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Nouveautés de Flash Professional CS6

Cet article vous donne un apergu des nouveautés disponibles dans Adobe Flash Professional CS6.

Simulation de contenu mobile pour AIR

Choix d’une interface réseau pour le débogage a distance d’AIR
Toolkit for CreateJS

Exportation de feuilles Sprite

Compression SWF optimisée

Publication en mode Direct

Prise en charge du mode de rendu Direct dans les modules d’extension AIR
Débogage d’iOS via Wi-Fi

Prise en charge du moteur d’exécution captif pour AIR

Extensions natives pour AIR

Obtention de la derniére version de Flash Player a partir de Flash Pro
Exportation d’une séquence PNG

. . . Haut de la page
Simulation de contenu mobile pour AIR pad

Le nouveau simulateur de contenu mobile permet de simuler des touches matérielles, un accélérometre, des événements tactiles et la
géolocalisation.

. y . < < N . y Haut de la page
Choix d’une interface réseau pour le débogage a distance d’AIR oo

Lorsque vous publiez une application AIR sur un périphérique Android ou iOS, vous pouvez choisir I'interface réseau a utiliser pour le débogage a
distance. Flash Pro met en package I'adresse IP de l'interface réseau sélectionnée dans I'application mobile du mode de débogage. Cette
application peut alors se connecter automatiquement a I'adresse IP héte pour commencer une session de débogage dés qu’elle est exécutée sur
le périphérique mobile cible. Pour accéder a ce réglage, choisissez Fichier > Parametres de publication, puis cliquez sur I'onglet Déploiement dans
la boite de dialogue Paramétres AIR. Pour plus d'informations, voir Mise en package d'applications AIR for iOS et Publication pour Adobe AIR for
Desktop.

Haut de la page

Toolkit for CreatedS

Toolkit for CreateJS d’Adobe Flash Professional est un module d’extension pour Flash Professional CS6 permettant aux concepteurs et aux
animateurs de créer des ressources pour des projets HTML5 a I'aide de bibliotheques JavaScript CreateJS open source. Ce module d’extension
prend en charge la plupart des fonctionnalités d’animation et d'illustration de Flash Professional, notamment les vecteurs, les bitmaps, les
interpolations classiques, les sons et les scripts de scénario JavaScript. Il suffit d'un clic pour que Toolkit for CreateJS exporte le contenu sur la
scene et dans la bibliotheque au format JavaScript afin que vous puissiez en afficher un apercu dans le navigateur pour commencer a créer
rapidement du contenu basé sur HTML5.

Toolkit for CreateJS permet aux utilisateurs de Flash Pro de faire la transition vers le langage HTMLS5. Il transforme les symboles de la bibliothéque
et du contenu sur la scéne en objets formatés JavaScript que les développeurs peuvent facilement comprendre, modifier et réutiliser, et auxquels
ils peuvent ajouter de l'interactivité a I'aide de JavaScript et des API CreateJS. Toolkit for CreateJS permet par ailleurs de publier une simple page
HTML afin d’afficher un apercu rapide des ressources. Pour plus d’informations, voir cet article.

Exportation de feuilles Sprite rautde fa page

Vous pouvez désormais exporter une feuille Sprite en sélectionnant un symbole dans la bibliotheque ou sur la scéne. Une feuille Sprite est un
fichier image unique contenant tous les éléments graphiques utilisés dans le symbole sélectionné. Ces éléments sont présentés en mosaique
dans le fichier. Vous pouvez également inclure des bitmaps de la bibliothéque lorsque vous sélectionnez un symbole dans le panneau
Bibliotheque. Pour créer une feuille Sprite, procédez comme suit :

1. Sélectionnez un symbole dans la bibliothéque ou sur la scéne.

2. Cliquez dessus avec le bouton droit de la souris et choisissez Exporter la feuille Sprite.


http://helpx.adobe.com/fr/flash/using/packaging-applications-air-ios.html
http://helpx.adobe.com/fr/flash/using/publishing-adobe-air-desktop.html
http://helpx.adobe.com/fr/flash/using/publishing-adobe-air-desktop.html
http://www.adobe.com/go/learn_fl_createJS_toolkit_fr

. L, Haut de la page
Compression SWF optimisée Pe

Les fichiers SWF qui ciblent Flash Player 11 ou une version ultérieure disposent désormais d'un nouvel algorithme de compression appelé LZMA.
Ce nouveau mode de compression peut étre 40 % plus efficace, notamment lors de I'utilisation de fichiers contenant beaucoup de code
ActionScript ou de nombreux graphiques vectoriels.

1. Choisissez Fichier > Paramétres de publication.

2. Dans la section Avancé de la boite de dialogue, sélectionnez I'option Compresser I'animation et choisissez LZMA dans le
menu déroulant.

. . . Haut de |
Publication en mode Direct autdetapage

Le nouveau mode de fenétre, appelé Direct, permet I'accélération matérielle du contenu a l'aide de Stage3D. (L'utilisation de Stage3D requiert
Flash Player 11 ou une version ultérieure.)

1. Choisissez Fichier > Parameétres de publication.
2. Sélectionnez Enveloppe HTML.
3. Sélectionnez Direct dans le menu Mode fenétre.

Pour plus d’'informations, voir cet article.

. . , . Haut de la page
Prise en charge du mode de rendu Direct dans les modules d’extension AIR ! Pe

Cette fonction permet aux applications AIR de prendre en charge le rendu en mode Direct de Flash Player pour StageVideo/Stage3D. Un nouveau
parametre est disponible,renderMode=direct, que vous pouvez utiliser dans le fichier descripteur d’application d’'une application AIR . Vous
pouvez sélectionner le mode Direct pour AIR for Desktop, AIR for iOS et AIR for Android.

Haut de la page

Débogage d’'iOS via Wi-Fi
Vous pouvez désormais déboguer les applications AIR sur iOS via Wi-Fi ; les options de débogage sont les suivantes : points d’arrét, pas a pas
(step-in), pas a pas aux appels (step-out), observation de variables et tragage.

Pour plus d’informations sur le débogage d’'applications AIR, voir Application de débogage du lanceur AIR (ADL).

. , P . . Haut de la page
Prise en charge du moteur d’exécution captif pour AIR ! Pe

La boite de dialogue Parameétres de publication d’AIR dispose désormais d’une option permettant d’intégrer le moteur d’exécution AIR dans le
package de

I'application. Une application dont le moteur d’exécution est intégré peut s’exécuter sur n'importe quel périphérique de bureau, Android ou iOS
sans installer le moteur d’exécution AIR partagé.

Adobe recommande :

Visionnez les vidéos Adobe AIR with Captive Runtime Support for Mobile et Desktop.
. . Haut de la page
Extensions natives pour AIR

Vous pouvez incorporer des extensions natives aux applications AIR que vous développez dans Flash Pro. Grace aux extensions natives, les
applications que vous développez peuvent accéder a toutes les fonctions de votre plate-forme cible, méme si le moteur d’exécution a proprement
parler n’integre pas leur prise en charge.

