approximative de ellipse étant affichée dans

I'illustration suivante.

4 | & sequence

e, 4, =

r
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4 Faites glisser la poignée circulaire centrale, qui contréle la taille du dégradé, vers la droite pour
agrandir ellipse, tel qu’illustré ci-dessous.

4= | ) Séguence 1 |é‘ 2, 7 =
B

o | o

5 Faites glisser la poignée circulaire inférieure, qui contrdle la rotation de Iellipse, vers la gauche
pour faire pivoter lellipse jusqu’a 'angle illustré ci-dessous.

- | ) Séguence 1 |é‘ 2, [ =
B
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Affectation d’'un nom et verrouillage d’un calque

La forme dégradée apparait sur le calque 1 du scénario, qui est actuellement le seul calque de votre
document. Vous allez changer le nom de ce calque et le verrouiller avant d’ajouter et de déplacer
d’autres objets sur la scéne. Vous allez également créer un autre calque dans une section ultérieure
de ce didacticiel.

Comme vous I'aurez appris dans la lecon Les calgques, le verrouillage d’un calque vous permet de le
protéger contre des modifications accidentelles.

1 Dans le scénario, double-cliquez sur le nom du calque 1 et tapez Background pour le
renommer.

2 Cliquez n'importe ol ailleurs que sur le nom du calque, puis cliquez sur I'icdne représentant
un verrou pour verrouiller le calque.

Création d’une illustration vectorielle et d’'un masque

Les objets que vous tracez dans Flash sont des dessins vectoriels, une représentation
mathématique des lignes, des courbes, de la couleur et de la position de tels éléments. Les
illustrations vectorielles ne dépendent pas de la résolution utilisée, ce qui vous permet de les
redimensionner et de les afficher & n'importe quelle résolution sans pour autant dégrader leur
qualité. En outre, les graphiques vectoriels sont plus rapides a télécharger que des images bitmap
équivalentes.

Le fichier final contient, en plus du dégradé, des formes d’arriere-plan. Vous allez utiliser I'outil
Opvale pour créer ces formes.

Cette section vous permettra d’accomplir les tAches suivantes :
® Ajout d’'un calque

® Création de formes découpées

® Masque du calque contenant les formes

Pour cette section, vous pouvez continuer 2 travailler dans votre fichier mystiletto.fla ou pouvez
ouvrir le dossier de I'application Flash MX, puis Tutorials/FlashIntro/stiletto2.fla. Si vous utilisez
le fichier stiletto2.fla, enregistrez-le sous un nouveau nom dans le dossier My_Stiletto afin de
conserver une version complete et non modifiée du fichier d’origine.
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Ajout d’un calque

Vous allez, plutét que de créer les formes sur le calque Background, ajouter un calque sur lequel
vous les dessinerez.

1

Pour ajouter un calque, choisissez Insertion > Calque ou cliquez sur le bouton Insérer un
calque. Nommez le nouveau calque Shapes.

ql—pu'}-.{} im] |

Bouton Insérer un calque

Dans la boite A outils, sélectionnez 'outil Ovale.

Dans l'inspecteur des propriétés, choisissez Filet maigre dans le menu déroulant Style de trait.
Cliquez sur Couleur du trait. Dans la palette des couleurs, sélectionnez le gris correspondant a

la valeur hexadécimale de 999999.

N’oubliez pas que vous pouvez entrer la valeur hexadécimale dans le champ de valeur
hexadécimale ou cliquer sur 'exemple de couleur avec la méme valeur hexadécimale.

Si le mélangeur de couleurs n'est pas déja ouvert, choisissez Fenétre > Mélangeur de couleurs.
Dans le menu déroulant Style de remplissage, sélectionnez Uni. Cliquez sur Couleur de
remplissage pour la sélectionner. Dans le champ R (rouge), saisissez 109. Dans les champs V
(vert) et B (bleu), saisissez 45, puis appuyez sur Entrée ou Retour.

Vous venez de spécifier la quantité de rouge, de vert et de bleu de la couleur.

Dans le scénario, vérifiez que le calque Shapes est sélectionné. Sur la scéne, contraignez 'ovale
a un cercle en appuyant sur la touche Maj pendant que vous déplacez la souris de la région de
espace de travail au-dessus de la scene jusqu’en dessous de la scéne.

4 | E Séquencel 2, s, =
B
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Remarque Vous pouvez annuler toute erreur éventuelle en choisissant Edition > Annuler avant de réessayer.

