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1-Quelques pratiques de base 

 

1-1Sur la page d’accueil cliquez sur créer document flash 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Barre 

d’outils 

scénario menu 

Outils graphiques 

scène 

trame 
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1-2 Paramétrer la scène :  

*choisir la couleur de fond : 

 
dans la partie basse de votre écran cliquez sur propriété  et choisissez une couleur de fond 

dans le nuancier proposé. 

La cadence est par défaut de 12 ce qui veut dire que 12 images par seconde défileront, une 

cadence plus grande donne une meilleure fluidité à l’animation mais alourdit le fichier final. 

La taille permet de régler les dimensions de l’animation flash. 

 

1-3 utiliser la barre d’outils 

 

  
 

 

 

 

 

Outil plume, crée des courbes de Bezier, difficile de maniement 

Permet de faire des formes géométriques. Si On superpose 

deux formes de la même couleur, elles ne forment plus 

qu’un seul objet par contre si on superpose deux objets de 

couleurs différentes et que l’on déplace celle de dessus, elle 

laisse un  « trou » dans la forme de dessous. 

Outil crayon qui permet tous les tracés 

Outil pinceau qui peut prendre plusieurs formes et dont on peut dans les 

propriétés paramétrer le lissage (l’onglet propriété se trouve en bas de 

l’écran) 

 
 

par défaut le lissage se met à 50, plus vous lui donnez des valeurs faibles plus 

le fichier sera lourd 

Outil encrier, dessine automatiquement les contours d’une forme que 

vous avez dessiné au préalable avec l’outil pinceau 
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Outil pot de peinture permet de remplir d’une couleur les formes délimitées 

par le crayon. Pour modifier les couleur  fenêtre/panneau de conception 

graphique/mélangeur . Vous pouvez également importer une couleur  

fenêtre/panneau de configuration graphique/nuancier/clic sur le coin 

droit/ajouter une couleur. Pour obtenir un dégradé de couleur  

fenêtre/panneau de conception graphique/mélangeur/dans la barre 

menu uni faire défiler et choisir radial ou linéaire. 

Pour remplir un objet avec une image bitmap fichier/importer sur la 

scène/chercher votre image bitmap/modification/séparer puis tracer 

une forme avec lôoutil crayon puis sélectionner lôoutil pipette et cliquez 

sur lôimage bitmap et cliquez sur la forme ¨ remplir 

Outil pipette permet de prendre la couleur d’un objet par simple clic 

Outil gomme permet d’effacer mais si on veut annuler une 

manipulation il vaut mieux faire ctrl Z autant de fois que l’on désire 

remonter en arrière. 

Outil accrochage permet d’accrocher des objets à l’intersection d’une 

grille. Pour afficher la grille Affichage/grille/afficher la grille 

Outil sélection qui permet de déplacer des objets mais aussi de 

les modifier. Si on place le pointeur de la souris près d’une 

extrémité de l’objet un carré apparaît sous le pointeur et on 

peut rallonger ou rétrécir la forme. Si une courbe apparaît on 

peut modifier la forme de l’objet. 

Outil sous sélection. Si un petit carré apparaît sous le 

pointeur cliquez et des petits carrés verts s’inscrivent sur la 

forme. Il suffit de cliquer sur l’un d’eux et de bouger la 

souris maintenue enfoncée pour modifier les tangentes et 

donc la forme de l’objet. Ne marche qu’avec l’outil crayon, 

pinceau, rond et carré. 

Outil transformation libre, permet de rétrécir, a grandir, 

déformer et faire pivoter tous les objets créés ou importés. 

Outil texte 
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2-Utiliser des calques 

 

 

 
 

 

 

Calque. Pour chaque objet que l’on veut animer, il est conseillé d’utiliser un calque différent, 

ainsi les objets ne superposeront sans se nuire. On peut nommer chaque calque, il suffit de 

double cliquez sur calque 1 et le renommer.  