Adobe recommande :

Visionnez ces vidéos : Android Native Extensions, Partie 1 et Partie 2.

Obtention de la derniére version de Flash Player a partir de Flash Pro rautde fa page

Vous pouvez désormais accéder directement a la page de téléchargement de Flash Player sur Adobe.com/fr a partir du menu Aide de Flash Pro.


http://helpx.adobe.com/flash/using/publish-settings-cs5-5.html
http://help.adobe.com/fr_FR/air/build/WSfffb011ac560372f-6fa6d7e0128cca93d31-8000.html
http://tv.adobe.com/watch/adc-presents/adobe-air-with-captive-runtime-support-for-mobile/
http://tv.adobe.com/watch/adc-presents/adobe-air-with-captive-runtime-support-for-desktop/
http://gotoandlearn.com/play.php?id=148
http://gotoandlearn.com/play.php?id=149

Exportation d’'une séquence PNG

Haut de la page

Utilisez cette fonction pour générer des fichiers image auxquels Flash Pro ou d'autres applications peuvent faire appel pour créer du contenu. Par
exemple, les séquences PNG sont souvent utilisées dans des applications de jeux. Cette fonction permet d’exporter une séquence de fichiers
PNG a partir d’'un élément de la bibliotheque ou de clips, symboles de graphiques et boutons sur la scéne.

1.

a v

Sélectionnez un clip, un bouton ou un symbole de graphique dans la bibliotheque ou sur la scéne.
Cliguez dessus avec le bouton droit de la souris pour afficher le menu contextuel.

Choisissez Exporter la séquence PNG.

Dans la boite de dialogue Enregistrer dans, choisissez I'emplacement du fichier de sortie. Cliqguez sur OK.

Définissez les options de votre choix dans la boite de dialogue Exporter la séquence PNG. Cliquez sur Exporter pour exporter
la séquence PNG.

Mots-clés : Nouveautés de Flash CS6, Nouvelles fonctions de Flash Professional CS6, Nouvelles fonctions de Flash CS6, Nouveautés de Flash
Professional CS6
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Nouveautés (CS5.5)

Programmation pour différents types de périphérique et bureau
Améliorations du texte TLF

Améliorations de l'interface utilisateur

Autres améliorations

Pour un apercu vidéo des nouveaux flux de travail mobiles dans Adobe Flash Professional CS5.5, voir le didacticiel vidéo Flash Pro CS5.5 -
Mobile Workflows (disponible en anglais uniquement).

Flash Professional CS5.5 propose les nouvelles fonctionnalités suivantes:

Programmation pour différents types de périphérique et bureau rautde 2 page
Partage d'actifs lors de la création Vous pouvez a présent partager les actifs entre les fichiers FLA lors de la création. Les fichiers FLA doivent
faire partie d'un projet Flash géré a l'aide du panneau Projet. Pour plus d'informations, voir Partage des actifs de bibliotheque au moment de la
création.

Copier-coller de calques Vous pouvez couper, copier et coller un calque ou un jeu de calques dans un ou plusieurs scénarios. Pour plus
d'informations, voir Copier-coller de calques (CS5.5 uniquement).

Mise a I'échelle du contenu lors de la modification de la taille de la scéne Lorsque vous modifiez la taille de la scéne via la boite de dialogue
Propriétés du document, vous pouvez automatiquement mettre a I'échelle le contenu de facon a l'adapter a la nouvelle taille. Pour plus
d'informations, voir Mise a I'échelle du contenu sur la scene.

Exportation sous forme de bitmap Il est possible d'exporter les symboles vectoriels sous forme de bitmaps lors de la publication d'un fichier
SWEF de facon a réduire les ressources processeur pendant la lecture. Cette fonction est particulierement utile lors de la publication sur des
périphériques mobiles dotés de processeurs moins puissants. Pour plus d’informations, voir Conversion de graphiques entre les formats bitmap et
vectoriel (CS5.5 uniquement).

Conversion en bitmap Cette fonction permet de créer une image bitmap dans la bibliotheque a partir d'une occurrence de symbole. La nouvelle
image bitmap peut étre utile dans des versions distinctes du projet pour les périphériques mobiles et autres périphériques moins performants.
Pour plus d'informations, voir Conversion de graphiques entre les formats bitmap et vectoriel (CS5.5 uniquement).

Fragments de code pour périphériques mobiles et applications AIR Le panneau Fragments de code inclut désormais des fragments propres
aux périphériques mobiles et aux applications AIR. Pour plus d'informations sur I'utilisation du panneau Fragments de code, voir Ajout
d’interactivité a l'aide de fragments de code.

Prise en charge d'AIR for Android Vous pouvez maintenant publier un fichier FLA sous forme d'application AIR for Android. Pour plus
d'informations, voir Publication d'applications AIR for Android.

Kit SDK d'AIR 2.6 Le kit SDK d'AIR 2.6 est intégré et inclut les derniéres API pour iOS, notamment I'accés au microphone, la lecture a partir du
dossier Pellicule et I'U de la caméra. Par ailleurs, le menu Résolution de la boite de dialogue Parametres AIR for iOS prend désormais en charge
I'écran Retina.

Débogage sur le périphérique via USB Vous pouvez déboguer une application AIR for iOS ou AIR for Android sur un périphérique mobile via un
port USB. Pour plus d'informations sur le débogage du code ActionScript 3.0, voir Débogage du code ActionScript 3.0.

Améliorations du texte TLF rautde fapage
Regles de tabulation TLF Les blocs de texte TLF disposent désormais d'une régle de tabulation. Cette régle permet de créer des taquets de
tabulation et de les modifier dans le texte TLF. Vous pouvez également insérer des caractéres de tabulation dans les champs de texte TLF. Pour
plus d'informations, voir Utilisation de regles de tabulation (CS5.5 uniquement).

Gestionnaire de conteneur de texte pour le texte TLF statique Flash Pro CS5.5 utilise le gestionnaire de conteneur de texte pour gérer le texte
TLF ne devant subir aucune modification au moment de I'exécution. Grace a ce gestionnaire, il est inutile d'inclure la totalité de la bibliotheque
ActionScript TLF au fichier SWF publié, ce qui réduit significativement la taille de ce dernier.

Optimisation de la taille du fichier de texte TLF Les fichiers SWF ayant recours au texte TLF sont de plus petite taille et leurs performances
sont optimisées dans Flash Player.

Prise en charge du texte TLF pour les feuilles de style Vous pouvez a présent utiliser les feuilles de style avec le texte TLF de la méme facon
gu'avec le texte classique. Quel que soit le type de texte, ActionScript doit utiliser des feuilles de style.

