Macromedia

Flash 5

A propos de Flash

g
MIIFIIIIV I

macromedia®
Engineering-Management: F I As H'M 5
Brian Dister
Alyn Kelley
Pater Samtangell mﬂ
Denisa Seymour macromedia®

“ersion 5.0 1996, 1297, 1298, 1999, 2000 Macromedia. Inc.
Tous droits reserves, Macromedia, le logo Macromedia

_ - JI...IHdin.IE el Flash sonl des marques déposées de Macromedia, Inc.
————————

Sommaire :

PRESENTATION DE L'INTERFAQCE.......c ittt s e e s 2
LA PALETTE ANIMATION . ettt ettt sttt st sttt e s s ssba e e e s sasbe e e s snbe e e s sabaneessnneeeessnnrees 3
S Y 0 I T PR 3
LES OUTILS DE SELECTION ....utitttttstestestestestessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessensessessenns 3
LES OUTILS DE DESSIN....utteitiiteetestestessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessens 3
ANIMATION IMAGE PAR IIMAGE ..ottt st e e s snb e e e s naba e e e s sntee e s snres 4
ANIMATION AVEC INTERPOLATION DE MOUVEMENT ...oooiiiiiiiiiieee e 5
UTILISATION D'UN CALQUE DE GUIDE ......ueiutitestestestestestestestessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessens 6
ANIMATION AVEC INTERPOLATION DE FORME ...ttt 7
AJOUT DE REPERES DE FORMES.......cttittittitestestestestessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessenns 8
LESMASQUES. ...ttt ettt es ettt n st en e es et en e en et en et en e en st en e en st en st en et enaneen e eneeeenan 8
LES SYMBOLES.... .ottt ettt s e e st e e e s bt e e e e e s b e e e e s aab b e e e s sbbe e e e e abee e e s snaeeesenrees 9
(€727 110 =T 9
210U ] PP 10
CLIP ANIMATION ..ttttetteteateeseeseeseeseeseeseesessesseesesseeseaseaseaseaseaseeseaseaseaseaseabeeseaseebeebeebeebesbeebeaseabesbenbensensensenrs 10
GESTION DESBIBLIOTHEQUES........oiiii ittt sttt st e e s snbe e e s s nanee e s 10
N I 2 O I VT I PRSP 11
LES ACTIONS DE BASE ....vitetitestestestessessessestessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessessensens 12
LES ACTIONS (AUTRES) ... utttutteteesuteattesteesisesseesseessseasseesseessseaaseeseesaeeeas e e beesheeeateebeesaeeeaseebeenanennneeneennes 13
TRAVAIL AVEC LE SON ..ottt ettt st e e st e e s s bae e e s snbee e e s ssba e e s snnbeeeesnaneeeessnnsees 14
TESTER L'ANIMATION Lottt ettt e e s ssbe e e s s st e e e s ssbbe e e s snbe e e s anabeeeesnaneeeessnnrees 15

EXPORTATION ET PUBLICATION D'ANIMATION. ....ciiiiiiiiie ettt 15



Macro média - Flash

Présentation de l'interface

#% Flash 4 - Animation [_ (O] %]
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Lorsque vous lancez Flash un calque vide est automatiquement créé. C'est le plan de travail,
dans lequel vous pouvez dessiner ou importer des images existantes.

Avant de commencer a travailler, il est préférable de définir les parametres de votre animation
(comme la taille et la vitesse de |'animation).
Pour cela allez dans le menu Modi fi er\ ani mat i on est faites vos réglages (les parametres par
défaut conviennent dans la plupart des cas).

Les réglages les plus importants :

Propriétés de I'animation

Le débit C”"“"‘"}I images/seconde | oK I
Largeur Hauteur Annuler |
Dirmensions : ISSD o ® |4DD o
Les
di . Enregistrer valeurs par defaut |
Imensions Ajuster selon:  Imprimante | Cantenu |
La grille vous permet de placer les iz EHaiEiElE 1'5
différents objets avec plus de preécision Unités de laregle: [Prels | Aide |

dans l'espace de travail.
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Macro média - Flash
La palette animation

Affichage du contenu du calque

Verrouillage du contenu
Affichage des contours des objets (plus rapide)
° de l'image active

[+ [ & [pt | &la] ®m| el 1 [reeks | o q] | o]

Remarque : un petit carré vide indique que pour |'image active le plan de travail est vide (et un
cercle plein pour signaler que le plan de travail n'est pas vide).

