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I. Les Symboles

A) Les symboles et les occurrences

Les symboles sont des Les occurrences sont des représentations sur la scene

représentations qui d’'un symbole et peuvent y apparaitre plusieurs fois.
n’apparaissent qu’'une seule

fois dans la bibliotheque.
| Name

| & Scenel

w Library - Symbole_fla

+ Library - Spmbole_fla
2 items

|Kind =

Cané Graph B2

; i

Hems B | Cercle Grapl —

Carré Grap?‘é - -
Cercle Graph—

Les occurrences sont indépendantes l'une de l'autre et
peuvent étre modifiées individuellement. Par contre, si le

= symbole est modifié, toutes les occurrences liées a ce
3| symbole le seront aussi.

EEe mal |

1) Créer un symbole

Il existe deux fagons de créer des symboles :

1) Aprés avoir placé un élément sur|2) Avant avoir placé un élément sur la
la scéne scéene
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a) Dessinez une ovale sur la scene a

'aide de I'outil O )

a) Choisissez le menu Insert, puis l'option
New symbol.

lnzert Modify  Text Contral  windo

[=5
Ctrl+F3

[EnsErt b Emtal.

Mew Symbol...

h

b) Sélectionnez I'outil , puis double-

b) Nommez votre symbole Rectangle et

cliquez sur l'ovale que vous venez|  choisissez I'option Graphic. Cliquez sur
de dessiner de fagon a ce que OK.
lintérieur et le contour soient
SéleCtionnéS- Create Hew Symbol
<Namer iHectanélQ) K. |
Eehavior " Movie Clip Cancel
Advanced I Help |
Vous vous trouvez maintenant dans une
deuxieme fenétre.
o ..|c) Sélectionnez I'outil U et dessinez un
c) Choisissez le menu Insert, puis

I'option Convert to symbol.

todifp Test

Coreeert o Symbal... F3
(Y=

Window

Caontral

Inzert

el OO

rectangle.

d) Nommez votre symbole Ovale et
choisissez l'option Graphic. Cliquez
sur OK.

Convert to Symbol

Harme: |Dvale| oK.
Behawviar: tavie Clip Fieqistration: EEE Carl
Advanced | Help

d) Cliquez ensuite sur Scene 1 pour revenir a
la scene principale.
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e) Votre symbole apparait maintenant|e) Votre symbole apparait maintenant dans la
dans la bibliotheque. bibliotheque.

N .B Pour faire apparaitre le panneau Bibliothéque, choisissez le menu Window,
puis I'option Library ou appuyez sur Ctrl+L.

2) Modifier un symbole
Il existe trois facons de modifier des symboles :

1) Placez le curseur de la souris sur le symbole a modifier et cliquez sur le bouton droit
de la souris. Choisissez ensuite I'option Edit.

2) Vous pouvez aussi double-cliquer sur le symbole que vous désirez modifier pour que
la fenétre de modification de symbole s’ouvre.

3) Cliquez sur I'icone Edit symbol et choisissez le symbole a modifier.

|  Scenel
11:1

Cercle
Oale
rectanagle

Pour revenir a I'animation principale, cliquez sur Scene 1.

N .B N'oubliez pas que la modification d’un symbole entraine celle de toutes ses
occurrences.
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3) Supprimer un symbole

Pour supprimer un symbole, vous n'avez qu’'a le sélectionner dans la liste de symboles
de la bibliothéque, puis appuyer sur la touche Suppr.

II. Les Interpolations

Les interpolations sont des animations pour lesquelles on identifie les parametres de
départ et de fin. Flash produit ensuite I'animation transitionnelle.
A) Interpolation de forme

Pour les interpolations de forme, il n'est pas nécessaire de transformer les éléments de
'animation en symbole.

1) Ouvrez un nouveau fichier et enregistrez-le en format .fla, sous le nom forme.

2) Cliquez sur le cadre 1 dans I'échelle temporelle pour déterminer les parametres de
départ de I'animation.

w Timeline

3) Choisissez l'outil © , puis dessinez un cercle sur la scéne, a gauche.
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4) Choisissez I'outil © ainsi gu’'une couleur dans le panneau des couleurs si vous
désirez modifier celle a I'intérieur de votre cercle.

5) Cliquez ensuite sur le cadre 25 de I'échelle temporelle et insérez une image clé en
appuyant sur la touche F6. Nous allons maintenant déterminer les paramétres de fin
de I'animation.

6) Assurez-vous que le cadre 25 est toujours sélectionné, puis appuyez sur la touche
Suppr pour effacer votre cercle.