Z1: . ' . Haut de la page
Améliorations de l'interface utilisateur Pe
Affichage téte haute du panneau Fragments de code Le nouvel affichage téte haute du panneau Fragments de code permet d'afficher le code
ActionScript et une description de chaque fragment avant de l'insérer. Vous pouvez en outre glisser-déposer des occurrences de référence dans
I'affichage téte haute sur des occurrences sur la scene. Pour plus d’informations, voir Ajout d’interactivité a I'aide de fragments de code.


http://tv.adobe.com/watch/cs-55-web-premium-feature-tour-/flash-professional-cs55-mobile-workflows/
http://tv.adobe.com/watch/cs-55-web-premium-feature-tour-/flash-professional-cs55-mobile-workflows/
http://help.adobe.com/fr_FR/Flash/CS5/NFAuthoring/WSb03e830bd6f770ee317e94381294c702634-8000.html
http://help.adobe.com/fr_FR/flash/cs/using/WSD76536C2-C8AA-472a-BE2F-BD0D0855972Aa.html

Nouvelle boite de dialogue Parameétres de publication La boite de dialogue Parameétres de publication a été réorganisée et simplifiée. Pour
plus d’informations, voir Parametres de publication (CS5.5).

Contrdleur de lecture intégré avec fonction de lecture en boucle Le panneau Scénario et le panneau Editeur de mouvement disposent a
présent d'un contréleur de lecture. Ce contrdleur inclut un bouton En boucle qui permet de spécifier une plage d'images a lire a plusieurs reprises
lors de la création. Pour plus d’informations, voir Le scénario.

Mise a jour du panneau Projet Le panneau Projet a été amélioré de fagon a ce qu'il soit plus facile & utiliser avec des projets Flash composés de
plusieurs documents. Pour plus d’'informations, voir Utilisation de projets Flash.

Modifications du panneau Propriétés du document Vous pouvez a présent modifier directement les parametres de publication de Flash Player
et la taille de la scéne dans le panneau Propriétés du document. Vous pouvez par ailleurs ouvrir la boite de dialogue Parameétres de publication a
partir du panneau Propriétés.

Propriété Visible des symboles modifiable dans I'inspecteur des propriétés Vous pouvez activer et désactiver la visibilité des occurrences de
clip dans le panneau Propriétés. Pour utiliser ce parameétre, le lecteur doit étre défini sur Flash Player 10.2 ou une version ultérieure.

Nouvelle boite de dialogue de résolution de conflits du panneau Bibliotheque Le panneau Bibliotheque est désormais doté d'une boite de
dialogue de résolution de conflits lors de I'importation de symboles du méme nom dans la bibliothéque. Cette boite de dialogue contient une option
permettant de placer les éléments dupliqués dans un nouveau dossier.

Autres améliorations rautde fa page
Verrouillage des segments IK Vous pouvez a présent verrouiller la liaison d'un segment sur la scene lors de la pose d'un squelette. Le
verrouillage empéche la liaison de bouger par rapport a la scéne. Pour plus d'informations, voir Contrainte du mouvement des segments IK.

Mise en cache sous forme de bitmap avec arriére-plan opaque Lors de la l'utilisation de la fonction Mettre en cache en tant que bitmap, vous
pouvez spécifier une couleur d'arriere-plan opaque pour le bitmap. Pour plus d'informations sur la fonction Mettre en cache en tant que bitmap,
voir Mise a I'échelle et mise en cache des symboles.

Récupération et enregistrement automatiques Gréace a la récupération automatique, Flash prend régulierement un instantané de tous les
documents ouverts afin que I'utilisateur puisse récupérer toutes ses données en cas de perte soudaine. La fonction d'enregistrement automatique
effectue un enregistrement périodique de chaque document. Pour plus d'informations, voir Définition des préférences générales et Définition des
propriétés pour un document nouveau ou existant.

Format de projet partagé avec Flash Builder Il est désormais possible de partager les projets Flash Pro nativement avec Flash Builder. Pour
plus d’informations sur l'utilisation de projets, voir Utilisation de projets Flash.

Compilation incrémentielle Lors de l'utilisation de la commande Publier, Flash Pro met désormais en cache les versions compilées des actifs de
votre fichier FLA pour améliorer les performances. Chaque fois que vous créez un fichier SWF, seuls les éléments modifiés sont recompilés.
Résolution des problemes de scripts et de préchargement RSL Une nouvelle classe ProLoader a été ajoutée a ActionScript 3.0. Cette classe
facilite I'écriture de scripts entre un fichier enfant SWF chargé et son fichier SWF parent. Pour plus d'informations, consultez la page Chargement
dynamique du contenu d'affichage dans le Guide du développeur d'ActionScript 3.0.

(@) ov-ric-57 |
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Prise en main

Pour en savoir plus, nous vous recommandons de consulter les ressources suivantes en ligne.

Learn Flash Professional CS6 (disponible en anglais uniquement)
didacticiel (6 6, 2012)

Five steps to learning Flash Professional (disponible en anglais uniquement)
article (4 4, 2012)

Components Learning Guide for Flash (disponible en anglais uniquement)

Adobe (27 février 2012)

didacticiel

Les composants d’Adobe Flash Professional CS5 sont des blocs de création permettant de créer de riches applications
interactives sur le Web. Grace a des commandes complexes prétes a I'emploi, personnalisables et qui se comportent
avec cohérence, les composants réduisent de facon significative la durée et les efforts nécessaires pour développer des
applications de A a Z.

Il est possible que le contenu associé a cette page s’affiche uniquement en anglais.


http://tv.adobe.com/show/learn-flash-professional-cs6-/
http://www.adobe.com/fr/devnet/flash/training.html
http://www.adobe.com/fr/devnet/flash/learning_guide/components.html

A propos de I'exportation depuis Flash

Exportation de fichiers SWF
A propos des formats de fichier d’exportation
Mise a jour des fichiers SWF pour Dreamweaver

Haut de la page

Exportation de fichiers SWF

Les commandes d’exportation de Flash ne stockent pas les parameétres d’exportation séparément avec chaque fichier, comme c’est le cas pour la
commande Publier. Utilisez la commande Publier pour créer tous les fichiers nécessaires a la publication d’un contenu Flash Professional sur le
Web.

La commande Exporter I'animation vous permet d’exporter un document Flash Professional dans un format d’'images fixes et de créer un fichier
d’image numéroté pour chaque image du document. Elle vous permet également d’exporter le son d’'un document dans un fichier WAV (Windows
uniquement).

1. Ouvrez le document Flash Professional que vous souhaitez exporter ou sélectionnez I'image a exporter dans le document en
cours.

2. Choisissez Fichier > Exporter I'animation ou Fichier > Exporter I'image.

3. Saisissez le nom du fichier de sortie.

4. Sélectionnez le format de fichier, puis cliquez sur Enregistrer. Si le format sélectionné nécessite plus d’informations, une boite
de dialogue Exporter apparait.

5. Définissez les options d’exportation pour le format sélectionné. Voir A propos des formats de fichier d’exportation.
6. Cliquez sur OK, puis sur Enregistrer.