Les outils
Outil=
Fléche x & Sous sélection
Trait  ~ &4 lasso
Plume ¢ A Texte
Ovale 'O O 4 Rectangle
Crayon s Pinceau
Encrier e & Remplissage
P|pette X P Gomme
Afficher
Main " Q Loupe
Couleurs
7
©
L= e
Options
Aimant |
=5 =%
) il

Les outils de sélection

La Fléche et le lasso permettent de sélectionner les objets sur le plan de travail.

Avec la fleche faites un clic sur |'objet ou tracez un rectangle de sélection autour des objets
que vous voulez sélectionner. Faites un clic dans une zone vide de |'image pour annuler toutes
les sélections en cours.

Avec le lasso faites des tracés autour des éléments a sélectionner.

Faites Maj + clic pour ajouter des sélections sans perdre la premiere.

Les outils de dessin

Les outils Trait, Ovale et rectangle permettent de dessiner les formes de base.
Les objets ovale et rectangle sont par défaut composés d'un contour et d'un contenu.

© 0. Andreau 3/17
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Le contour
Le contenu

Pour certains outils de dessin des options supplémentaires sont disponibles dans la barre
d'outils Dessin

Optionz

Les options s'adaptent en fonction de ’ﬁ

I'outils actif =5 =
O | f=

Animation image par image

Pour créer une animation image par image, il faut dans la palette animation ajouter des images
Clés (vide ou non).

Si vous insérez des images vous ne pourrez pas faire d'animation car les images seront les
mémes.

Insérer une image clé permet d'avoir les mémes objets sur les images mais vous pouvez
modifier une des images sans que cela modifie les autres.

Insérer une image clé vide permet d'avoir une nouvelle image vide dans laquelle vous dessinez
(ou incorporez vos nouveaux objets).

L'animation image par image peut parditre fastidieuse car c'est a vous de créer toutes les
images de votre animation.

Par image clé

aﬂDH II5 IIIII 10.....15.....20.....25.
a|'al B 02 2 [1200ps | 01s
e - ﬂJ_IEUI_I—I_ﬁF;!
a 4] alol s e [mowe oz

Sur l'image n°1 on a
dessiné un simple Sur I'image n°2 on a inséré La méme chose pour
cercle une image clé (par un clic l'image n°3 et ainsi de

droit sur I'image) et déplacé suite

le cercle

© 0. Andreau 4 /17
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& 50 5 10 15 20 25

& || 4175 ol Bl =l s T [0

En lisant I'animation (Ct r |+
Ent r ée par exemple) I'objet se
déplace

Par image clé vide

& || @3] &) =

aﬂﬂlh_ 5 1 WEH:”:‘: 3 i

@”ﬂﬂ_ﬂli ﬁ”ﬂﬁﬂlﬂ

En insérant une image clé vide (toujours par un clic droit) vous
pouvez, sur chaque image, avoir des objets différents.

| A

Animation avec interpolation de mouvement

Plutot que de déplacer un objet manuellement vous pouvez donner la position de départ sur une
image et la position d'arrivée sur une autre image, Flash calcul la trajectoire automatiquement.

. —

o || 4] alal @] e[ o [zops [ e o || £ e ol ®] el e [eoes [ e 4

AT

En faisant un clic droit sur I'image de départ,
choisissez Cr éer interpol ati on de
nouvenent. Une fleche vous signale que
l'interpolation est créée. Vous pouvez lancer
I'animation pour voir le résultat.

& |[] lof ] v o o

L'image de départ On insére une image
clé sur I'image n°10
(par exemple) et on
donne la nouvelle
position pour 'objet

Vous pouvez créer des images clés intermédiaires pour contréler de maniere plus précise les
mouvements de votre animation.

Vous pouvez avoir plus de réglage pour |'interpolation de mouvement en demandant les
propriétés de |'image (double clic ou clic droit sur I'image).