L]

7) Avec l'outil , dessinez un rectangle, a droite, et remplissez-le d’'une couleur

@ .

différente de votre cercle a I'aide du pot de peinture

8) Cliquez sur n'importe quel cadre entre 1 et 20. Ouvrez le panneau des propriétés en
choisissant le menu Window, puis l'option Properties. Dans le panneau des
propriétés, choisissez I'option Shape du menu Tween.

w Properties

<Frame Label:

iShape

|_ Idamed Anchar,
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9) Choisissez maintenant le menu Control et 'option Test Movie ou appuyez sur
Ctrl+Enter pour visionner votre animation. Pour revenir en mode .fla, cliquez sur le
x dans la barre GRISE en haut a droite.
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B) Interpolation de mouvement

Pour les interpolations de mouvement, les éléments de I'animation doivent étre des

symboles.
1) Ouvrez un nouveau fichier et enregistrez-le en format .fla, sous le nom mouvement.
2) Cliquez sur le cadre 1 dans I'échelle temporelle pour déterminer les parametres de
départ de I'animation.
» Timeline
P Layer 1
3) Dessinez un cercle a l'aide de l'outil © et convertissez-le en symbole. Nommez-le
Cercle, choisissez 'option Graphic et cliquez sur OK.
4) Insérez ensuite une image clé au cadre 10 (en appuyant sur F6) et déplacez le
cercle vers la droite.
5) Répétez l'opération pour le cadre 20 mais cette fois, déplacez le cercle vers la
gauche.
6) Répétez aussi pour le cadre 30 et déplacez le cercle beaucoup plus loin vers la
droite.
7) Cliguez sur n'importe quel cadre entre 1 et 10. Dans le panneau des propriétés,
choisissez I'option Motion du menu Tween.
w Properties
l Frame
I <Frame Label:
8) Cliquez sur n'importe quel cadre entre 10 et 20 et répétez I'opération.
9) Cliquez finalement sur un cadre entre 20 et 30 et répétez.
10)Choisissez ensuite le menu Control, puis I'option Test Movie ou appuyez sur
Ctrl+Enter.
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C) Interpolation de mouvement avec guide de déplacement

1) Ouvrez un nouveau fichier et enregistrez-le en format .fla, sous le nom guide.

2) Dessinez un cercle et convertissez-le en symbole. Nommez-le Cercle, choisissez
I'option Graphic et cliquez sur OK.

3) Nous allons délimiter la longueur de I'animation. Dans I'échelle temporelle, cliquez
sur le cadre 25 et insérez-y une image vide (F5).

4) Nommez la premiere couche Cercle en double-cliquant sur Layer 1.

5) Insérez maintenant une « couche guide » en choisissant le menu Insert, puis I'option
Motion Guide.

6) Sélectionnez le premier cadre de la couche Guide :Cercle.
Opticns
7) Sélectionnez I'outil crayon f, puis I'option ) et tracez une courbe de
déplacement qui sera suivie par votre cercle.

» Timeline
aD|1”I5 IIIII 1EIIII”15””I2EIIII”25””I3EII“”35I”|H'|
* 0 |

[ Layer1 . D|_

4] @ |4 @l Bl C 0 [1zofes [oos 4] De
= | ) Scene 1 |é‘ 4, m
Al
_
Kl | ﬂJ

8) Cliquez sur le « + » a l'intérieur du cercle et déplacez-le vers le début de votre ligne
de déplacement & l'aide de l'outil ‘X . Un petit cercle noir apparaitra pour vous

guider.
@—’ Petit cercle guide
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9) Sélectionnez la couche Cercle et insérez une image clé au cadre 25.

10)Déplacez le cercle a I'extréme droite de votre ligne de déplacement en prenant
d’aligner la fin de la ligne et le petit rond noir.

11)Cliquez sur un cadre entre 1 et 25 dans la couche Cercle. Dans le panneau des
propriétés, choisissez I'option Motion du menu Tween.

12)Choisissez maintenant le menu Control, puis I'option Test Movie ou appuyez sur
Ctrl+Enter.
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I1. Le Texte

A) Type de champ de texte
Dans Flash MX, il est possible de créer différents types de champ de texte.
Le champ de texte statique (Static text field) contient du texte qui ne sera pas modifié.

Le champ de texte dynamique (Dynamic text field) contient du texte qui peut étre mis a
jour, par exemple, la température et les résultats sportifs.

Le champ d’entrée de texte (Input text field) permet a l'utilisateur d’entrer du texte et
est utilisé dans les formulaires ou les sondages, par exemple.

B) Créer un champ de texte et spécifier son type
1) Créer un champ de texte statique

a) Ouvrez un nouveau fichier et enregistrez-le en format .fla, sous le nom texte.

b) Choisissez I'outil texte i] Pour spécifier le type de champ de texte, ouvrez le
panneau des propriétés (Ctrl+F3). Choisissez maintenant le type de champ de texte
statique.

w Propertice

A A o BN AN

-"'-E"." I':'_j Al INnrmaI vI I_ Auto Kern ﬂ Faormat,

I TI ﬂ CNE |_ Uze Device Fonts
|

Ownamic Text

‘ Input Text

Target: I |

c) Cliguez maintenant sur la scene et tapez votre texte.
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2) Créer un champ de texte dynamique

a) Créer la zone de texte dans Flash

1) Choisissez I'outil texte ﬂ] Dans le panneau des propriétés, spécifiez le type de
champ de texte dynamique.