A propos des formats de fichier d’exportation Hautde la page

Gardez les considérations suivantes a l'esprit :
« Si le format sélectionné nécessite plus d'informations, une boite de dialogue Exporter apparait.

« Lorsque vous enregistrez une image Flash Professional comme fichier bitmap GIF, JPEG, PICT (Macintosh) ou BMP
(Windows), elle perd ses informations vectorielles et elle est enregistrée avec les seules informations concernant les pixels.
Vous pouvez manipuler les images exportées comme bitmaps avec un logiciel de retouche d'images, tel que Adobe®
Photoshop®, mais vous ne pouvez plus les manipuler dans un logiciel de dessin vectoriel.

» Lorsque vous exportez un fichier Flash Professional au format SWF, le texte est converti au format Unicode de fagon a
permettre la prise en charge de jeux de caractéeres étendus, tels que les polices a deux octets. Flash Professional Player 6 et
les versions ultérieures prennent en charge le codage Unicode.

Le contenu Flash Professional est exporté sous forme de séquences. Les images sont exportées sous forme de fichiers individuels. PNG est le
seul format bitmap multi plates-formes qui gére la transparence (canal alpha). Certains formats d’exportation non bitmap ne prennent pas en
charge les effets alpha (transparence) ou les calques de masque.

Vous pouvez exporter les contenus et images Flash Professional dans les formats répertoriés dans le tableau ci-dessous :

Type de fichier Extension Windows Macintosh
GIF animé, séquence GIF et .gif . .

image GIF

Séquence bitmap (BMP) et .bmp .

image bitmap

Document Flash (SWF) .swf . .
Séquence JPEG et Image Jpg . .

JPEG

Séquence PICT et Image PICT | .pct .

(Macintosh)


http://helpx.adobe.com/flash/using/exporting.html
http://helpx.adobe.com/flash/using/exporting.html
http://helpx.adobe.com/flash/using/exporting.html
http://helpx.adobe.com/flash/using/exporting.html
http://helpx.adobe.com/flash/using/exporting.html
http://helpx.adobe.com/flash/using/exporting.html
http://helpx.adobe.com/flash/using/exporting.html
http://helpx.adobe.com/flash/using/exporting.html
http://helpx.adobe.com/flash/using/exporting.html

Séquence PNG et Image PNG .png . .

Exportation QuickTime .mov . .
Audio WAV (Windows) .wav .
Windows AVI (Windows) .avi .

. N s . . Haut de la page
Mise a jour des fichiers SWF pour Dreamweaver ! Pe

Pour ajouter le contenu a votre page, exportez les fichiers SWF directement dans un site Adobe® Dreamweaver®. Dreamweaver génére tout le
code HTML nécessaire. Vous pouvez lancer Flash Professional a partir de Dreamweaver pour mettre a jour le contenu. Dans Dreamweaver, vous
pouvez mettre & jour le document Flash Professional (fichier FLA) et réexporter le contenu mis a jour de maniére automatique.

Pour plus d’'informations sur I'utilisation de Dreamweaver, voir le guide Utilisation de Dreamweaver dans I'aide de Dreamweaver.

1. Dans Dreamweaver, ouvrez la page HTML contenant le contenu Flash Professional.
2. Effectuez I'une des opérations suivantes :

« Sélectionnez le contenu Flash Professional dans la page HTML, puis cliqguez sur OK.

« En mode Création, cliquez avec le bouton droit de la souris (Windows) ou maintenez la touche Ctrl enfoncée (Macintosh)
et double-cliquez sur le contenu Flash Professional.

« En mode Création, cliquez avec le bouton droit de la souris (Windows) ou maintenez la touche Ctrl enfoncée (Macintosh)
sur le contenu Flash Professional et choisissez Modifier avec Flash.

« En mode Création, cliquez avec le bouton droit de la souris (Windows) ou maintenez la touche Ctrl enfoncée (Macintosh)
sur le contenu Flash Professional et choisissez Modifier avec Flash.

3. Si le fichier FLA pour le fichier exporté ne s’ouvre pas, la boite de dialogue Ouvrir le fichier s’affiche. Naviguez jusqu’au fichier
FLA, puis cliqguez sur Ouvrir.

4. Une mise en garde apparait si l'utilisateur a utilisé la commande de modification des liens sur tout le site de Dreamweaver.
Cliquez sur OK pour appliquer les changements de liens au fichier SWF. Cliquez sur Ne me prévenez plus pour empécher
I'apparition du message d’avertissement lors de la mise a jour du fichier SWF.

5. Effectuez la mise a jour du fichier FLA dans Flash Professional selon vos besoins.
6. Pour enregistrer le fichier FLA et le réexporter vers Dreamweaver, effectuez I'une des opérations suivantes:

« Pour mettre le fichier a jour et fermer Flash Professional, cliquez sur le bouton Terminé, dans le coin supérieur gauche de
la scéne.

« Pour mettre le fichier a jour et garder Flash Professional ouvert, choisissez Fichier > Mettre a jour dans Dreamweaver.

Voir aussi
Publication des documents Flash
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Ajout d’'interactivité a I'aide de fragments de code

Avant de commencer

(Flash CS5) Ajout d’'un fragment de code & un objet ou & une image du scénario
(Flash CS5.5) Ajout d'un fragment de code a un objet ou a une image du scénario
Ajout de nouveaux fragments au panneau Fragments de code

Le panneau Fragments de code a été congu pour apprendre aux utilisateurs qui disposent de peu de connaissances en matiere de programmation
a utiliser rapidement ActionScript 3.0. Il vous permet d’'insérer du code ActionScript 3.0 a votre fichier FLA pour ajouter des fonctionnalités
standard. Il n’est pas nécessaire de connaitre ActionScript 3.0 pour utiliser le panneau Fragments de code.

Le panneau Fragments de code vous permet d’effectuer les opérations suivantes :
« Insérer du code qui influe sur le comportement d’un objet sur la scéne
« Insérer du code qui gére le mouvement de la téte de lecture du scénario
» (CS5.5 uniquement) Ajout de code permettant a I'utilisateur d’interagir avec I'écran tactile
« Ajouter les fragments de code que vous avez créés au panneau

Les fragments de code inclus avec Flash sont également un bon moyen de se familiariser avec ActionScript 3.0. Il suffit d’analyser le code dans
les fragments et de suivre les instructions des fragments pour comprendre la structure et le vocabulaire du code.

Haut de la page
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Lors de l'utilisation du panneau Fragments de code, il est important de comprendre les notions fondamentales de Flash suivantes :

« Avant d'utiliser certains fragments de code, il est nécessaire de personnaliser quelques éléments dans le code. Pour cela,
accédez au panneau Actions dans Flash Pro CS5. Dans Flash Pro CS5.5, vous pouvez faire glisser le curseur des éléments
de code dans I'affichage téte haute vers I'objet que le code doit contréler. Chaque fragment contient des instructions
spécifiques.