6 Sélectionnez 'outil Fleche dans la boite 2 outils, puis double-cliquez sur le cercle sur la scéne de
fagon & sélectionner le remplissage et le trait.

7 Sile panneau Transformer nest pas déja ouvert, choisissez Fenétre > Transformer.

8 Cliquez sur la fleche dans le coin supérieur gauche pour développer le panneau Transformer.
Activez l'option Incliner et saisissez 20 dans le champ Incliner horizontalement, puis appuyez
sur Entrée ou Retour.

I - |

+ Transformer

wr [1000: 4 [1000% [ Contrsindre

(" Pivater A I
@ neiner 27 [ 20 B[ on

5 |[FH

Le cercle que vous avez tracé devient un ovale incliné.

4 | # Séquence =, @, &
B
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Création et transformation d’un double de la forme
Vous allez maintenant créer et transformer un double de I'ovale.
1 Le remplissage et le trait de I'ovale étant toujours sélectionnés sur la scéne, choisissez Edition >

Dupliquer.

- \ 2 Séquence ‘é‘ &, [ B
Al

2 Dans linspecteur des propriétés, utilisez la commande Couleur de remplissage pour
sélectionner le noir.

4 | & Sémencel &, @,
B

[E 3 Dans la boite 2 outils, sélectionnez 'outil Transformation libre.

Un guide avec des poignées apparait autour du double de l'ovale.
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4 Placez le pointeur au-dessus de la poignée d’angle jusqu’a ce qu'un indicateur de diagonale,
avec une fleche 4 double téte, apparaisse. Faites glisser la poignée d’angle vers I'intérieur pour
réduire la taille de l'ovale. Vérifiez que le trait 4 I'intérieur de 'ovale ne touche pas celui de
Pextérieur.

| & Stmencet e, a. " d
=l

5 Placez le pointeur au-dessus de la poignée d’angle jusqu’a ce qu'il change en indicateur
circulaire de rotation. Faites glisser 'indicateur de rotation vers la gauche pour faire pivoter
Povale jusqua la position illustrée ci-dessous.

- \ 2, Séquence ‘é‘ &, [ -
Al

Création d’une découpe avec le double de la forme

Lorsque vous créez une forme au-dessus d’une autre, sur le méme calque, et que ces deux formes
sont de couleurs différentes et ne sont pas groupées, celle du dessus « découpe » la région de l'autre
forme qu’elle recouvre. Vous allez supprimer le double de la forme pour afficher l'effet de
découpe.
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1 Le guide de l'outil Transformation libre étant placé autour du double de la forme, cliquez
r’importe ol sur la scéne ou sur I'espace de travail (mais pas sur les formes), puis cliquez sur le
remplissage de 'ovale intérieur. Appuyez sur la touche de suppression de votre clavier pour
supprimer le remplissage.

- \ 2, Séquence 1 ‘QA &, [ -
Al

2 Lovale contient maintenant un trait intérieur et un trait extérieur. Sélectionnez I'outil Fleche
et cliquez sur le trait extérieur pour le sélectionner, puis cliquez avec la touche Maj enfoncée
sur le trait intérieur. Faites glisser les traits vers la droite du remplissage, comme dans
'illustration suivante.

- ‘ 2 Séquence 1 ‘QA &, [ -
E|
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3 Chaque région de couleur de remplissage contenue dans la région coupée par le trait est
maintenant un segment auquel vous pouvez appliquer une couleur. Sélectionnez une région du
remplissage de la forme et utilisez le mélangeur de couleurs pour sélectionner un marron avec
une valeur R (rouge) de 117, une valeur V (vert) de 78 et une valeur B (bleu) de 53. Vous
pouvez également faire de méme pour changer une autre région de remplissage avec un ton
marron plus clair, tel qu'illustré ci-dessous :

4 | & Ssmencel e, &% =
£l

o | B

4 Sélectionnez l'outil Transformation libre. Tracez un cadre de sélection des formes ovales
d’arriere-plan pour toutes les sélectionner, puis faites glisser la poignée d’angle droite du guide
pour agrandir les formes, comme dans I'illustration ci-dessous.

- | 2, Séquence 1 |§‘ &, [ -
; . B
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5 Faites glisser les formes sur la scéne de fagon 4 afficher une partie de la courbe dans les coins
supérieur gauche et inférieur droit de la scéne.