Static Teut - I\

Sitatic: Tewt

=1 Fo - ) B|z| 5=
I_J a3 Im [~ Awakem ﬂ

Input Text ' Iﬁ J £ | [E| [ | Use Device Fonts
@ I Target: I 'I

2) Dessinez maintenant une zone de texte sur la scéne.

3) Comme nous allons importer un texte d’un fichier texte, nous allons définir une
variable correspondant a la zone. Dans le panneau des propriétés (Ctrl+F3), écrivez
nom dans le champ var.

I J &=
Mormal I |- .ﬁ.utc\ Kern 1'

j IE ) Ek Var: Ecum

Farmat... I

Character

T

arget:

4) Répétez les étapes a) a ¢) pour créer une autre zone de texte dynamique que vous
placerez dessous la premiére. Cette fois, écrivez profession dans le champ var.

b) Créer un fichier texte

Nous allons maintenant créer deux fichiers texte, un correspondant a la variable nom et
I'autre correspondant a la variable profession.
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1) Cliquez sur Démarrer, Utilitaires, Accessoires Windows puis Bloc-Notes.

[.ﬂ Affichage 1024 < 768 65536 Couleurs
Lﬂ Affichage G40 480 256 Couleurs
L!') Affichage 640 480 E553E Couleurs
L!') &ffichage 300 600 256 Couleurs
[.ﬂ Affichage 800 = GO0 E5536 Couleurs

=l &PO Ecole r Bloc-notes

B AP0 Secondaire » B Calculatice

= Applications Administratives  ® Jeus ¥
=l Bureautigue r Fultimédia r
Bl Télématique ’ 4 Paint

il

[tilitaires

Accezsoires DOS L4 @ T able de caractéres

@ Explorateur Windows .

N , T Printkey v510

Faviris 5 Wizgiohheuse L
ﬁ Ql:u_l:uments P-H ZipCentral

B Paramétres L

@ Rechercher L

& Aide

@ Exécuter...

Arréter...

o

2) Ecrivez : nom=Je m’appelle Justin Paré

3) Enregistrez votre fichier texte au méme endroit que votre fichier Flash et nommez-le
nom.

4) Choisissez ensuite le menu Fichier, puis I'option Nouveau et écrivez : profession=et
je suis médecin.

5) Enregistrez votre fichier au méme emplacement que lautre et nommez-le
profession.

6) Retournez dans votre fichier Flash.
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c) Charger le texte dans Flash & partir du fichier texte

1) Seélectionnez le premier cadre de la premiere couche, puis ouvrez le panneau des
actions (F9).

2) Dans le panneau des actions, cliquez sur Actions, puis sur Browser/Network et
double-cliquez sur loadVariables. Dans le champ URL, tapez nom.txt.

w Actions - Frame i

4

I EI Actions For Frame 1 of Layer Mame Layer 1 j =
@ i Fy @ ™
@A rovie Contral ( URL: I"":"'l'l-tNt ) [ Espression
E Erowserffetwork Location: ILeue| ;I IIJ |7 Efpressian
P
d
— Mariables: IDnn't zend ;I
4
+ - Phe B ia v -
3 loadVarisblesHNum( "nom. L™, O);
ﬁ‘ Mawie Clip Contral
ﬁl Wariables il

3) Répétez I'opération mais cette fois, dans le champ URL, tapez profession.txt.

4) Nous allons maintenant ajouter un code permettant a Flash de reconnaitre les
caracteres accentués. Dans le panneau des actions, cliquez sur le triangle blanc en
haut a droite et choisissez l'option Expert mode. A la ligne 3, tapez:
system.useCodepage=True;

5) Testez maintenant votre animation en appuyant sur Ctrl+Enter.
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[V. Les Masques

A) Masque fixe

1) Ouvrez un nouveau fichier et enregistrez-le en format .fla, sous le nom masque.

2) Importez une image sur la scene en choisissant le menu File, puis I'option Import.
N.B. : Flash supporte les formats d’image suivants : .bmp, .emf, .gif, .jpg, .png,
wmf, .swf.

Nommez ensuite cette couche Fond apres avoir double-cliqué sur Layer 1.

w» Timeline

¥ Fordlll /

£ 4% E] &= || alal B L 1 [zows [ 0os 4 |

3) Insérez ensuite une nouvelle couche en choisissant le menu Insert, puis I'option
Layer ou en appuyant sur I'icbne Insert Layer.

[ Ford
Insert layer
Eé 3] iy | KRN

4) Nommez cette couche Cercle en double-cliguant sur Layer 2. Dessinez ensuite un

petit cercle sur I'image a I'aide de I'outil O .

5) Positionnez la souris sur la couche Cercle et cliquez sur le bouton droit. Choisissez
alors I'option Mask. Ainsi, seulement la partie de I'image se trouvant sous le cercle
est VISIBLE.

6) Vous pouvez tester votre animation en

Shiow &l appuyant sur Ctrl+Enter, puis enregistrez.
L Fond Lok Mifiers

Hide Others

= Ingert Lawer
ﬂ Delete Layer

= | &S Guide
——  Add Mation Guide

Shav Masking
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B) Masque animé

1) Ouvrez un nouveau fichier et enregistrez-le en format .fla, sous le nom
masqueanime.