« Tous les fragments de code inclus sont d’ActionScript 3.0. ActionScript 3.0 n’est pas compatible avec ActionScript 2.0.

» Certains fragments de code influent sur le comportement d’'un objet de facon a ce gu'il puisse se déplacer ou disparaitre, ou
que l'utilisateur puisse cliquer dessus. Appliquez ces fragments de code a I'objet sur la scene.

« Certains fragments de code provoquent une action immédiate lorsque la téte de lecture entre dans I'image qui contient le
code. Appliquez ces fragments de code a une image du scénario.

« Lorsque vous appliquez un fragment de code, le code est ajouté a I'image actuelle du calque Actions dans le scénario. Si vous
n'avez pas créé un calque Actions, Flash en ajoute un sur tous les autres dans le scénario.

« Afin qu'ActionScript puisse contrdler un objet sur la scéne, vous devez avoir attribué un nom d’occurrence a I'objet dans
I'inspecteur des propriétés.

« Dans Flash Pro CS5, chaque fragment de code dispose d'une info-bulle qui décrit ses fonctions. Dans Flash Pro CS5.5, vous
pouvez cliquer sur les boutons Afficher la description et Afficher le code disponibles lorsque vous sélectionnez un fragment de
code dans le panneau.

Autres vidéos et didacticiels
« Vidéo : Nouveautés dans le panneau Fragment de code (16:30, Adobe TV)
« Vidéo : Creating a zoom in and spin custom snippet (10:20, flashandmath.com, disponible en anglais uniquement)

« Didacticiel : Code snippets for beginning ActionScript 3 programmers and designers - Flash Pro CS5 (disponible en anglais
uniquement)

(Flash CS5) Ajout d’un fragment de code & un objet ou & une image du scénario rautde fa page

Pour ajouter une action qui affecte I'objet ou la téte de lecture :
1. Sélectionnez un objet sur la scéne ou une image dans le scénario.

Si vous sélectionnez un objet qui n'est pas une occurrence de symbole ou un objet de texte TLF, Flash convertit I'objet en
symbole de clip lors de I'application du fragment de code.


http://www.adobe.com/go/lrvid5305_fl_en
http://www.flashandmath.com/flashcs5/customsnippet/index.html
http://www.adobe.com/devnet/flash/articles/code_snippets_panel.html

Si vous sélectionnez un objet qui n'est pas déja un nom d’occurrence, Flash en ajoute un lors de I'application du fragment de
code.

Dans le panneau Fragments de code (Fenétre > Fragments de code), cliquez deux fois sur le fragment de code que vous
souhaitez appliquer.

Si vous avez sélectionné un objet sur la scene, Flash ajoute le fragment de code au panneau Actions dans les images
contenant I'objet sélectionné.

Si vous avez sélectionné une image du scénario, Flash ajoute le fragment de code a cette image uniquement.

Dans le panneau Actions, affichez le code que vous venez d’ajouter et remplacez les éléments nécessaires en suivant les
instructions situées dans la partie supérieure du fragment de code.

(Flash CS5.5) Ajout d’un fragment de code a un objet ou & une image du scénario

Pour ajouter une action qui affecte I'objet ou la téte de lecture :

1.
2.

Sélectionnez le fragment que vous souhaitez appliquer dans le panneau Fragments de code (Fenétre > Fragments de code).

Pour afficher une description du fragment, cliquez sur le bouton Afficher la description qui apparait en regard du fragment
sélectionné.

. Pour afficher le code au sein du fragment, cliquez sur le bouton Afficher le code en regard du fragment.

. Si le fragment contient le texte « instance_name_here », faites glisser ce texte vers l'occurrence sur la scéne que vous

souhaitez que le code contrdle. Pour utiliser la fonction de glisser-déposer, I'occurrence de symbole doit étre un clip ou un
bouton.

Si l'occurrence n'a pas encore de nom, une boite de dialogue d'attribution de nom s'affiche.

Vous pouvez cliquer sur le texte et entrer le nom de I'occurrence directement dans le code. Faites appel a cette méthode si
vous utilisez une forme ou une occurrence de symbole graphique.

. Si le fragment contient du texte coloré, sélectionnez le texte et entrez les informations correctes selon les instructions a

l'intérieur du fragment de code.

. Une fois la modification du fragment de code terminée, cliquez sur le bouton Insérer.

Flash ajoute le code au calque Actions. S'il n'existe aucun calque Actions, Flash en crée un.

Si vous avez sélectionné un objet sur la scene, Flash ajoute le fragment de code au panneau Actions dans les images
contenant I'objet sélectionné.

Si vous avez sélectionné une image du scénario, Flash ajoute le fragment de code au calque Actions dans cette image
uniquement.

. (Facultatif) Pour afficher le code inséré, ouvrez le panneau Actions (Fenétre > Actions).

Ajout de nouveaux fragments au panneau Fragments de code

Il existe deux facons d'ajouter des fragments de code au panneau Fragments de code :

« Saisie d'un fragment de code dans la boite de dialogue Créer un fragment de code

« Importation d'un fichier XML de fragments de code

Pour utiliser la boite de dialogue Créer un fragment de code :

1.
2.

Dans le panneau Fragments de code, choisissez Créer un fragment de code dans le menu du panneau.

Dans la boite de dialogue qui s'affiche, saisissez le titre, le texte de I'info-bulle et le code ActionScript 3.0 correspondant a
votre fragment.

Vous pouvez ajouter les codes actuellement sélectionnés dans le panneau Actions en cliquant sur le bouton Remplissage
automatique.

Haut de la page
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Cochez la case Remplacer automatiquement instance_name_here si votre code inclut la chaine « instance_name_here » et si

vous souhaitez que Flash la remplace par le nom d’occurrence correct lors de I'application du fragment de code.

Flash ajoute le nouveau fragment au panneau Fragments de code dans un dossier appelé Personnalisé.

Pour importer un fragment de code au format XML :

1.
2.

Dans le panneau Fragments de code, choisissez Importer le fichier XML de fragments de code a partir du menu du panneau.

Sélectionnez le fichier XML que vous souhaitez exporter, puis cliquez sur Ouvrir.

Pour afficher le format XML adapté aux fragments de code, choisissez Modifier le fichier XML de fragments de code dans le menu du panneau.



Pour supprimer un fragment de code, cliquez avec le bouton droit de la souris sur le fragment dans le panneau, puis choisissez Supprimer le
fragment de code dans le menu contextuel.
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agrandie

Panneau Couleur

Palettes de couleurs

Création ou modification d’'une couleur unie
Duplication et suppression de couleurs

Les couleurs que nous voyons et manipulons dans les graphiques numériques sont décrites dans des modéles colorimétriques. Chaque modele
de couleur, RVB, CMJN ou TSL, représente une méthode différente de description et de classification des couleurs. Les modeéles colorimétriques
utilisent des valeurs numériques pour décrire le spectre des couleurs visibles. Un espace colorimétrique est une variante d’'un modele de couleur
caractérisée par sa propre gamme des couleurs. Par exemple, dans le modele RVB figurent un certain nombre d'espaces colorimétriques :

RVB Adobe®, sRVB et RVB Apple®. Ces espaces colorimétriques décrivent les couleurs a I'aide des trois mémes axes (R, V et B), mais dans des
gammes différentes.