© 0. Andreau 5/17



Macro média - Flash

[3" ] Oceurrencei- 1EFfet] i Image][$# Son

Vous pouvez contrbler Etiquette |
les paramétres de Interpolation : IMDUVEmEhl ;I ¥ Echelle
I'animation (taille, Accélération:lﬂ—j

rotation et accélération)
dans cette boite de
dialogue.

Rotation : I.&utomatique ;I ID fiafs

Options: [~ Orienter vers |a trajectaire
[~ Synchronizer [ &juster

Attention pour créer une interpolation de mouvement les objets qui se déplacent, doivent
OBLIGATOIREMENT &tres groupés (apres sélection de I'objet, choisissez le menu Modi f i er
\ G ouper ouCtrl+6)

Utilisation d'un calque de guide

Pour créer un mouvement plus complexe, il est plus simple d'utiliser un calque de guide. Sur ce
type de calque vous dessinez votre trajectoire et |'objet du calque en dessous du calque de
guide va suivre cette trajectoire.

oL s s

La calque de guide a C—
AN . Y Guide : Calgr £+«
une icone différente S

et la séparation avec

le calque de base est e e L4175 of &) el o [ieabs [0se ]

une ligne pointillée

L7 Calgue 1

Cliquez ici pour insérer un
calque de guide.

Dessinez la trajectoire
(avec l'outil crayon par
exemple)

- o D| 15 20 25

Sur le Calque 1 on dessine un objet (qu'il faut
grouper).

i e e Il faut ensuite le positionner sur le point de

départ de la trajectoire (activez l'outil [l | pour
faciliter le positionnement, qui doit étre précis).
Pendant le placement, si le positionnement est
correct, un petit cercle apparait.

Guide (Calgue 1+« =[], |

ScernRee. )

© 0. Andreau 6/17
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- 5 D| 15 20 25 30

LGuide Calgue 1+« + (],

o —

4115 0] ] 0 [ [ ]

Insérez une image clé (ici sur la n°10) et sur
cette image positionnez I'objet sur le point
d'arrivée de la trajectoire. Pendant le
placement, si le positionnement est correct, un
petit cercle apparait.

Créez ensuite une interpolation de mouvement
(clic droit sur I'image de départ et propriétés)

[3" ] Oceurrencei- 1EFfet] i Image][$# Son

Le positionnement est trés important pour que

X K X . . Etiquette:l
I'objet suive la trajectoire, sinon vous aurez un _
PN AAd - Interpnlatlon:lMDUVEmEhl ;“7 Echelle
mouvement linéaire. Vous pouvez aussi jouer
avec les autres réglages (taille, rotation, sccslération: [ -]
Accélération). Rotation : Iﬁutomatique ;I |D i &

Options : [ Orienter vers |a trajectaire
A Sunchronizer [ Ajuster

&= 50O 15 20 25 0

CGuide: Calgue 1+« (]

-

18 & || 115 of ] i & e[ 0o <]

Pour que I'objet s'oriente par
rapport a la trajectoire cochez la
caseOrienter vers la

traj ect oi re. Observez la
différence de mouvement par
rapport a l'llustration précédente.

Animation avec interpolation de forme

L'animation avec interpolation de forme permet de transformer un objet en un autre (type
morphing).

ogp s w0 e Sur l'image de

L, D|Illlll5llllﬂllll1él . N
q départon 0000 e On insére une
w0 T Y dessine une q}—m image clé vide sur
forme @ ||4] alo] & v laquelle on dessine

une autre forme

T
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Par un clic droit sur I'image
de départ on affiche les

propriétés pour définir une Etiquette |

interpolation de forme. Le Ietarpelatisrgore =]
type de mélange est o

modifiable (2 adapter en pocsigraion:[0__ -]

fonction des formes de Mélange | Distribuif [ |

départ et d'arrivée).
Angulaire est mieux adapté,
en général, pour une forme
géométrique simple.

En testant |I'animation |I'objet de départ se transforme petit a petit en |'objet d'arrivée

(forme et couleur)
grT T

Attention pour créer une interpolation de forme les objets, NE DOIVENT PAS ETRES
GROUPES (apres sélection de |'objet, choisissez le menu Modi fi er \ Séparer ou Ctrl+B)

Ajout de reperes de formes

Pour contréler avec plus de précision la transformation vous pouvez ajouter des repéres de
formes (menu Modi fier \ Transformer \ Ajouter |les repéres de fornes)

Sur l'image de départ, ajoutez Sur l'image d'arrivée

les repéres de formes (26 positionnez les repéres
maxi) et positionnez-les

Les reperes de formes sont maintenant placés. Pendant la transformation le
point @ de lI'image de départ devient le point @ de I'image d'arrivée et ainsi
de suite avec les autres points.