2) Dans le panneau des propriétés, choisissez le noir comme couleur d’arriére-plan
(background).

3) Choisissez ensuite I'outil texte ﬂ] et écrivez un texte en blanc sur la scéne. (Pour
écrire en blanc, modifiez la couleur du texte dans le panneau des propriétés apres
avoir sélectionné I'outil texte).

4) Positionnez ensuite votre texte au centre en réduisant le zoom si nécessaire.
Assurez-vous gu’il est sélectionné et séparez-le en choisissant le menu Modify, puis
I'option Break Apart ou en appuyant sur Ctrl+B.

5) Nommez la couche Texte, puis insérez une image clé au cadre 40 en le
sélectionnant, puis en appuyant sur F6. Vous pouvez aussi choisir le menu Insert,
puis I'option Keyframe.

- w Timeline

6) Insérez ensuite une nouvelle couche en cliquant sur I'icbne 7 au bas de I'échelle
temporelle. Nommez-la Masque.

7) Assurez-vous que la nouvelle couche est toujours sélectionnée ainsi que son

premier cadre et dessinez un cercle avec 'outil O par-dessus votre texte, au début.

‘ait vraiment froid dehors
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8) Sélectionnez le cercle en double-cliquant dessus avec I'outil N . Ensuite, groupez-
le en choisissant le menu Modify, puis I'option Group.

9) Insérez une image cle (F6) au cadre 40 de la couche Masque, et déplacez votre
3

cercle a la fin de votre texte a I'aide de l'outil

10)Cliquez sur un des cadres entre 1 et 40 dans la couche Masque et, dans le panneau
des propriétés, choisissez I'option Motion du menu Tween.

11)Placez la souris sur la couche Masque, cliquez sur le bouton droit de la souris et
choisissez I'option Mask.

12)Appuyez sur Ctrl+Enter pour visionner votre animation et enregistrez.

www.Mcours.com
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V. Les Boutons

A) Créer un bouton fixe

1) Ouvrez un nouveau fichier et enregistrez-le en format .fla, sous le nom bouton.

2) Vous allez créer un bouton de cet aspect :

Il existe deux fagons de créer des boutons :

1) Aprés avoir placé un élément sur la
scéene

2) Avant d’avoir placé un élément sur la
scéne

Dessinez votre bouton a l'aide des
outils de dessin et du panneau des
couleurs.

n

Sélectionnez-le a I'aide de I'outil
dessinant un cadre autour.

b) en

a) Choisissez le menu Insert, puis I'option
New Symbol.

dit Yiew |nzert Modify Test Control  wfindow
[Enmwertbo Spmbal B

Ctrl+F8

Mew Spmbal...

—

c) Choisissez maintenant le menu Insert,

puis I'option Convert to symbol.

Inzert Modify Test Caontrol  window

Corvvert to Symbal...  F2 !

I i T 1
d) Nommez le symbole bouton eti{b) Nommez le symbole bouton et
choisissez 'option Button. Cliquez sur|choisissez l'option Button. Cliquez sur

OK. OK.

Convert to Symbol
Mare: IBouton Al oK I Marme: IBoutDn Amét oK I
Behavior: bdwcie Clip Reaistration: §E§ Eeizel | Behavior: ~_Mavi= Clip Cars) |
# bl Advanced | Help | & il Advanced | Help |

e) Double-cliguez sur votre bouton pour
entrer en mode édition de symbole.
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Vous vous trouvez maintenant dans la fenétre d’édition de symbole et I'échelle
temporelle ressemble a ceci :

- Timeline

P Eouton

4| alal B L2 [1206s [ ons

Si vous avez créé votre symbole avant d’avoir dessiné votre bouton, dessinez-le
maintenant en vous référant au modéle a la page précédente.

Pour retourner a la scéne principale, cliquez sur Scene 1.

- D“ UEIEII.IerEID'

Si vous avez créé votre symbole avant d’avoir placé un élément sur la scéne, votre
bouton se trouve maintenant dans la bibliothéque (Ctrl+L).

Vous pouvez maintenant glisser votre bouton sur la scéne. Nous verrons comment lui
ajouter une action plus loin.

3) Enregistrez votre travalil.
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B) Comportements du bouton

Comme vous avez pu le remarquer, I'échelle temporelle en mode édition de bouton est
différente.

& (5 O e [E0ov] o

LN @ ||4] alal Bl L] 2 [2oes [ 0as <
Voici la signification de chacun des cadres de I'échelle temporelle :

Up : Aspect du bouton lorsque qu’il n'est pas cliqué et que le curseur de la souris ne le
touche pas.

Over : Aspect du bouton lorsque le curseur de la souris se trouve dessus.

Down : Aspect du bouton lorsque le curseur de la souris se trouve dessus et que le
bouton gauche est enfoncé.

