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TUTORIEL FLASH MX 2004

1-Quelques pratiques de base

Niveau de difficulté : 1
Echelle de 1(facile) a 3 (difficile)
F. SAINT-GERMAIN
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[Tapez un texte]

1-2 Paramétrer la scéne :
*choisir la couleur de fond :

i fActions - Image:
550 % 400 pixels Arrigre-plan - Cadence : ips
Sans nom-1 7 ActionScripks Protil : Défaut
W
[tacromedia Flash M 2004 -IS@QS nom-1]| &

dans la partie bagSe de vc
dans le nuancigf-propose.
La cadence £st par défaut de 12 ce qui veut dire que 12 images par seconde défileront, une

eecran cliquez sur propriété et choisissez une couleur de fond

cadencepfisgrand e donne une meil l eure fluidité a |’
Latailleper met de régler | es dimensions de |’ ani
13utiliser |l a barre d outils
Gutils Outil plume, crée des courbes de Bezier, difficile de maniement
k &
;e Permet de faire des formes géométriques. Si On superpose
67 A deux formes de la méme couleur, elles ne forment plus
gu’un seul objet par cont
- couleurs diff ér enHleeedessastelleq
laisse un « trou » dans la forme de dessous.
L=
& Outil crayon qui permet tous les tracés
Outil pinceau qui peut prendre plusieurs formes et dont on peut dans les
propriétés paramétrer le lissage (| " ongl et propri ét é
| écran)

i ¥ Propriétés
Couleurs

® i

s IR & ou
Pinceau '
: 50 v
@ ] i . Lissage
BUE par défaut le lissage se met a 50, plus vous lui donnez des valeurs faibles plus
Opticns le fichier sera lourd
OQutil encrier, dessine automat.i
+5 + vous avez dessiné au préalable
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------- e Outil potde peintureper met de rempl ir d’ une
5 par le crayon. Pour modifier les couleur fenétre/panneau de conception
k graphique/mélangeur . Vous pouvez également importer une couleur
e fenétre/panneau de configuration graphique/nuancier/clic sur le coin
& A droit/ajouter une couleur. Pour obtenir un dégradé de couleur
fenétre/panneau de conception graphique/mélangeur/dans la barre
Q O, menu uni faire défiler et choisir radial ou linéaire.
P Pour remplir un objet avec une image bitmap fichier/importer sur la
- scene/chercher votre image bitmap/modification/separer puis tracer
R une for me avec d$£létonneri 16 oawt a ktaliguezp
) sur | 6i mage bitmap et cliquez s
AR » Qutil pipette permet de pldn
Affichage
U Q
Couleurs OQutil gomme permet d’ effacer
T mani pul ation il vaut mieux fa
@ remonter en arriere.
LIl
Options Outil accrochage permet d’ acc
grille. Pour afficher la grille Affichage/grille/afficher la grille
+S +{
L - > Outil sélection qui permet de déplacer des objets mais aussi de
|l es modifier. Si on place
extrémiteé de |’ objet un ca
peut rallonger ou rétrécir la forme. Si une courbe apparait on
peut modifier | a forme de
Outil sous sélection. Si un petit carré apparait sous le
pointeur cliquez et des p
for me. Il suffit de cliqu
souris maintenue enfoncée pour modifier les tangentes et
donc | a forme de | objet
pinceau, rond et carré.
0 - Outil transformation libre, permet de rétrécir, a grandir,
- déformer et faire pivoter tous les objets créés ou importés.
Outil texte
A »
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2-Utiliser des calgues

Sans nom-1* - 8 X
%Séquencel %v é_ 10096 v
i w Scénario
D 3 10 15 20 25 30 35 40 45 =] EE B0 H
P Calque 4 L] -
[ calque 3 [l
[ calque 2 + + [
[ calque 1 + +« [
L
i |4 dlw B | 1 |1200ps | 00 (€ N
gue | > on veut ani mer,

gliquez sur calque 1 et le renommer.

defaut flash ne met ¢ un calque, pour e

| ndli gue que | on est en train de travailler
ne pl Jﬁ pouvoir travailler dessus par inadvertance, clic sur le cadenas. Pour déverrouiller il

suffjt dle cliquer a nouveau sur le cadenas.