Lorsque vous manipulez les couleurs d'un graphique, vous modifiez en fait certaines valeurs numériques dans le fichier. Il parait simple d’imaginer
gu'a chaque couleur correspond un nombre, mais, en réalité, ces valeurs numériques ne sont pas des définitions absolues de couleurs : elles
n’ont de signification que dans I'espace colorimétrique du périphérique qui produit la couleur.

Comme chaque périphérique possede son propre espace colorimétrique, il peut seulement reproduire les couleurs comprises dans sa gamme de
couleurs. Lorsqu’'une image passe d'un périphérique a un autre, ses couleurs peuvent varier, car chaque périphérique interprete les valeurs RVB
ou TSL selon son propre espace colorimétrique. Par exemple, il n’est pas possible de reproduire a I'identique toutes les couleurs affichées sur un
moniteur avec une imprimante de bureau. Une imprimante utilise I'espace colorimétrique CMJN, tandis qu’'un moniteur utilise I'espace
colorimétrique RVB. Leurs gammes de couleurs sont différentes. Les encres produisent certaines couleurs qu’un moniteur ne peut pas reproduire
et, inversement, les moniteurs affichent des couleurs que les encres d'imprimante ne peuvent pas reproduire sur le papier.

Lorsque vous créez des couleurs pour des documents Flash, n'oubliez pas que s'il est impossible de les reproduire exactement toutes sur les
différents périphériques, vous pouvez obtenir de bons résultats en tenant compte des capacités d'affichage graphique des périphériques utilisées
par le public visé.

Adobe® Flash® Professional vous permet d’appliquer, de créer et de modifier les couleurs a I'aide des modéles de couleurs RVB ou TSL. La
palette par défaut ou une palette que vous avez créée vous permettront de sélectionner des couleurs a appliquer au trait ou au remplissage d'un
objet que vous allez créer ou qui se trouve déja sur la scene.

L’application d’une couleur de trait & une forme peut se faire de 'une des manieres suivantes :

» Pour le remplissage d’'une forme, vous pouvez appliquer une couleur unie, un dégradé ou un bitmap. Pour appliquer un
remplissage bitmap a une forme, vous devez I'importer dans le fichier en cours. Vous pouvez sélectionner n'importe quelle
couleur, unie ou dégradée, ainsi que le style et I'épaisseur du trait.

« Vous pouvez également créer une forme avec contour sans remplissage a 'aide de I'option Aucune couleur pour le
remplissage.

» Vous pouvez également créer une forme remplie sans contour a I'aide de I'option Aucune couleur pour le contour.
» Vous pouvez appliquer un remplissage de couleur unie au texte.
Le panneau Couleur vous permet de créer et de modifier des remplissages avec couleurs unies ou dégradées en mode RVB ou TSL.

Pour accéder au sélecteur de couleurs du systéme, sélectionnez I'icone du sélecteur de couleurs @ dans la commande Couleur du trait ou
Couleur de remplissage du panneau Couleur, du panneau Outils ou de I'inspecteur des propriétés de la forme.

Haut de la page
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Le panneau Couleur permet de modifier la palette de couleurs d’un fichier FLA et de modifier la couleur des traits et des remplissages.
Notamment :

« Vous pouvez importer, exporter, supprimer et modifier la palette de couleurs d’un fichier FLA avec le panneau Nuanciers.
» Vous pouvez sélectionner les couleurs en mode hexadécimal.
» Vous pouvez créer des dégradés multicolores..

* Les dégradés permettent de produire un grand nombre d’effets, par exemple pour donner l'illusion de la profondeur a un objet
en deux dimensions.

Le panneau Couleur contient les commandes suivantes :

Couleur de trait modifie la couleur du trait ou de la bordure d'un objet graphique.
Fond modifie la couleur du remplissage. Le remplissage est la zone de couleur qui remplit la forme.



Menu Type de couleur modifie le style de remplissage :

Aucun Supprime le remplissage
Couleur solide Permet d'obtenir une couleur unique.
Dégradé linéaire Produit un dégradé dont le changement de couleur s’effectue sur un axe linéaire.
Dégradé radial Produit un dégradé dont le changement de couleur s’effectue sur un axe circulaire vers I'extérieur a partir d'un point focal
central.
Remplissage bitmap Permet de placer I'image bitmap choisie dans la zone de remplissage sélectionnée en mosaique. Lorsque vous
choisissez Bitmap, un boite de dialogue vous permettant de sélectionner une image bitmap sur votre ordinateur local et de I'ajouter dans
la bibliotheque s’ouvre. Vous pouvez appliquer cette image bitmap en tant que remplissage. L'apparence s’apparente a celle d’'un motif en
forme de mosaique : I'image est reproduite dans la forme.
TSL Permet de modifier la teinte, la saturation et la luminosité des couleurs d'un remplissage.
RVB Permet de modifier la densité des couleurs rouge, vert et bleu (RVB) d'un remplissage.
Alpha Permet de définir I'opacité d'un remplissage uni ou de régler le curseur d’'un remplissage en dégradé. Une valeur alpha de 0 % crée un
remplissage invisible (ou transparent) ; une valeur alpha de 100 % crée un remplissage opaque.
Nuancier actuel Affiche la couleur actuellement sélectionnée. Si vous sélectionnez un type de remplissage dégradé (linéaire ou radial) dans le
menu local Type de remplissage, le nuancier actuel affiche les transitions de couleurs du dégradé.
Sélecteur de couleur du systéeme Permet de sélectionner une couleur visuellement. Cliquez sur le sélecteur de couleur du systeme et faites
glisser le pointeur en croix autour de la zone jusqu’a ce que vous trouviez la couleur voulue.
Valeur hexadécimale affiche la valeur hexadécimale de la couleur actuelle. Pour changer la couleur a I'aide de la valeur hexadécimale, saisissez
une nouvelle valeur. Les valeurs de couleur hexadécimales (également appelées valeurs hexa) sont des combinaisons alphanumériques a
6 chiffres représentant une couleur.
Flux Permet de contréler les couleurs appliquées au-dela des limites d'un dégradé linéaire ou radial.

Couleur agrandie (Par défaut) Applique les couleurs spécifiées au-dela de la fin du dégradé.
Refléter la couleur Oblige les couleurs dégradées a remplir la forme en appliquant un effet miroir réfléchissant. Les dégradés que vous
spécifiez sont répétés dans un motif du début a la fin du dégradé, puis répétés dans la séquence opposée de la fin au début du dégradé,
puis de nouveau du début a la fin du dégradé jusqu’a ce que la forme sélectionnée soit remplie.
Répéter la couleur Reproduit le dégradé du début a la fin jusqu’a ce que la forme sélectionnée soit remplie.
Remarque : les modes Débordement sont uniquement pris en charge dans Adobe Flash Player 8 (et versions ultérieures).