Hit : Aspect du bouton lorsqu’il est cliqué ce qui n’est pas facilement visible .
C) Créer un bouton changeant

1) Ouvrez votre fichier nommé bouton. Ouvrez la bibliothéque (Ctrl+L), choisissez le
symbole bouton et glissez-le sur la scene.

2) Entrez en mode édition de symbole en double-cliquant sur votre bouton.

3) Sélectionnez le cadre Up et assurez-vous qu'il y a une image clé (F6). Laissez le
bouton tel quel.

4) Selectionnez le cadre Over et insérez-y une image clé (F6). Choisissez ensuite

I'outil N et cliquez sur la scene a coté de votre bouton pour enlever la sélection.
Cliquez a lintérieur de la petite ovale et changez sa couleur a l'aide du pot de

peinture © .
5) Répétez I'opération pour le cadre Down mais laissez le cadre Hit tel quel.

6) Visionnez I'animation en appuyant sur Ctrl+Enter, puis enregistrez.

Fiches d’apprentissage JAZ| Marwane
Macromedia Flash MX Lycée pilote de Nabeul



24

V1. L'ActionSertpt

ActionScript est le langage de programmation de Flash. Il permet d’ajouter de
I'interactivité a nos animations.

Il est possible d'ajouter des actions a différents éléments dans Flash tels que les
boutons, les animations (Movie Clip) et les cadres de I'échelle temporelle.

A) Ajouter une action a un cadre et un bouton

1) Ajouter les actions Play et Stop.

a)

b)

d)

Ouvrez un nouveau fichier et enregistrez-le en format .fla sous le nom jouer-
arreter.

Créez un bouton rectangulaire qui affiche Jouer et un autre qui affiche Arréter.

Pour ajouter du texte au bouton, choisissez l'outil ﬂ] cliguez sur la scéne et
écrivez. Positionnez ensuite le texte au centre de votre bouton. A l'aide de l'outil

X, tracez un cadre autour d'un bouton a la fois pour les sélectionner, puis les
transformer en symbole.

—

Créez une animation de type interpolation de forme (cercle a rectangle) du cadre
1 au cadre 100 et nommez la couche Animation. Référez-vous a la fiche
d’apprentissage Interpolations, si nécessaire.

Insérez une autre couche a l'aide de l'icéne 22 et nommez-la Boutons. Insérez
une image clé au premier cadre (F6) et glissez vos boutons de la bibliothéque
(Ctrl+L) au bas de la scene.
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e) Insérez maintenant des cadres remplis dans la couche Boutons a l'aide de la
touche F5, et ce, jusqu’a la fin de votre animation (cadre 100).

f) Visionnez votre animation en appuyant sur Ctrl+Enter. Nous allons ajouter une
action au cadre 1 qui empéchera I'animation de jouer toute seule.

g) Sélectionnez le cadre 1 de la couche Animation. Ouvrez le panneau des actions
en choisissant le menu Window, puis I'option Actions. Dans le panneau, cliquez
sur Actions, puis sur Movie Control. Double-cliquez sur Stop.

I EI Actions for Frame 1 of Layer Mame Animation

@ Actions | B
E Mowie Contral
@ goko
@ on
@ play _}
TN :
@ stopAllSounds + = ﬁ % E} &, .E
Ercwserihletwark. i stopl():
Mowie Clip Control

m Wariables i

| Line 1: stap(];

To add an item, double click or drag the item to the zcript w

h) Visionnez votre animation en appuyant sur Ctrl+Enter. Rien ne se passe.
Retournez en mode .fla en cliquant sur le « x » dans la barre GRISE en haut, a
droite. Nous allons maintenant ajouter une action au bouton Jouer qui fera
démarrer I'animation.
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i) Cliguez une fois sur le bouton Jouer pour le sélectionner. Ouvrez le panneau des
actions (F9) et vérifier que Actions-Button apparait dans la barre grise. Cliquez
sur Actions, puis Movie Control et double-cliquez sur Play.

I % Actions For [Mao instance name assigned] [Jouer]
@ Actions I
E Maowie Contraol
@ goto . . . .
@ on T add an itemn, double click or drag the iterm ta the script w
%@__ }
shop u
@ stopAllZounds + = ﬁ % E} Eﬁ}v “E
Erowserifetwark 1| on (release) |
Mawie Clip Cantrol 2 o layﬂ .
r?“ Variables -
V4
| Mo action selected.
Ceci signifie gu’en relachant le bouton (release), I'animation jouera.
N.B En cliquant sur la ligne d’action 1: on (release), il est possible de

sélectionner le moment ou I'animation commencera.

Ewent: [ Fress [~ Foll Ower
|7 Eeleaze |_ Fiall Dt
|- Feleaze Outside |- Drag COwer

|_ Eey Press: I |_ Dirag Ciuk

Bo i

Press : Lorsqu'on appuie sur le bouton
gauche de la souris.
Release : Lorsqu’on
gauche de la souris.

relache le bouton

Release Outside : Lorsqu'on relache le
bouton de la souris a I'extérieur du bouton
a l'écran.

Key Press :Lorsqu’on appuie sur la touche
spécifiée.

Roll Over :Lorsque le curseur de la souris
passe sur le bouton.