Rend yisible ou non certains calques. C| i ¢ s, une croix foligeé apparaitet | > obj et
contenu dans | e calgqgue n’"est plus vVvisible su
dessus.

Onpdutinterver t i r | > ordre des calques par simple gl

v

On peut créer des dossiers pour chaque calque afin de mieux organiser son animation

&40 5 10
[ cCalque 4 + 5O
[ calgue 3 + B0
(P Calaue 2 =l Calquedeguidel | s’ agi t «
75 /s E i sera invishbl

"
{

2 W - programmee. Pour le creer il faut
cliquez sur
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Pour créer un calque de masque insérez sur la scéne une image bitmap et insérez un
calque, ce sera le calque de masque. Dessinez sur ce masque une forme pleine ou un texte
puis clic droit sur le nom du calque/clic sur masque

3-Les symboles

331 les clips d’animati on

Ils permettent de créer une animation dans une animation. Sur la scéne créez un objet ou

insere z une image. Clic sur |’ objet /clic sur m
M Il faut donner un nom sous la forme de : nom_nom. Il ne faut aucun espace ni caractere

accentué.

On peut tres bien créer plusieurs calques avec un objet chacun et vouloir animer le tout. Il faut

donc créer un clip d animation contenant tou
le scénario, cliquez sur le premier calque et tout en maintenant la touche maj enfoncée cliquez

sur le dernier calque. Sur le scénario clic droit/copier les images. Insertion/ nouveau

symbole, le nommer et choisir clip pour le comportement. Sur la premiere trame du sceénario

clic droit coller les images

C Petite astuce, vous pouvez a tout moment changer un bouton en clip ou en graphique.
Fen°tre/biblioth que/clic droit sur Il.6ictne

C si vous voulez modifier un symbole sans lui changer ses propriétés comme par exemple

| " agrClndci rd.r oi t snoodifiet ed placecQela permende le thodifier tout en

voyant les autres objets. On également par le méme procédé faire modifier ou modifier dans

une nouvelle fenétre mais on ne verra que |’

C Vous pouvez a tout moment prendre des symboles de la bibliothéque livrée avec flash
fenétre/autres panneaux/bibliotheques communes. Si vous souhaitez utilisez une

bi bliotheque d’une ani ma fiichierhmpaterto@ririumeur e c
biblioth que externel/ s®l dlaWnisiopheglisser déposer f i ¢ h i
suffit pour faire venir les occurrences des bibliothéques.
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3-2 les boutons
Un bouton est défini par 4 états: Haut: ¢’ est | " aspect du bouton qu

dessus
Dessus: ¢’ est |’ aspect du bouton

dessus sans cliquer

Abaissé: ¢’ est | " aspect du bouton
Cliqguable: ¢’ est |l a zone du bouton
zone n’est pas visible pour | utilisateur

Pour créer un bouton des plus simples : inserez/nouveau symbole/bouton
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t out daliquweadans lelrond vide de haut, il se transforme alors en point noir et la case
haut se grise | e mot haut s’inscrit sous fon
Avec les outils de dessin déja vus plus haut dessinez sur la scéne le bouton de votre choix.

Pour changer la couleur du bouton lorsque le visiteur passe la souris dessus clic droit dans la

case dessus/insérer une image cle. Modi fiez | a couleur de votre
peinture.
Répétez | " opératicalyugeour | a case abaissé et

Pour tester votre bouton faites CTRL+ENTREE, vous étes dans un visualisateur.

4-Animer

i w SCénario

P Calqus 1 .

4 E] i || 4| & % ] s |[1200s | 20s (€ ¥
Ceci indique | e nombre d’images qui seront |

double cliquez dans cette case et introduisez une nouvelle valeur dans la case cadence.
Pour animer il faut créer des imagehc cl és a
droit sur la trame/insérer une image clé.

Sur votre claque dessinez un objet ou écrivezdutexte/ c|l i ¢ droit sremr | 6o0obj
symbole/clip ou graphique/insertion/effets de scénarios/choisir effets ou transformations.