- | 2, Séquence |§‘ 8, [ Bl
£

K | |

Remarque Pensez a enregistrer votre fichier régulierement tout au long de ce didacticiel.

Création d’un masque

Lillustration que vous avez créée sur le calque Shapes dépasse les bords de la scéne et s’étend bien
au-dela de ses bords. Méme si I'espace de travail n’apparait pas dans les animations publiées, les
illustrations qu’il contient peuvent créer une distraction inutile en phase auteur. Une solution a
cet encombrement pourrait étre d’effacer la partie des formes qui dépasse les bords de la scene —
une meilleure solution étant d’appliquer un masque 2 la scéne de fagon 2 ce que la région qu’il
recouvre (la scéne tout entiere, dans le cas présent) reste visible. Lavantage de cette solution est de
conserver I'intégrité des formes au cas oll vous devriez les modifier par la suite.

1 Le calque Shapes étant sélectionné, ajoutez un calque au scénario, et donnez-lui le nom Mask.
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2 Dans la boite 2 outils, sélectionnez l'outil Rectangle et tracez un rectangle du coin supérieur

gauche de la scéne vers le coin inférieur droit.

Ce rectangle est la forme de votre masque. Les éléments qu'il recouvre seront visibles.

¢-|§5éq.n.=el

20—

L]

ol

3 Cliquez du bouton droit (Windows) ou avec la touche Contréle enfoncée (Macintosh) sur le
calque de masque dans le scénario, puis sélectionnez Masque dans le menu contextuel.

Tout afficher
Wenouiler les autres

Masquer les autiss

Insérer un calque
Supprimer e calque

Guide:

Ajoter un guide de mauvement
M.
fichelEs masaues:

Insérer un dossier
S0p e e dossier
Développer e dossier
Fledie e dossicr

D veloppien tous s dussics
Fidlire tous Jes dossiers

Propietes.
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Le calque est converti en calque de masque, signalé par une icéne représentant une fleche vers
la droite. Le calque situé immédiatement au-dessous est lié au calque de masque et son contenu
affiché A travers la zone remplie sur le masque. Le nom du calque masqué apparait en retrait et
son icone change pour représenter une fleche vers la droite. Les illustrations contenues dans
Iespace de travail ne sont plus visibles sur la scéne.

| & sequencei =7 |
=

H o

Les calques de masque doivent étre verrouillés pour le bon fonctionnement de effet. Vous
pouvez déverrouiller les calques Mask, Background et Shapes pour manipuler les formes.
N’oubliez pas de verrouiller une nouvelle fois les calques une fois ces opérations terminées.

4 Enregistrez votre fichier.

Interpolation d’un bitmap au sein d’un clip

Vous pouvez, en plus de créer des illustrations vectorielles dans Flash, importer des images
bitmap, qui basent I'affichage des graphiques sur les pixels, dans votre animation Flash et
appliquer différents effets de couleurs. Cette section vous permettra d’accomplir les tAches
suivantes :

® Importation d’images bitmap

* Modification de la compression des bitmaps

® Création et manipulation d’un symbole de clip

® Interpolation des effets bitmap pour faire apparaitre et disparaitre les vues de la voiture

Pour cette section, vous pouvez continuer 2 travailler dans votre fichier mystiletto.fla ou pouvez
ouvrir le dossier de I'application Flash MX, puis Tutorials/FlashIntro/stiletto3.fla. Si vous utilisez
le fichier stiletto3.fla, enregistrez-le sous un nouveau nom dans le dossier My_Stiletto afin de
conserver une version complete et non modifiée du fichier d’origine.

Importation d’images dans la bibliothéque

Lorsque vous importez un fichier dans Flash, vous pouvez le faire directement dans la

bibliotheque.

1 Dans le scénario, ajoutez un calque, que vous appellerez Images.
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2 Choisissez Fichier > Importer dans la bibliotheque.

Lorsque vous choisissez la commande Importer dans la bibliothéque au lieu de la commande
Importer, les images doivent étre placées sur la scéne.

3 Dans le dossier de 'application Flash MX, ouvrez Tutorials/FlashIntro/Assets et sélectionnez
viewl.png, puis cliquez en maintenant la touche Maj enfoncée pour sélectionner view2.png et
view3.png et les ajouter 4 la sélection. Cliquez sur Ouvrir.