Par défaut flash ne met qu’un calque, pour en ajouter cliquez sur 

 

 

Indique que l’on est en train de travailler sur ce calque. Si on veut verrouiller le calque pour 

ne plus pouvoir travailler dessus par inadvertance, clic sur le cadenas. Pour déverrouiller il 

suffit de cliquer à nouveau sur le cadenas. 

 

 

 

Rend visible ou non certains calques. Clic sur lôîil, une croix rouge apparaît et l’objet 

contenu dans le calque n’est plus visible sur la scène. Et donc on ne peut plus travailler 

dessus. 

 

On peut intervertir l’ordre des calques par simple glisser déposer. 

 

 

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

 

 
 

 

Calque de guide.Ils’agit d’un calque 

qui sera invisble dans l’aniamtion 

programmée. Pour le créer il faut 

cliquez sur 
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Pour créer un calque de masque insérez sur la scène 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 

 

 3-1 les clips d’animation 

 

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

insérez une image. Clic sur l’objet /clic sur modification/Convertir en symbole/Graphique. 

 M  Il faut donner un nom sous la forme de : nom_nom. Il ne faut aucun espace ni caractère 

accentué. 

 

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

donc créer un clip d’animation contenant toutes les images de tous les claques. Pour cela dans 

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 première trame du scénario 

clic droit coller les images 

 

C Petite astuce, vous pouvez à tout moment changer un bouton en clip ou en graphique. 

Fen°tre/biblioth¯que/clic droit sur lôic¹ne de lôoccurrence et non sur le nom/propri®t®. 

 

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

l’agrandir. Clic droit sur lôoccurrence/modifier en place. Cela permet de le modifier tout en 

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

une nouvelle fenêtre mais on ne verra que l’objet en cause. 

 

C Vous pouvez à tout moment prendre des symboles de la bibliothèque livrée avec flash 

fenêtre/autres panneaux/bibliothèques communes. Si vous souhaitez utilisez une 

bibliothèque d’une animation antérieure créée par vos soins fichier/importer/ouvrir une 

biblioth¯que externe/s®lectionner le fichier dôanimation .fla. Un simple glisser déposer 

suffit pour faire venir les occurrences des bibliothèques. 
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 3-2 les boutons 

 

Un bouton est défini par 4 états : Haut :c’est l’aspect du bouton quand la souris n’est pas 

dessus 

          Dessus : c’est l’aspect du bouton quand le pointeur se trouve 

dessus sans cliquer 

          Abaissé : c’est l’aspect du bouton quand on clique dessus 

          Cliquable : c’est la zone du bouton qui répond au clic. Cette 

zone n’est pas visible pour l’utilisateur. 

 

Pour créer un bouton des plus simples : insérez/nouveau symbole/bouton 

 

 
 

Votre bibliothèque 

Bibliothèque commune de boutons 

organisée par dossiers 

Le bouton  choisi et déposé sur la scène 

par simple glisser déposer. 
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tout d’abord cliquez dans le rond vide de haut, il se transforme alors en point noir et la case 

haut se grise le mot haut s’inscrit sous fond rouge. 

Avec les outils de dessin déjà vus plus haut dessinez sur la scène 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 clé. Modifiez la couleur de votre bouton avec l’outil pot de 

peinture. 

 

Répétez l’opération pour la case abaissé et cliquable. 

 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

4-Animer 

 

 

 

Ceci indique le nombre d’images qui seront lues en une seconde. Pour modifier ce paramètre 

double cliquez dans cette case et introduisez une nouvelle valeur dans la case cadence. 

 

Pour animer il faut créer des images clés à chaque moment important de l’animation. Clic 

droit sur la trame/insérer une image clé.  