Visualiser votre travail CTRL+ENTREE

*Si vous voulez animer images par images : sur la scene importez une image ou
dessinez un objet. Dans la trame a coté de la premiére image insérez image clé
vide/importez sur | a scéne une nouvelle image/insérez image clé vide/importez sur la
scéne une nouvelle image ....
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Pour que les images ne défilent pas trés vite les unes apres les autres sur la trame sélectionnez
la seconde image et déplacez la dans la time line et faite de méme avec les autres images clés
de la trame

i Scénario
& 00 %l 10 15 20 25 30 L 0 45 50 L &0 ot

[ 7 O vu|- ol -

B &5 ] W || f] @D % Cl L (1200 | 00s (€ b4

*Si  vous voulez que votre animation parte
déformée en passant par toutes les étapes comme un dessin animé mais sans faire image par
image : Sur la scene importez une image ou créez un objet. Plus loin dans la ligne de temps
insérez une image clé. Prenez votre image ou objet sur la scene et déformez le. Clic droit dans

| " espace entr e | eedetethw/intgrpolationadgnowemsnur | a | i g
& 9 0O g 10 I:I 15 20 5 20 36 40 45 1] 1 &0 Hi
D ﬂ? D - |'| A
dre - / v & . I
1%® image clé 2°™ image clé
* G vous soubhai 1 Interpolation de mouvement rua peu | a

objet et transformez le en C|Ip Donnez Iui biic vuuicur. our 1a uaiie niscics ulic nnage clé
et placez la plus loin sur la ligne de temps. Dans la fenétre propriété qui est ouverte en bas
de votre écran a couleur dans le menu déroulant choisir alpha et baisser le pourcentage. Entre
les deux images clé sur la trame clic droit/interpolation de mouvement.
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Macromedia Flash MX 2004 - [interpolation de couleur.fla*]
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*Si vous souhaitez faire un mouvement qui ne soit pas rectiligne : créez sur la scéne
| * & lg clque. Suu r

ce nouveau claque dessinez avec un outil de dessin une trajectoire. Revenir sur le premier

déeplacer

un objet puisune imagecléMne pas

calque( cel ui de |’ obj et

g antee ley deux gnages olas tlie z

f ai

normal. Dans la fenétre propriété/interpolation de mouvement/cochez accrocher et

orienter vers | a trajectoir

extrémité et testez.

* S vous voul ez

e . P

mo dSurflai se@ne crdezaune ffoomre.Mlas lodh ’

| aceze votr e

u

sur la ligne de temps insérez une image clé et créez une nouvelle forme. Entre les deux
images clic/fenétre propriété/interpolation forme/mélange : distributif ou angulaire.

Tester.

Pour des images ou des objets non crées avec les outils dessins de flash, il faut au préalable
les séparer : modification/séparer. VVous aurez alors peut étre plusieurs objets a animer.
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5L 1] "

30 £ 40 45 &0
o |

Pour ralentir ou augmenter la vitesse de
. l > ani mat i o nsurlespetits a u
—_ points et les déplacer.

4] i

on voit les diffégentes images qui se
déplacent en 5 minutes.

Lorsque votre animation | our de, ksous ave
Pour plus de clarté vous pouvez organiser votre animation en séquences, Pour créer de

nouvelles séquences insertion/séquence. Pour gérer vos séquences il fautgliquer sur la

fenétre/ panneaux de conception graphique/sequence. Par le méme proced¢ vous pouvez

supprimer des séquences ou les renommer. Pour dupliquer une séquence clic su

5-programmer un bouton

M une programmation ne peut pas marcher sur un graphique, uniqguement sur des clips et des
boutons.

*Sur la scéne créez un bouton. Fenétre/panneaux de
développement/comportement/web

i Inspecteur de composants

i v Comportements =

% Oval buttons - red Dans la fenétre
Evdnement Action \ comportement (& droite)
Ao relichement  [Atteindre la page 'Web... C|IqueZ sur Ie plus pUIS sur

web/atteindre sur la page

Atteindre I'LIRL
ii w Bibliothéque - Boutons.fla =

122 &léments

’ URL: | — Inscrire ici
_ | [ " ur | (
Cuyrir dans @ | vous voulez
[ OF, l [ Annuler ] atteindre
[ p— | =
Pour actionscriptd & | > action gQque vous avez programm

action-bouton en bas de votre écran

10
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ii » Actions - Bouton =

E Fonctions globales Ll '-{IFL e} @ E‘f}v EE,

@ Contréle du scénario = v
@ gotolndPlay on (relesse) {
@ gotoAndStop
rextFrarme
® | , bt ffGoto Webpage EBehavior
Fl " . 1 " " rn .
= laction actuelle J getURL ("http://wuw.macromedia. com™, " _blank") ;
: End Behawvi
ey % Owal buttons - red //En FHEVIOT .
= % Céquence 1 ¥