Roll Out : Lorsque le curseur de la souris
passe du bouton a I'extérieur.

Drag Over : Lorsqu’un objet est amené au-
dessus du bouton.

Drag Out : Lorsqu’un objet est amené du
bouton a I'extérieur.

J) Visionnez maintenant votre animation (Ctrl+Enter) et cliquez sur le bouton

Jouer.
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k) Nous allons maintenant ajouter I'action Stop au bouton Arréter. Cliquez sur le
bouton Arréter pour le sélectionner. Dans le panneau des propriétés, cliquez sur
Actions, puis Movie Control et double-cliquez sur Stop.

w Achions - Button

I % Actions for [Mao instance name assigned] [Arréter)

@ Actions -

@ Mlowie Control

g i:m T add an item, double click or drag the item ta the script w

@ play i E|'

& =tap )
@ stopAlSounds H = e e E

@ Erowserihetwark

@ Mowie Clip Control

m Yariables i

[

on (release) |

2 stap () :

| Mo action zelected.

[) Visionnez votre animation et appuyez successivement sur vos deux boutons.
Enregistrez votre travail.

2) Ajouter I'action getURL pour ouvrir une page Web

a) Ouvrez un nouveau fichier, nommez-le boutonweb et enregistrez-le en format
fla.

b) Créez un bouton en vous référant a la fiche d’apprentissage Les boutons.

c) Cliquez une fois sur votre bouton pour le sélectionner et ouvrez le panneau des
actions (F9).

d) Cliquez sur Actions, puis Movie Control. Double-cliquez ensuite sur On.

« Actions - Button

I % Actions For [Mo instance name assigned] [bouton)

E Actions =1
E Flowie Control

_ oo To add an item, double click or drag the tem to the scnpt w
@ play b |
@ stop | .
@ stophllSounds + = ﬁ % {a &, =E

@ BrowserfMetwork

@ Mlowie Clip Control

ﬁ] Wariables l

=

on (release)] {
Z i

| Line 1: on [releaze] §
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e) Cliquez sur Browser/Network, puis double-cliquez sur getURL.

w Actions - Button

I {E Auations For [Mo instance name assigned] [bouton)

E Browserhletwork -
@ Fszommand QF"-il I_
@ getURL Window: | | m
@ loadMlawie Variables: -
@ loadvariables ! S IDnntsend _I
@ unloadhiowie a
@ Flavie Clip Contral + = -}g % E} EI}" HE
@ Wariables 1| on (release) |
@ Conditions{Loops =
ﬁ] Printing l
| Line 2 getURL[™":
f) Copiez I'adresse suivante dans le champ URL :
http://www.csrs.qc.ca/goeland/proj/envolee/accueil.html
g) Visionnez I'animation en appuyant sur Ctrl+Enter, puis enregistrez.
www.Mcours.com
Site N°1 des Cours et Exercices Email: mymcours@gmail.com
Fiches d’apprentissage JAZ| Marwane

Macromedia Flash MX Lycée pilote de Nabeul



29

VII. Les sons

1) Nous pouvons intégrer des sons dans Flash a partir de fichiers son que nous
possédons. Si vous n'avez pas de fichiers son, vous pouvez en télécharger sur
Internet en vérifiant que les sons sont exempts de droits d’auteurs.

A) Préparation

N.B. : Flash peut lire les types de fichier son suivant : .wav, .mp3, .aiff et .mid.
B) Ajouter une musique d’ambiance
1) Ouvrez un nouveau fichier et enregistrez-le en format .fla, sous le nom son.

2) Choisissez le menu File, puis I'option Import. Retracez un fichier son que vous
possédez, sélectionnez-le et cliquez sur Ouvrir.

3) Ouvrez la bibliothéque (Ctrl+L). Sélectionnez votre son et glissez-le sur la scéene.

4) Sélectionnez le cadre 1 de la premiere couche. Dans le panneau des propriétés,
ecrivez 999 dans le champ Loop.

w Properties

=
l Frame Tueen: INOne - I Sound: Itrack1.mp3 ;I @
I <Frame Label: Effect: INone vI Edit... | @

™ | amed Enchor, Syne: Ewent Loop: |333 times

[

44 kHz Stereo y

Ceci signifie que le son pourra rejouer 999 fois.

5) Testez votre animation en appuyant sur (Ctrl+Enter).

C) Ajouter un son spécifique
Nous allons maintenant ajouter un son a un bouton.
a) Ouvrez un nouveau fichier et enregistrez-le en format .fla, sous le nom sonbouton.

b) Créez un bouton en vous référant a la fiche d’apprentissage Les boutons.
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Choisissez le menu File, puis I'option Import. Sélectionnez un fichier son que vous

Double-cliquez sur votre bouton pour entrer en mode édition de symbole.

Sélectionnez ensuite le cadre Over et insérez une image clé (F6).

@

f)

Cliquez une fois sur la scéne a I'extérieur du bouton.

Sélectionnez ensuite I'outil

et changez la couleur de votre bouton.