Les masques

Un masque permet de délimiter la zone de visibilité d'un calque qui se trouve sous un calque de
masque

© 0. Andreau 8/17
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Les icones des calques changent [calque2 a2
pour indiquer que I'on utilise un
calque de masque

) B @ || #] alaf ®m] el freons oo

Sur le calque n°1 on dessine un objet (ici un simple
carré).

Sur le calque 2 on dessine une forme et on
transforme le calque en masque (parun clic
droi t surle calque 2 et en choisissant nasque). /
L'objet du calque 1 n'est visible que s'il a une partie —
commune avec la forme du calque 2

N

Un masque permet de donner |'illusion qu'un objet passe derriére un autre pendant qu'il se
déplace par exemple.

Les symboles

Il existe trois types de symboles dans Flash, ils sont stockés dans des bibliothéques. Les
symboles sont importables d'une animation a une autre. En créant des symboles cela peut vous
éviter d'avoir a recréer des formes ou des comportements complexes.

Pour créer un symbole, soit vous choisissez | nsérer \ Nouveau Symbol e et vous définissez

son type, soit vous sélectionnez un objet existant et vous choisissez | nsérer \ Convertir
en synbol e

Graphique
Un symbole de type graphique est un dessin Flash ou une image pouvant venir d'un autre

logiciel. Lorsque vous importez une image dans Flash (Fi chi er \ [ nporter)le symbole est
stocké dans la bibliotheque de |'animation (menu Fenétre \ Bi bl i ot heque).

Propriétés du symbole B
Ham : ICa”éI QK I
Lors de _Ia création (ou la Compartement: & Graphique e |
conversion) vous pouvez p  Bouon
définir le type de symbole £ Clip d'arimation
Aide |
SHIbligtoqupEES Les symboles apparaissent dans la bibliothéque de I'animation.

2 éléments  Options 4

Pour utiliser un symbole il suffit de le faire glisser de la bibliotheque

sur un calque
)

| Nom

E@e &ull ;lJ

© 0. Andreau 9/17
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Bouton

Un symbole de type bouton permet de réagir différemment au comportement de la souris.
Il comporte 4 états (Haut, Dessus, Abaissé, Cliqué).

Haut correspond a |'état repos du bouton.

Dessus  forme du bouton lorsque la souris passe dessus.

Abaissé  forme du bouton lorsque |'on clique dessus

Cliqué correspond a la zone réactive du bouton (la zone ou la souris sera prise en compte)
| Haut | Dessus|.qhaissé{ Cliqué| | Haut |Dessugnbaissé{ Cliqué| | Haut iDessusllﬁis_iql CIiQUéi | T |Dessus|.¢\baisse|gg£|

-

T T 0 1 =

o =

La forme du bouton lorsque la souris passe lorsque l'on clique la zone réactive
au repos dessus (qui n'est pas visible)

Remarque : vous n'étes pas obligé de définir les 4 états d'un bouton.

Clip animation

Un symbole de type clip d'animation et en faite une petite animation que vous pouvez inclure
dans votre animation principale. La technique d'animation est la méme.

Gestion des bibliotheques

En plus des bibliothéques intégrées dans Flash (Menu bi bl i ot heques), la bibliotheque d'une
animation est importée automatiquement et fusionnée avec la bibliothéque de I'animation
active.

Si votre bibliotheque comporte beaucoup d'objet vous pouvez créer des dossiers pour classer
les objets par type (ou tout autre classement vous convenant le mieux ).