 

Sur votre claque dessinez  un objet ou écrivez du texte/clic droit sur lôobjet/convertir en 

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 scène importez une image ou 

dessinez un objet. Dans la trame à côté de la première image insérez image clé 

vide/importez sur l a scène une nouvelle image/insérez image clé vide/importez sur la 

scène une nouvelle image ….. 
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Pour que les images ne défilent pas très vite les unes après les autres sur la trame sélectionnez 

la seconde image et déplacez la dans la time line et faite de même avec les autres images clés 

de la trame 

 

 
 

 

*Si vous voulez que votre animation parte d’une image et arrive à une autre image 

déformée en passant par toutes les étapes comme un dessin animé mais sans faire image par 

image : Sur la scène 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 scène et déformez le. Clic droit dans 

l’espace entre les deux images sur la ligne de temps/interpolation de mouvement. 

 

 
 

*Si vous souhaitez atténuez peu à peu la teinte d’un objet : créez sur la scène un 

objet et transformez le en clip. Donnez lui une couleur. Sur la trame insérez une image clé 

et placez là plus loin sur la ligne de temps. Dans la fenêtre propriété qui est ouverte en bas 

de votre écran à couleur dans le menu déroulant choisir alpha et baisser le pourcentage. Entre 

les deux images clé sur la trame clic droit/interpolation de mouvement. 

 

1
ère

 image clé 2
ème

 image clé 

Interpolation de mouvement 
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 *Si vous souhaitez faire un mouvement qui ne soit pas rectiligne : créez sur la scène 

un objet puis une image clé Mne pas déplacer l’objet sur la seconde image. Sur le calque. Sur 

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

calque (celui de l’objet que vous voulez faire bouger) entre les deux images clés clic 

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

orienter vers la trajectoire. Placez votre objet sur le d®but de la ligne puis sur lôautre 

extrémité et testez. 

 

 *Si vous voulez modifier la forme d’un objet. Sur la scène créez une forme. Plus loin 

sur la ligne de temps insérez une image clé et créez une nouvelle forme. Entre les deux 

images clic/fenêtre 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. Vous aurez alors peut être plusieurs objets à animer. 

 

 

 

 

 

 *pour régler la vitesse d’une animation il suffit de déplacer la dernière image de 

l’animation sur la ligne de temps. Pour être plus précis on peut activer la fonction pelure 

d’oignon. 

Le disque devient 

plus pâle. 
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Lorsque votre animation est lourde, vous avez beaucoup de calques, d’objets et de symboles. 

Pour plus de clarté vous pouvez organiser votre animation en séquences. Pour créer de 

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

fenêtre/ panneaux de conception graphique/séquence. Par le même procédé vous pouvez 

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

 

 

5-programmer un bouton 

 

M  une programmation ne peut pas marcher sur un graphique, uniquement sur des clips et des 

boutons. 

 

 *Sur la scène créez un bouton. Fenêtre/panneaux de 

développement/comportement/web 

  
 

Pour voir l’actionscript de l’action que vous avez programmé il faut ouvrir le panneau 

action-bouton en bas de votre écran 

 

on voit les différentes images qui se 

déplacent en 5 minutes. 

Pour ralentir ou augmenter la vitesse de 

l’animation il faut cliquer sur les petits 

points et les déplacer. 

Dans la fenêtre 

comportement (à droite) 

cliquez sur le plus puis sur 

web/atteindre sur la page 

Inscrire ici 

l’url que 

vous voulez 

atteindre 
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actionscript s’inscrivant automatiquement 

 

 *Arrêter une animation : clic sur la derni¯re image de lôanimation/d®velopper la 

fenêtre action/clic sur stop et le faire glisser dans la fenêtre de programmation. 

 

 
 

 

 

 *programmer des boutons : insertion/nouveau symbole/donnez un nom dans le 

champ nom et cochez bouton. Sur la scène créez votre bouton avec les outils de dessin ou en 

important un bouton depuis la bibliothèque commune. 
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Vous obtenez l’image du bouton quand il apparaît dans le scénario. Si vous souhaitez 

modifiez l’aspect du bouton quand on passe dessus, clic droit sur dessus insérez une image 

clé et modifiez votre dessin du bouton 

Revenez sur vote scénario en cliquant sur séquence en haut à gauche. Votre bouton n’apparaît 

pas, c’est normal, il s’est automatiquement mis dans votre bibliothèque. Allez l’y chercher et 

glisser le sur la scène.Dans la fenêtre propriété vérifier que’il est bien signalé comme bouton 

en bas à gauche Clic sur contr¹le dans la barre dôoutil en haut et activez tous les boutons 

simples. 