RVB linéaire Crée un dégradé linéaire ou radial compatible SVG (Scalable Vector Graphics).

Haut de la page
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Chagque fichier Flash Professional contient sa propre palette de couleurs enregistrée dans le document Flash Professional. Flash Professional
affiche la palette d'un fichier sous forme de nuanciers dans les commandes Couleur de trait et Couleur de remplissage et dans le panneau
Nuanciers. La palette de 216 couleurs prévue pour le web est la palette par défaut. Vous pouvez ajouter des couleurs a la palette active a I'aide du
panneau Couleur.

Vous pouvez importer et exporter des palettes de couleurs unies et dégradées entre des fichiers Flash Professional ainsi qu’entre Flash
Professional et d’autres applications.

Palette par défaut et palette prévue pour le Web
Vous pouvez enregistrer la palette active comme palette par défaut, remplacer la palette active par la palette par défaut définie pour le fichier ou
charger la palette prévue pour le web pour remplacer la palette active.

« Pour charger ou enregistrer la palette par défaut, dans le panneau Nuanciers sélectionnez I'une des commandes suivantes
dans le menu situé dans le coin supérieur droit :
Charger les couleurs par défaut permet de remplacer la palette courante par la palette par défaut.

Enregistrer comme défaut enregistre la palette de couleur courante comme palette par défaut. La nouvelle palette par défaut
est utilisée lorsque vous créez des fichiers.

o Pour charger la palette 216 couleurs prévue pour le Web, dans le panneau Nuanciers, sélectionnez Web 216 dans le menu
situé dans le coin supérieur droit.

Tri de la couleur par teinte dans la palette
Vous pouvez faciliter la recherche d’une couleur en triant les couleurs de la palette en fonction de la teinte.

# Dans le panneau Nuanciers, sélectionnez Trier par couleur dans le menu situé dans le coin supérieur droit.

Importation et exportation de palettes de couleurs

Pour importer et exporter des couleurs RVB et des dégradés entre des fichiers Flash Professional, utilisez des fichiers Flash Professional CLR (jeu
de couleurs). Importez et exportez des palettes de couleurs a I'aide de fichiers ACT (tables de couleurs). Vous pouvez également importer des
palettes de couleurs, mais pas des dégradés, a partir de fichiers GIF. Vous ne pouvez pas importer ou exporter de dégradés a partir de fichiers
ACT.



Importation d’une palette de couleurs
1. Dans le panneau Nuanciers, sélectionnez I'une des commandes suivantes dans le menu situé dans le coin supérieur droit :

« Pour ajouter des couleurs importées a la palette courante, sélectionnez Ajouter des couleurs.
« Pour remplacer la palette courante par les couleurs importées, sélectionnez Remplacer des couleurs.

2. Naviguez jusqu’au fichier souhaité pour le sélectionner et cliquez sur OK.

Exportation d’'une palette de couleurs
1. Dans le panneau Nuanciers, sélectionnez Enregistrer les couleurs dans le menu situé dans le coin supérieur droit et saisissez
le nom que vous souhaitez donner a la palette de couleurs.
2. Dans le champ Type (Windows) ou Format (Macintosh), sélectionnez Jeu de couleurs Flash ou Table de couleurs. Cliquez sur
Enregistrer.

o g . y . Haut de la page
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Le panneau Couleur vous permet de créer nimporte quelle la couleur. Si un objet est sélectionné sur la scene, les modifications de couleur que
vous effectuez dans le panneau Couleur sont appliquées a la sélection. Vous pouvez sélectionner les couleurs en mode RVB ou TSL ou
développer le panneau pour utiliser le mode hexadécimal. La valeur alpha permet de définir le degré de transparence d'une couleur. De plus, vous
pouvez sélectionner I'une des couleurs de la palette de couleurs existante.

Vous pouvez développer le panneau Couleur pour afficher un plus grand espace chromatique a la place de la barre de couleurs, un nuancier de
couleurs scindé affichant la couleur actuelle et les couleurs précédentes et un curseur de brillance permettant de modifier la brillance dans tous les
modes de couleur.

1. Pour appliquer la couleur a une illustration existante, sélectionnez un ou plusieurs objets sur la scene et sélectionnez
Fenétre > Couleur.

2. Cliquez sur 'icone Couleur de trait ou Couleur de remplissage pour indiquer I'attribut a modifier.

Remarque : cliquez bien sur I'icone, et non sur le contréle de couleurs, afin d’éviter que le sélecteur de couleurs
n'apparaisse.

3. Sivous avez sélectionné l'icone Couleur de remplissage a I'étape 3, vérifiez que I'option Uni est sélectionnée dans le menu
Type.

4. Siun objet est sélectionné sur la scene, les modifications de couleur que vous effectuez dans le panneau Couleur sont
appliquées a la sélection. Effectuez I'une des opérations suivantes :

» Cliquez sur I'espace chromatique du panneau Couleur pour sélectionner une couleur. Faites glisser le contrdle de la
brillance pour ajuster la brillance de la couleur.

Remarque : pour créer des couleurs autres que le noir ou le blanc, vérifiez que le contréle de la brillance n’est pas
paramétré sur son minimum ou sur son maximum.

» Saisissez des valeurs dans les zones correspondantes : les valeurs rouge, vert et bleu pour I'affichage RVB ; la teinte, la
saturation et la brillance pour 'affichage TSL ; ou les valeurs hexadécimales pour I'affichage hexadécimal. Saisissez une
valeur alpha pour indiquer le degré de transparence, de 0 pour une transparence totale a 100 pour une opacité totale.

« Pour revenir aux parametres de couleur par défaut, noir et blanc (trait noir et remplissage blanc), cliquez sur le bouton Noir
| |
et blanc =.

« Cliquez sur le bouton Permuter les couleurs = pour permuter les couleurs de trait et de remplissage.
« Cliquez sur le bouton Aucune couleur [#1 pour appliquer un trait ou un remplissage transparent.

Remarque : les options de trait et de remplissage ne peuvent pas étre définies sur Aucune couleur pour les objets
existants. Pour cela, sélectionnez le trait ou le remplissage existant et supprimez-le.

« Cliquez sur la puce de couleur de trait ou de remplissage, puis sélectionnez une couleur.

5. Pour ajouter la nouvelle couleur aux nuanciers du document actif, sélectionnez Ajouter un échantillon dans le menu situé dans
le coin supérieur droit.

. . . Haut de |
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Vous pouvez dupliquer des couleurs de la palette, supprimer quelques couleurs ou supprimer toutes les couleurs d’'une palette.