© 0. Andreau 10/ 17
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Le symbole actif

| Nom
Un dossier }W boutan
Un symbole type bouton

|

[3] care
Un symbole type Clip d'animation —9& clip1
@ irmage
Un symbole type graphique ——»[E Symhale 4
@ Symbole &
@ Symbole B
@ Symmbole 7
@ Symbole &

Création d'un nouveau dossier _g@e &l .|_|

Vous pouvez modifier, supprimez, renommer, dupliquer un symbole de la bibliotheque par un clic
droit sur le symbole ou par le menu Opt i ons (sur la droite de la fenétre de la bibliotheque)

Interactivité

Un symbole de type bouton permet d'ajouter de |'interactivité avec I'utilisateur. Il y a aussi
d'autres possibilités. Il faut définir pour cela une ou des actions pour |'objet ou |'image.

aﬂﬂilns IIIII 10 15
[ deplacement + « = !
L im| IL a|a] =] e [ |

Exemple : lorsque I'on clic sur le
bouton St op I'animation s'arréte

m Lorsque I'on clic sur le bouton
<4— (o l'animation est jouée.

Pour définir une action sur un bouton faites un clic droit dessus et choisissez Propriétés (ou
double clic sur le bouton).

© 0. Andreau 11/17
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#eE xplorateur d'animations] 3 Actions d'image ) u

Action pour le bouton GO, wel vl
l'animation est jouée

[E] Actions de base - gotoandPlay (1);
@ GoTo —

T @ Flan

Stop

Toggle High Quality | H

Stop All Sounds

Get LURL

FSCornrnand

Load tovie

Unload Movie x

| Ligne 1 : gotoAndPlay (1)

@@

Scéne |<scéne courante:

Tupe : I Murnéro d'image

Image : Il

v Atteindre et lire

Actions d'image

#eE xplorateur d'animations] 3 Actions d'image ) u

ﬂj| Actions d'image v A

@ Actions de baze - A , . .
BoTo = Action pour le bouton STOP, I'animation

Pl ——___est arrétée

Stop

Toggle High Quality | H
Stop All Sounds

Get LURL

FSCornrnand

Load tovie

Unload Movie x

@O E®

| Ligne 1 : stop {);

Paz de paramétres.

Flash propose plusieurs Actions que vous insérez par le symbole + qui donne la liste des
Actions, il y a plusieurs catégories

Les actions de base

GoTo Esc+go \\
Flany Esc+pl
Stop Esc+st

Toggle High Quality Esc+g

Sz AlliZeunde Cecra Les différentes Actions de bases

Get URL Esc+gu >_ dans Flash
FSCommand Esc+s

Load Movie Esc+lm

Unload Mowvie Esc+um

Tell Target Esc+t

[fFrame Is Loaded  Esc+ll

OhifEuse Event Esctan _//

Le symbole | =] permet de supprimer des Actions et les symboles |~ | « | permettent de modifier
I'ordre de déroulement des Actions.

Quelques explications sur les Actions

Go to | Pour aller directement & une image ou une scéne

© 0. Andreau 12 /17
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Play

Pour lancer la lecture de la scéne

Stop

Pour arréter la lecture de la scene

Toggle High Quality

Pour activer ou désactiver le rendu de |'animation en haute qualité

Stop all Sounds

Stop la lecture des pistes audio

Get URL Ouvre le navigateur avec |'adresse spécifiée

FS Command Envoi de commande vers le navigateur ou le projecteur
Load/Unload Movie |Charge ou décharge une animation Flash

Tell Target Permet d'identifier |'animation sur laquelle on va agir

If Frame Is Loaded

Permet de tester si une image est chargée et si c'est le cas d'effectuer
une action

On Mouse Event

Permet de déterminer |'action de la souris (clic, reldchement, glisser)

Les actions (Autres)

break Esc+hbr
call Esc+ca
cormment Esc+/f/
continue Esctoo
delete Esc+da
do while Esc+do
duplicateMovieClip Esc+dm
elze Eseiel
el=et Esetel
evaluate Escrew
tor Esc+r
for.in EscHi
FSCommand Esctfs
function Esc+in
getJRL Esc+gu
gota Esc+go
if Esc+if
ifFrameloaded Esc+il
include Esctin
loadMavie Esctlm Les différentes Actions dans Flash
loadYariables Esctly
| Esetan
ohElipEvent Esctoc
play Esc+pl
print Esc+pr
remowvebdovieClip  Escerm
return Esc+rt
setwvariable Esctsw
setProperty Esctsp
startDrag Esc+dr
stop Esc+st
stopAllSounds Esctss
stopDrag Esctsd
tellTarget Esc+t
toggleHighQuality  Esctig
trace Esc+r
unloadhovie Esc+tum
W Escrwr
wehile Esc+wh
writh Escut