------ fﬂ% Coral buttons - red

@ Définition((s) de symbaole & Oval buttens - red]
Ligne 8 de d, Col 2

b fide

act i on ssaivant gutbmatguement

*Arréter une animation: clicsurl a derni re i mage de |
fenétre action/clic sur stgp et le faire glisser dans la fenétre de programmation.
. / :
{| @ B [ 0 12.Dip:/4.1: < |

1€/

|

|

3 cbarmallSannds

*programmer des boutons : insertion/nouveau symbole/donnez un nom dans le
champ nom et cochez bouton. Sur la scéne créez votre bouton avec les outils de dessin ou en
important un bouton depuis la bibliotheque commune.

11
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i W Scénario

& 50 | [ Haut | Dessus | Abaissd [Cliquable]
I i D_'q
b P i || 4] @ B C N\ | zops |00 (£ >
Vous obtenez |’ image du ton quand il appa
modi fiez |’ aspect du diodroitsundessusiissared uneimaggp asse d
clé et modifiez votre dessin du bouton
Revenez sur vote scénario en cliquant sur sé
pas, ¢’ est normal, il s’ est automatiguement
glisser lesurlasceneDans | a fenétre propriéteée verifier
enbasagaucheCl i ¢ sur contr®l e dans a barre doéout
simples.

Pour programmer votre bouton ouvrez la fenétre actions/clip en bas/fonctions

générales/controle sur les cI|ps/on/release/gotoAndP y ()/ dans les parenthéses insérez le

num®r o o

u

e nom de

pas, votre animation défile toute seule et votre bout

pas |’

or di n a tl!Reournezs le

A

ne sert a rien. Pas de panique, ne jetez

votre bouton action/fonctions générales/contrdfe du scénario/stop.

éhadio effswer la @remiereimage ou figure

------ & arcade button

= @ Defnition(s) de symbole

i w Actions - Clip ¥ =
Mavigateur fréseau s "JI:IFL _9® L’?g e} v ;E {5 @ E“pv EE,
E Contrdle sur les clips @[ 1t

e } A~
@ getProperty ( @ release
on “ Okside
— | @ rolldver
= . Sélection actuelle -~ @ rolldut
------ ol arcade butkan % drag(ver
dragCut
S| Sé 1
% EAuEnE @ keyPress "<Lefr=" v

El arcade button |2

Cela veut tout simplement dire « lorsque le bouton est relaché » faire telle ou telle action. Par

exempl e

al

er jusaqu

a

mage

3
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on [press)
{gotodndPlay (3} ; l ci lorsque | e bouton

quelques actions du bouton

Press (appuyer) Quand | "utilisateur

Release (relacher) Quand | " utilisateur
souris

Release outside (relacher en dehors) Quand | " utilisateur

souris hors de la zone de cliquage, puis
relache le bouton de la souris

Key press (touche) Quand | " utilisateur
spécifiée dans le champ touche

Roll over (survoler) Quand le pointeur de la souris passe sur la
zone cliquable du bouton mais sans cliquer
dessus

Roll out (sortir du survol) Quand le pointeur de la souris sort de la zone

cliquable du bouton sans cliquer dessus

Drag over (faire glisser au dessus) Quand le pointeur de la souris passe au
dessus de |l a zone ¢
alors que le bouton de la souris est enfoncé

Drag out (faire glisser en éloignant) Quand le pointeur de la souris sort de la zone

cliquable du bouton mais avec le bouton de
la souris enfoncé

6-programmer un clip ddédanimati on

Proc®dez de | a m°me fa-on que pour un bouton
clip

gotoAndplay,: cel a donne | ordre a votre animation

lancer la lecture a partir de cet endroit la. Cette action est généralement utilisée pour lire en
boucle une animation.

gotoAndStop cel a per met d’' atteindre une i mage spéeé:

lecture a cette image. 1l faudra introduire un bouton par exemple pour pouvoir continuer
Il > ani mati on.