Dans le panneau des propriétés, choisissez le son importé du menu Sound. Vérifiez

gue I'option Event est sélectionnée dans le menu Sync.

Tween: INone - I

l Frame

I <Frame Label:

<l

Sound: Iping.mp3 -

(&) ()

Effect: o

| I_ [damedEnchar

<l

- Edit... I
Loop: IU times

g) Testez votre animation (Ctrl+Enter).

Sync: IEuent v’
2 Sterec 16 Bit 2.7 s 426 kB

N.B. : Notez qu’il est possible d’intégrer une musique d’ambiance ainsi qu’'un son
spécifique dans le méme fichier .fla.

Fiches d’apprentissage
Macromedia Flash MX

JAZI Marwane
Lycée pilote de Nabeul



31

VIIL. Les speciaux

A) Créer un menu déroulant

1) Ouvrez un nouveau fichier et enregistrez-le en format .fla, sous le nom menu.

2) Choisissez le menu Insert, puis l'option New Symbol. Nommez-le Bouton et
choisissez I'option Button.

3) Choisissez l'outil U |et dessinez un rectangle sur la scene.

4) Insérez une image clé (F6) au cadre Over et changez la couleur de votre rectangle a
l'aide de I'outil © .

5) Revenez sur la scene en cliquant sur Scene 1.

Scenel Y9 Menu
v

6) Ouvrez la bibliotheque (Ctrl+L), cliquez sur le symbole menu et glissez le bouton

sur la scéne.
= Library - Untitled-1
Ore iterm in libran

7) Sélectionnez le bouton a l'aide de ['outil N . Choisissez le menu Insert, puis
I'option Convert to symbol. Nommez le symbole Menu et choisissez I'option Movie
Clip.

8) Double-cliqguez sur le bouton pour entrer en mode édition de symbole. Vous allez
maintenant éditer le symbole Menu et non Bouton.
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9) Sélectionnez le cadre 1. Dans le panneau des actions (F9), vérifiez que Actions —
Frame apparait dans la barre grise. Cliquez ensuite sur Actions, puis Movie
Control et doucle-cliquez sur Stop.

¢ ~ Actions - Frame

EI Actions For Frame 1 of Layer Mame Layer 1

@ Actions -

E Movie Contral Mo Parameters.

goto
an -
play E|'
stop
stopAllSaunds + = 86 ) B
@ Browserihletwork. i

@ fzcommand

(@) gerlRL hd
| Line 1: stop();

@@

10)Cliquez sur le bouton et, dans le panneau des actions, vérifiez que Actions —
Button apparait dans la barre grise. Double-cliquez sur On, puis choisissez I'option
Press et vérifiez que seulement celle-ci est sélectionnée.

+ Actions - Button

I % Actions for [Ma instance name assigned] [Bouton]

@ Actions =
E Iowie Contral [ Foll Cwer
@ goto Beleaze [ Foll ot

[T Releaze Dutside [~ DragCver
@ play o } [ key F'TE'SS:I [~ Dragouw
i

@ stop )
@ stopalSounds 41 =BG ) 743 ]
@ Erowserhletwork. i
@ Mowie Clip Control Z 3
m W ariables i

| Line 1: on [press] §
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11) Double-cliquez ensuite sur goto. Sélectionnez I'option Go to and Stop et inscrivez
2 dans le champ Frame.

w Actions - Button
I {E Actions for [Mo instance name assigned] [Bouton)
@ Actions I
@ Mlowie Contral ™ Goto and Play (
@ gata Siene: |<currentscene>
A JTupe: | Frame Mumber
@ piy } @
@ stop a
— HE
@ stophllSounds + ﬁ % E} Bt:,v E
@ Browserifetwark, i on (press) {
@ gl Lipontol gotolnd3top (2) ;
m Yariables l
| Line 2: gotodndStop[2];

Les deux lignes de ActionScript signifient que lorsque l'on clique sur le bouton,
I'animation avance au cadre 2 et s’arréte.

12) Sélectionnez I'outil texte ﬂ] , écrivez Ordinateur sur le bouton et centrez le mot.

13) Insérez une image clé (F6) au cadre 2. Copiez le bouton trois fois en appuyant sur
Ctrl+D. Placez les boutons de cette fagon et écrivez-y le méme texte :

14) Verifiez que le cadre 2 est bien sélectionné. Cliquez une fois sur la scene, puis sur
le bouton Ordinateur. Dans le panneau des actions, répétez les étapes 9 et 10
mais inscrivez 1 dans le champ Frame. Ceci signifie que si I'on clique sur le bouton,
I'animation retourne au cadre 1 et s’arréte donc, le menu se ferme.
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15) Insérez une image clé (F6) au cadre 3. Copiez deux autres boutons (Ctrl-D),
rétrécissez-les et écrivez le texte comme ceci (modifiez les parametres du texte dans
le panneau des propriétés):

16) Sélectionnez le cadre 2. Cliquez sur le bouton Tour. Dans le panneau des actions,
choisissez Actions, puis Movie Control. Si des actions sont déja inscrites, effacez-
les en cliquant sur le -,

w Actions - Button

I % Actions for [Mo instance nameﬁgned] [Biouton] Copy 2

@ Actions
E Plowie Contral ¥ Goto and Play ™ Goto and Stop

i@ goto Spene: |<current Toene:
@ on Type: IFrame Mumber
g play - } rame; |1
stop .
@ stopAllSounds ﬂ' % E} Et:’, “E

@ Bromwserifletwark
@ [ovie Clip Caontrol

m ‘Wariables ;I

[release] |

gotolkndPlavyi(l):

17) Dans le panneau des actions, répétez les étapes 9 et 10 mais inscrivez 3 dans le
champ Frame.