® 0. Andreau
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Quelques explications sur les Actions

Break Pour stopper une action (souvent dans une boucle)
Call Pour agir sur une image spécifique

Comment Création de commentaire

Continu Similaire a break - interruption d'une boucle
Delete Pour supprimer une variable ou un objet

Do while Faire tant que une condition est vrai
Duplicate/Remove | Permet de copier ou de supprimer des occurrences d'un clip d'animation
Movie Clip

Evaluate

For Effectue une boucle

Function Pour définir un ensemble d'actions

If, else, else if

Teste une instruction et donne Vrai ou Faux

include

Appelle est exécute un fichier script externe

Loop Spécifie une boucle conditionnelle

Print Pour envoyer vers une imprimante

Set Property Pour définir des propriétés pour I'animation

Set Variable Définition d'une variable ou affectation d'une valeur a une variable

Stop / start drag

Permet d'activer des actions de Drag and Drop (glisser déplacer avec la
souris)

Trace Affichage d'un message
Var Pour définir une variable
with Remplace Telltarget pour adresser un objet

Travail avec le son

Flash n'est pas un éditeur de son , mais il vous permet d'ajouter des sons a des images ou des
actions (le fait de cliquer sur un bouton par exemple).

Choisissez un son (dans la bibliothéque de sons ou par Fi chi er \ |nporter)et affectezlea
une image, un bouton et définissez les propriétés pour ce son.

Propriétés de I'image %]
Etiquetts  Son |Acti0ns| Interpolationl
Son: [Buit sec de plastiqus | 22kHzMono 16Bt0.1 s 5.8 kB Arruler |

Vous pouvez appliquer un
Effet, choisir le type de
synchronisation et le

Sunc: IFIu:-: continu - I

Effet - [ATEEMG——_ | I

Bouckes: 2 nombre répétition du son.
]_L Il 0z
( Y -
I B i
= » g |_a | [BE

Aide

Vous pouvez aussi modifier le niveau d'un son en déplagant les petits carrés blancs (ou en

ajouter).

® 0. Andreau
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Tester I'animation

Pour contrdler votre animation faites Contr6le \ Tester |'animation (Ctrl

+ Entrée)

Choisissez la vitesse de téléchargement pour la simulation dans le menu Contr6l e \ 28, 8
(2.3 Ko/ 's) pour &tre sur de la vitesse pour les personnes qui ont une connexion faible débit
ouContrdle \ 56 K (4.7 Ko/s).
Dans le menu Af fi cher activez Test eur de Bande passante cela vous permet de contrdler
la fluidité de votre animation et notamment la durée de préchargement (pas la peine de faire
une belle animation que personne ne pourra voir car trop longue a télécharger).

L'affichage du testeur de
bande passante permet de
voir les goulées
d'étranglements dans votre
animation (dans ce cas
prévoir une animation de
préchargement pour faire
patienter ['utilisateur).

Animati0n2_swf

Animation :
Diim: 580 ¥ 400 pixels
adence dimages : 12.0imagesisec
Taille: 2Ka[21160)
I Durée: 21images [1.85)
Préchargement : 9images (0.5 5]
Faramétres :
Eande paz=zante : 2400 ofzec (200 ofi]
Etat:
Image: 9
0Ka[12a)
Chargée: 100.0 % [21 images)
2Kao[21180)

s

2ko

200 octets

sTOR

]

Exportation et Publication d'animation

L'animation finie il ne reste plus qu'a |'exporter.

Vous avez plusieurs possibilités en fonction de la cible (Page Html, animation indépendante,
projection).

Pour |'exportation choisissez Fi chi er \ Exporter |'animation

Exporter I'animation EHER
e[S B
| 1_ISTMPODIR [1Premiere 5.1 Update
1 _ISTHP1 DIR DTempFDIder.aaa
"1AD0OBE C1vBE
| 1FrantPageTempDir [2% Anirmation 5 swi
I majguark [ Animation3 s
" Imsoclipl [2% Animationd_Scene 3.ewi
N — o
Nom: | < S o—r—] Donnez un nom et
| hoisissez votre form
Tope - pe— choisissez votre format

(généralement Lecteur
Flash)

Fls:
Modéle Generator [*.swt]
Lecteur FutureSplash [ zpl)
Windows AV (7 avi)
QuickTime [*.mov)

GIF animé [*.qif)

Son ‘Wit [* war]
Séquence EMF [.emf]
Séquence WhF [*.wmf]
Séquence EPS 3.0 [F.eps]
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Exporter Lecteur Flash B

Définissez l'ordre de chargement.