13
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Play: indique a |’ animation qu’elle doit <c¢comme
Stop: permet de stopper | > animation en fin par
StopAllSounds interrompt la lecture de tous les sons en cours.
getURL : pour obtenir cette action, il faut développer le panneau Navigateur/réseau de la
fenétre actions. Cela permet de definir un lien hypertexte.
*_self : ouvre une nouvelle page web dans la fenétre en cours
* blank : ouvre une nouvelle fenétre
* parent : la nouvelle fenétre est placée dans un cadre
*_top : toutes les images de votre animation sont remplacées par le contenu de la
nouvelle page.
loadMovie: per met de charger n’importe quel fichi
JPEG. Cetypedetrans i t i on est plus fluide que | e charg
avec | action get URL.
*URL: si | "image se trouve dans | e méme do
saisir son nom, sinon il faut indiquer tout le chemin.
*Cible : permet de remplacer une animation ou une image par une autre ou dépasser d
e | 7 u n eM ibfautlgue ke outméroale votre niveau ne soit pas déja pris par une
animation ou une image.
unLoadMovie: cette action décharge les animations du lecteur flash préalablement chargées
avec la commande loadMovie.
loadMovieNum: permet de charger un fichier SWF ou une image JPEG lorsque vous désirez
ouvrir plusieurs animations en méme temps.
unloadMovieNum: décharge les animations ou images que vous aviez chargées avec la
commande loadMovieNum
7-sons et videos
*sons
créez un calque pour votre son
Fichier/importer sur la scéne/prendre le fichier son qui vous intéresse.M pensez a mettre
un bouton si vous ne voulez pas que | e son d

son ou vous le souhaitez sur la ligne de temps du calque son.

*vidéos
Sur votre scénario créez une image clé/fichier/importer sur la scéne/choisir la vidéo que
vous voulez importer sur votre disque dur/ouvrir. Si votre vidéo est au format Quick

Time (.mov) choississez intégrer la vidéo au document flash/suivant. Si votre vidéo est
sous un autre format importez la vidéo entiéere/suivant.

14
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1 Importation d'une vidéo

Edition Codage (parametres de compression)

(%) Bande passarke : o ZoC
0 750
) Qualité
Images-clés / 2d
0 150

La Seconde Guerre mondiale

[Jimages clés de qualité supérieure

Les victoires de |"'Axe

|:| Compression rapide

Synchfironiser avec la cadence d'images du document
Macrgmedia Flash

Mombre d'images & encoder par nombre
dimages Macramedia Flash

[ Précédent ] [ Suivank ] [ Annuler ]

Si voys modifiez ce paramétre en mettant 1:2 par exemple vous aurez une vidéo plus petite
mais ¢le lecture plus chaotique puisque flash lira une image vidéo importée toutes les deux

imag 'S flash.

Cocher cette option réduit considérablement le temps nécessaire a la compression de votre

vidéo mais au détriment de |l a qualité

8-Exporter son travail

pour publier votre travail : Fichier/parametres de publication

15
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Paramétres de publication

proi actuel [T ~ | | +| =1 0 | &

Formats |Flash | HTML |

Type ! Fichier :

Flash {.swf) | Sans nom-1, 5wk | B
HTML ¢ bl | 5ans nom-1.htrrl @
[ Image GIF {.gif) | 5ans norn-1.gif | )
[ Image JFES {.jpgd | 5ans nom-1.pg | B
[]Image PHG {.png) | Sans norm-1.png | B
[ Projection Windows {,exe) | Sans nom-1.exe | E:]
[ Projection Macintash | Sans nom-1.hgx | @)

[ cuickTime {mov | Sans nom-1.moy | E:]

[ Utiliser les noms par défauk ]

[ Fublier ] [ Ok ] [ Annuler

Di fférents choix s’ offrent

a

vVous

a

ver si
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