4 Dans la boite de dialogue Options d’'importation PNG Fireworks, activez I'option Importer
sous la forme d’une bitmap lissée et cliquez sur OK.

Les trois images sont maintenant dans la bibliotheque.

Modification de la compression des bitmaps

Vous pouvez, lorsque vous importez une image, vérifier et changer ses parametres de
compression. Alors que le fait de compresser vos images réduit la taille de votre animation, cette
étape peut également affecter la qualité des images, I'objectif étant d’obtenir un compromis
adéquat entre les parametres de compression et la qualité finale.

1 Sile panneau Bibliothéque nest pas déja ouvert, choisissez Fenétre > Bibliotheque. Si
nécessaire, agrandissez la fenétre pour voir les trois fichiers importés.

3 éléments

Mom | Tupe | Comg £ |
@ viewl.png Bitmap
@ Viewe. png Bitmap =
@ view3.png Bitmap

HE e @kl | _>|_I

2 Double-cliquez sur le fichier view1.png.

La compression JPEG est I'option par défaut.

3 Dans le menu déroulant Compression, choisissez Sans perte (PNG/GIF) pour obtenir la
meilleure qualité d’image possible.
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4 Cliquez sur Tester pour constater I'effet de la compression avec le nouveau parametre. Si
nécessaire, affichez la voiture dans la fenétre d’apercu. Une fois que vous en avez terminé avec
Papercu de I'image, cliquez sur OK.

Propriétés du bitmap

Iview‘l prg

C:\Pragram FilesM acromedia‘Flazh

M= TutorialzyFlazhl ntro\As sets\viewl. png
mardi B novembre 20001 12:22:50

387 » 290 pixels & 32 bits par pixel

Annuler
Mettre & jour

Importer...

¥ Autariser le lizzage

LCompresszion :

perte (PHG/GIF] i Tester

Aide

A

5 Repassez au panneau Bibliotheque. Double-cliquez sur le fichier view2.png et répétez I'étape 3,
puis cliquez sur OK.

6 Dans le panneau Bibliothéque, double-cliquez sur view3.png et sélectionnez Sans perte (PNG/
GIF), puis cliquez sur OK.

Création d’un symbole de clip

Les trois vues de la voiture apparaissaient et disparaissent en fondu dans la séquence de démarrage
du fichier terminé. Cet effet est obtenu par la création d’un symbole de clip possédant son propre
scénario. Clest également une interpolation de la transparence alpha entre les trois vues de la
voiture qui permet d’obtenir cet effet d’apparition et de disparition. Vous allez donc maintenant
créer le clip.

1 Le calque Images étant encore sélectionné dans le scénario, faites glisser I'objet viewl.png du
panneau Bibliothéque vers la scéne, en plagant la voiture dans la région la plus claire de
Parriére-plan dégradé.

2 Choisissez Insertion > Convertir en symbole ou appuyez sur F8.
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3 Dans la boite de dialogue Convertir en symbole, nommez le symbole Car Animation. Vérifiez

que Poption Clip est sélectionnée et que le carré central est sélectionné dans I'indicateur
d’alignement, puis cliquez sur OK.

Les bitmaps, comme les autres objets Flash, posseédent des points d’alignement qui sont utilisés
pour leur positionnement et transformation. Lorsque vous alignez les trois vues de la voiture
dans le clip, elles devraient toutes les trois étre alignées par rapport au point d’alignement
central.

Convertir en symbole
Mom:: |Car Animation ok I
LComportement - & Clip Alignement : ﬁ‘é‘g Araibr | Point d’a“gnemem
€ Bouton
" Graphique
Avance | Aide |

Manipulation d’un symbole

Laffichage du scénario du clip nest possible qu’en mode d’édition de symbole. Vous pouvez
ouvrir le mode d’édition de symbole en double-cliquant sur le symbole, sur la scene comme dans
le panneau Bibliotheque.

1

Sur la scéne, double-cliquez sur la voiture pour ouvrir le mode d’édition de symbole.

Le nom du symbole apparait au-dessus de I'espace de travail, avec un lien 4 la séquence 1 qui
permet de retourner a 'animation principale.

En mode d’édition de symbole, Cest le scénario du clip qui est affiché A la place du scénario de
I'animation principale.

Renommez le calque 1 en View 1 Fade.

La voiture affichée sur la scéne est une image bitmap, pas un symbole, du symbole Car
Animation. Transformez la voiture en symbole en la sélectionnant sur la scéne et en appuyant
sur la touche F8.