Vous pouvez protéger votre animation

Définissez la qualité

Annuler |

LITare ae L.rlcllgl:llll:l»

I Générer rapport de taille

> I™ Pratéger contre limpartation

I™ Omettre les actions Trace

Définissez les parameétres Audio (a
désactiver si pas d'audio).

Choisissez la version de Flash (Flash 4

|50 [0-100)

MP3, 16 kbps, Mona

LE 21 1=) e >

D Efimir |
Défirir |

Lecture audio continue :

Evénement audio : MP3, 16 kbps. Morno

™ Meutraliser les paramétres audio

pour une meilleure compatibilité mais vou% [Fans =]

perdez les nouvelles fonctionnalités).

Bide |

L'animation exportée, vous avez la possibilité de la lire avec le lecteur Flash (en faisant un
double clic sur le fichier ou en langant le lecteur et Fi chier \ Quvrir).

A partir du lecteur Flash vous pouvez convertir une animation Flash en fichier programme
indépendant (. exe) visible par tous, sans avoir Flash (ni méme le lecteur). Pour cela dans le

lecteur choisissez Fi chier \ Créer

proj ection,

La publication permet de générer le fichier Flash de votre animation (. swf ) ainsi que le code
Html pour I'inclure dans une page Web.
Pour les différents réglages allez dans Fi chi er \ Parametres de publication.

Paramétres de publication B

Fomnats | Flash | HTML |

Type:

™ Projecteur wWindows [ exs]
™ Projecteur Macintosh
™ QuickTime [ moyv]

I | Madele Feneratar (st
¥ HTML (. html)

™ Image GIF [.gif)

™ Imags JFEG [jpg)

™ Imags PNG [.png)

W Utiliser les nams par défaut

Mom de fichier :

himation2, swk

|Animati0n2. sk

IAnimationZ htrnl

IAnimationZ aif

IAnimationZ iPa

IAnimationZ phg

|Animation2. EHE

IAnimationZ hgs

|Animation2. i

oK

Publigr

118

Aide

En général cochez seulement
Flash et Html (cela suffit), mais
| vous pouvez choisir de générer
d'autres fichiers (comme le
projecteur indépendant pour Pc
et Mac

® 0. Andreau
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Paramétres de publication B

Formats  Flash ] HTML]
o R Ordre de chargement : m
On retrouve ici les mémes [T Annuer
pGl"Gme‘l'r'eS que |Or‘S de 4’ [ Protéger contre limportation
|'expor'1'qﬁon de ™ Omettre les actions Trace
I'animation seule. QuakedPEG: [ [ [
IIIIIIIIII'IIUIJ

Flug audio en continu:  MP3, 16 kbpz, Mono Définir
Ewenemert audio:  MP'3, 16 kbps. Mona Disirir

™ Meutraliser les paraméties audio

Wersion: |Flash 4 bl

Aide

Paramétres de publication B

Formats] Flash HTML] (u]:

[EEEER |5 Sevlement [par defaut i Irfa... Publier

Dimensions : |Identiques & l'animation -

Il

Lergeur:  Hauteur: e Vous pouvez définir le type et
Foo % [0 piscs quelques paramétres de code
Lecture: [ En pause au départ v | Afficher menu 4 HTML que FlaSh génére |OrS
[+ Boucle [~ Device Font de la pub|icati0n
Qualite : m
Mode fenétre ;| Fanétre -

Alignement HTRL ;| Défaut -
Echelle: |Défaut (Tout afficher] =

Huorizontal Wertical
Alignement Flash : | Centré j | Centré j

v Afficher messages d'avertizsement

Aide |

Pour la publication elle-méme choisissez Fi chi er \ Publ i er. Les différents fichiers sont
créés (.swf et . Ht m par défaut).
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