18) Vous avez créé un menu! Appuyez sur Ctrl+Enter pour le visionner.
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B) Créer un effet clignotant dans un texte

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

Ouvrez un nouveau fichier et enregistrez-le en format .fla, sous le nom textecligno.

Choisissez I'outil texte ﬂ] Dans le panneau des propriétés (Ctrl+F3), choisissez :
Police : ARIAL

Grosseur : 48

Couleur : noir

Cliquez une fois sur la scéne et écrivez votre prénom.

Choisissez l'outil g .

Convertissez votre prénom en symbole (F8). Nommez-le Prenom et choisissez
I'option Graphic.

Insérez une image clé (F6) au cadre 20 et une autre au cadre 10.
Cliquez maintenant sur votre prénom et dans le panneau des propriétés, choisissez

I'option Tint du menu Color. Ecrivez 255 dans le premier champ de RGB et vérifiez
gue le pourcentage est a 100%.

= Properties

P IGraphic ;I Instance of: prencm ( Colar: ITint 'I ﬂ o0
=4 Swap... ||Ln:n:||:- vI First:|1_ RGE: | 255 jlﬂ j IU ~)

Sélectionnez n'importe quel cadre entre 1 et 10. Dans le panneau des propriétés,
choisissez I'option Motion du menu Tween.

Répétez I'opération pour un des cadres entre 10 et 20.

10)Appuyez sur Ctrl+Enter pour visionner I'animation, puis enregistrez.
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C) Animer un texte

1) Ouvrez un nouveau fichier et enregistrez-le en format .fla, sous le nom texteanime.

2) Choisissez I'outil texte ﬂ] Dans le panneau des propriétés (Ctrl+F3), choisissez :
Police : ARIAL
Grosseur : 48
Couleur : noir

3) Cliquez une fois sur la scene et écrivez ABC.

4) Choisissez l'outil | X .

5) Choisissez le menu Modify, puis I'option Break Apart pour séparer les lettres.

6) Choisissez le menu Modify, puis I'option Distribute to layers pour créer une couche
pour chaque lettre.

7) Cliquez sur le A pour gqu'un cadre bleu apparaisse autour. Choisissez le menu
Modify, puis I'option Break Apart.

8) Répétez I'opération pour chaque lettre.
9) Insérez une image clé (F6) aux cadres 5, 20 et 25 de chacune des couches.

10)Sélectionnez le cadre 5 de la couche A. Cliquez sur le A sur la scene et vérifiez les
coordonnées de X et de Y dans le panneau des propriétés et notez-les.

11)Sélectionnez le cadre 20 et supprimez le A en appuyant sur la touche Suppr.

12)Choisissez I'outil texte ﬁ] cliguez une fois sur la scéne et écrivez la lettre D.
13)Choisissez le menu Modify, puis I'option Break Apart.

14) Dans le panneau des propriétés, inscrivez les coordonnées du A dans les cases
appropriées en appuyant sur Enter aprés chaque entrée.

15) Sélectionnez n’importe quel cadre entre 5 et 20 de la couche A. Dans le panneau
des propriétés, choisissez I'option Shape du menu Tween.
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Nous allons répéter les opérations 10 a 15 pour les deux autres lettres. Remplacez
d’abord tous les A par des B dans les 5 étapes et le D par un E. Ensuite, remplacez les
A pardes C etle D par un F.

16) Lorsque vous avez terminé, appuyez sur Ctrl+Enter pour visionner 'animation.

1) Ajouter des repéres de transformation

a) Sélectionnez le cadre 5 de la couche A. Choisissez le menu Modify, I'option Shape,
puis Add Shape Hint. Placez le cercle rouge comme sur I'image :

N.B. Assurez-vous de voir un + apparaitre lorsque vous étes au-dessus du repére
avant de le déplacer. Sinon vous déplacerez la lettre alors que I'on a pris soin de

bien la positionner.

b) Vérifiez que le cadre 5 est toujours sélectionné et répéter I'opération. Cette fois,
placez le petit cercle comme ceci :

c) Sélectionnez maintenant le cadre 20 de la couche A et placez les petits cercles aux
mémes endroits que sur le A.

d) Répétez les étapes ci-dessus pour les autres lettres, puis visionnez |'animation
(Ctrl+Enter). Déplacez les reperes si nécessaire et enregistrez.

www.Mcours.com

Site N°1 des Cours et Exercices Email: mymcours@gmail.com
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