Dans la boite de dialogue Convertir en symbole, nommez le symbole View 1 Car, puis vérifiez
que Clip est sélectionné.

Vérifiez que le carré central est sélectionné dans I'indicateur d’alignement et cliquez sur OK.

Faites défiler le scénario jusqu’a l'image 105. Sélectionnez I'image et choisissez Insertion >
Image-clé, ou appuyez sur F6 pour ajouter une image-clé.

Lindicateur d’image affiche I'image sélectionnée.

| e

05 |120fps | 8.7s
Image actuelle

Ajoutez des images-clés dans les images 25 et 35.
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8 Ajoutez une image-clé dans 'image 34, puis cliquez n’importe ot sur le calque entre les images
36 et 104, et appuyez sur la touche de suppression de votre clavier.

Une image-clé vide apparait dans 'image 35 et la voiture n’apparait pas sur la scéne 2 partir de
'image 35.

B4 @ ||t alEl |\ El s e [Teas 1] |

Remarque Sinécessaire, vous pouvez supprimer les images-clés insérées par erreur en les sélectionnant et en
cliguant du bouton droit (Windows) ou avec la touche Contréle enfoncée (Macintosh), puis en choisissant
Supprimer 'image-clé dans le menu contextuel.

Interpolation de bitmaps

Le processus de création d’interpolation de bitmaps est similaire & celui de 'interpolation de
mouvement : vous spécifiez les parametres d’images-clés de début et de fin de l'interpolation.
Flash crée 'animation de transition de la premiére image-clé a la derniére.

1 Dans le scénario Car Animation, sélectionnez 'image 34, puis cliquez sur View 1 Car sur la
scene de fagon A afficher les propriétés du clip dans 'inspecteur des propriéeés.

2 Dans le menu déroulant Couleur de I'inspecteur des propriétés, sélectionnez Alpha. Dans le
menu déroulant Alpha, saisissez 0 % dans le champ et appuyez sur Entrée ou Retour ou placez
directement la glissiere sur 0 %.

B

+—— Cadre de délimitation

| | |

3 Dans le scénario, sélectionnez une image comprise entre les images 25 et 34. Dans I'inspecteur
des propriétés, choisissez Mouvement dans le menu déroulant Interpolation.

Une fleche continue s'étend sur les images-clés interpolées. Une ligne en pointillés entre les
images-clés indique que l'interpolation n'est pas correctement implémentée, ce qui se passe
souvent lorsqu’une image-clé de début ou de fin est absente.
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Entrée en fondu de la deuxiéme voiture

Une vue de la voiture devrait apparaitre progressivement alors que View 1 Car disparait.

1
2

Ajoutez un calque dans le scénario Car Animation et nommez-le View 2 Fade.
Sur le calque View 2 Fade, ajoutez une image-clé dans I'image 25.

La téte de lecture étant toujours sur I'image 25, faites glisser view2.png du panneau
Bibliothéque vers la scéne.

Si le panneau Info n’est pas déja ouvert, choisissez Fenétre > Info. Vérifiez que le carré central
est sélectionné dans I'indicateur d’alignement, puis saisissez 0 dans le champ de coordonnée X
et 0 dans le champ de coordonnée Y. Appuyez sur Entrée ou sur Retour.

Linspecteur des propriétés contient également des champs X et Y, mais ceux-ci sont exprimés
par rapport a un point d’alignement dans le coin supérieur gauche du clip.

Sélectionnez view2.png sur la scéne et appuyez sur F8 pour en faire un symbole. Dans la boite
de dialogue Convertir en symbole, nommez le symbole View 2 Car. Vérifiez que Clip est
sélectionné et cliquez sur OK.

[ View 1 Fade

ﬂ-

o
Bl
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Dans l'inspecteur des propriétés du clip, choisissez Alpha dans le menu déroulant Couleur et

tapez 0 % dans le champ Alpha.

Ajoutez une image-clé dans 'image 35 du calque View 2 Fade.

Sur la scene, cliquez a l'intérieur du cadre de sélection de la voiture transparente. Dans
I'inspecteur des propriéeés du clip, entrez 100 % dans le champ Alpha.

Sur le calque View 2 Fade, sélectionnez une image comprise entre les images 25 et 34. Dans
Iinspecteur des propriétés, choisissez Mouvement dans le menu déroulant Interpolation.
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