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

générales/contrôle sur les clips/on/release/gotoAndPlay ()/ dans les parenthèses insérez le 

num®ro ou le nom de lôimage que vous voulez atteindre. Testez. Cela ne marche toujours 

pas, votre animation défile toute seule et votre bouton ne sert à rien. Pas de panique, ne jetez 

pas l’ordinateur par la fenêtre !! Retournez sur le scénario et sur la première image où figure 

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

 

 

 
 

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

exemple aller jusqu’à l’image 3 
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quelques actions du bouton 

 

Press (appuyer) Quand l’utilisateur clique le bouton 

Release (relâcher) Quand l’utilisateur relâche le bouton de la 

souris 

Release outside (relâcher en dehors) Quand l’utilisateur déplace le pointeur de la 

souris hors de la zone de cliquage, puis 

relâche le bouton de la souris 

Key press (touche) Quand l’utilisateur appuie sur la touche 

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 la zone cliquable d’un bouton, 

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 dôanimation 

 

 

Proc®dez de la m°me fa­on que pour un bouton mais au lieu dôins®rer un bouton cochez 

clip 

 

 

gotoAndplay : cela donne l’ordre à votre animation d’atteindre une image différente et de 

lancer la lecture à partir de cet endroit là. Cette action est généralement utilisée pour lire en 

boucle une animation. 

 

gotoAndStop :cela permet d’atteindre une image spécifique de l’animation et de stopper la 

lecture à cette image. Il faudra introduire un bouton par exemple pour pouvoir continuer 

l’animation. 

 

Ici lorsque le bouton est pressé jouer l’image 3.  



[Tapez un texte] 

 

 14 

Play : indique à l’animation qu’elle doit commencer sa lecture 

 

Stop : permet de stopper l’animation en fin par exemple pour éviter le défilement en boucle. 

 

StopAllSounds : interrompt la lecture de tous les sons en cours. 

 

getURL : pour obtenir cette action, il faut développer le panneau Navigateur/réseau de la 

fenêtre actions. Cela permet de définir un lien hypertexte. 

 *_self : ouvre une nouvelle page web dans la fenêtre en cours 

 *_blank : ouvre une nouvelle fenêtre 

 *_parent : la nouvelle fenêtre est placée dans un cadre 

 *_top : toutes les images de votre animation sont remplacées par le contenu de la 

nouvelle page. 

 

loadMovie : permet de charger n’importe quel fichier au format SWF ou image au format 

JPEG. Ce type de transition est plus fluide que le chargement d’une nouvelle page obtenue 

avec l’action getURL. 

 *URL : si l’image se trouve dans le même dossier que l’animation il vous suffit de 

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 l’une à l’autre.M il faut que le numéro de votre niveau ne soit pas déjà 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 même 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 scène/prendre le fichier son qui vous intéresse.Mpensez à mettre 

un bouton si vous ne voulez pas que le son démarre avec le début de l’animation. Mettez le 

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

 

 *vidéos 

 

Sur votre scénario créez une image clé/fichier/importer sur la scène/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 entière/suivant. 
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Si vous modifiez ce paramètre en mettant 1:2 par exemple vous aurez une vidéo plus petite 

mais de lecture plus chaotique puisque flash lira une image vidéo importée toutes les deux 

images flash.  

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

vidéo mais au détriment de la qualité de l’image. 

 

 

8-Exporter son travail 

 

pour publier votre travail : Fichier/paramètres de publication 
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Différents choix s’offrent à vous la version.swf joue l’animation et est légère. 