» Pour dupliquer ou supprimer une couleur, sélectionnez Fenétre > Nuanciers, cliquez sur la couleur & dupliquer ou a supprimer
et sélectionnez Dupliquer Nuancier ou Supprimer Nuancier dans le menu du panneau. Au cours de la duplication, le pot de
peinture apparait. Vous pouvez cliquer dans la zone vierge du panneau Nuanciers avec le pot de peinture pour faire une copie
de la couleur sélectionnée.



» Pour supprimer toutes les couleurs de la palette de couleurs, dans le panneau Nuanciers sélectionnez Effacer les couleurs
dans le menu du panneau. Toutes les couleurs sont supprimées de la palette a I'exception du noir et du blanc.

[G3) v-rvo-s7 |
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Création de fichiers vidéo en vue de les utiliser dans Flash

Contrdle de la lecture vidéo
Assistant Importer de la vidéo
Formats vidéo et Flash
Didacticiels et exemples

Adobe® Flash® Professional peut incorporer de la vidéo numérique dans des présentations Web. Grace a leurs atouts en matiére de technologie
et de créativité, les formats vidéo FLV et F4V (H.264) permettent de créer des documents dans lesquels la vidéo se fond avec les données, les
graphismes, le son et l'interactivité. La vidéo FLV et F4V permet d’insérer facilement de la vidéo dans une page Web, dans un format lisible par
pratiguement tous les internautes.

Le mode de déploiement de votre vidéo détermine la maniere dont vous créez votre contenu vidéo et comment vous l'intégrez avec Flash
Professional. Vous pouvez intégrer de la vidéo dans Flash Professional de I'une des manieres suivantes :

Diffusion vidéo continue avec Adobe Flash Media Server Vous pouvez héberger du contenu vidéo sur Adobe® Flash® Media Server, solution
serveur optimisée pour délivrer du contenu multimédia en temps réel. Flash Media Server utilise le protocole RTMP (Real-Time Messaging
Protocol), congu pour les applications de serveur en temps réel, telles que la diffusion en continu (streaming) du contenu audio et vidéo. Vous
pouvez héberger votre propre Flash Media Server ou utiliser un service FVSS (Flash® Video® Streaming Service) hébergé. Adobe s’est associé a
plusieurs fournisseurs de réseaux de diffusion de contenu (CDN) pour proposer, sur des réseaux fiables et de haute performance, des services
hébergés de diffusion de vidéo FLV ou F4V a la demande. Développé avec Flash Media Server et directement intégré a la structure de diffusion,
suivi et rapports du réseau CDN, le service FVSS offre la meilleure fagon de diffuser des fichiers FLV ou F4V au plus grand nombre de personnes
possible sans avoir a mettre en place et gérer votre propre réseau et votre propre serveur de diffusion.

Pour contréler la lecture vidéo et fournir des commandes intuitives aux utilisateurs afin qu'ils puissent interagir avec la vidéo en cours de diffusion,
utilisez le composant FLVPlayback, Adobe® ActionScript® ou Open Source Media Framework (OSMF). Pour plus d’informations sur I'utilisation
d’OSMF, voir la Documentation d’'OSMF.

Téléchargement progressif d’'une vidéo a partir d’'un serveur Web Si vous n'avez pas acces au Flash Media Server ni au service FVSS, ou si
les besoins de votre vidéo sont destinés a un site Web de bas volume avec seulement une quantité limitée de contenu vidéo, envisagez le
téléchargement progressif. Le téléchargement progressif d’'un clip vidéo a partir d’'un serveur web n'offre pas les performances en temps réel de
Flash Media Server. Cependant, vous pouvez utiliser des clips vidéo relativement volumineux et limiter la taille des fichiers SWF publiés.

Vous pouvez utiliser le composant FLVPlayback ou du code ActionScript pour contrdler la lecture vidéo et proposer aux utilisateurs des
commandes intuitives pour interagir avec la vidéo.

Vidéo intégrée dans un document Flash Vous pouvez intégrer un petit fichier vidéo de courte durée directement dans le document Flash
Professional, puis le publier comme une partie du fichier SWF. L’intégration de contenu vidéo directement dans le fichier SWF Flash Professional
augmente significativement la taille du fichier publié et ne convient que pour les petits fichiers vidéo (dont la longueur est généralement inférieure a
10 secondes). De plus, la synchronisation audio/vidéo (également appelée synchro audio/vidéo) peut se désynchroniser lorsque des clips vidéo
plus longs sont intégrés dans le document Flash. L’intégration de vidéo dans le fichier SWF comporte un autre inconvénient : vous ne pouvez pas
mettre la vidéo a jour sans republier le fichier SWF.
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Vous pouvez controler la lecture d’une vidéo dans Flash Professional avec le composant FLVPlayback, en écrivant du code ActionScript
personnalisé pour lire un flux vidéo externe ou en écrivant du code ActionScript personnalisé pour controler la lecture de la vidéo dans le scénario
pour la vidéo intégrée.

Composant FLVPlayback Il vous permet d’ajouter rapidement une commande de lecture compléte des fichiers FLV ou F4V a votre document
Flash Professional et de prendre en charge le téléchargement progressif et la diffusion en continu des fichiers FLV. FLVPlayback vous permet de
créer facilement des commandes vidéo intuitives pour aider les utilisateurs a contréler la lecture, d’appliquer des enveloppes prédéfinies ou vos
propres enveloppes personnalisées a l'interface vidéo. Pour plus d'informations, voir le Le composant FLVPlayback.

Open Source Media Framework (OSMF) OSMF permet aux développeurs de sélectionner et de combiner facilement des composants
enfichables en vue de créer des expériences de lecture intégrales de grande qualité. Pour plus d’'informations, consulter le site Web de OSMF et la
Documentation de OSMF. L’article sur le pdle de développement Flash RealEyes OSMF Player Sample - Part 1: Setup and Deployment
(disponible en anglais uniquement) fournit un exemple détaillé d’utilisation de OSMF.

Contrdle de vidéo externe avec ActionScript Vous pouvez lire les fichiers FLV ou F4V externes dans un document Flash Professional au
moment de I'exécution a 'aide des objets ActionScript NetConnection et NetStream. Pour plus d'informations, voir Controle de la lecture vidéo
externe a I'aide d’ActionScript.

Vous pouvez utiliser des comportements vidéo (scripts ActionScript préts a I'emploi) pour contrdler la lecture de la vidéo.

Contrdle d'une vidéo intégrée au scénario Pour controler la lecture de fichiers vidéo intégrés, vous devez écrire du code ActionScript pour
contrdler le scénario qui contient la vidéo. Pour plus d’'informations, voir Contréle de la lecture vidéo avec le scénario.


http://www.opensourcemediaframework.com/
http://www.adobe.com/go/learn_fms_docs_fr
http://www.opensourcemediaframework.com/
http://www.adobe.com/go/learn_fms_docs_fr
http://www.adobe.com/devnet/flash/articles/reops_pt1.html
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L’Assistant Importer de la vidéo simplifie I'importation d’une vidéo dans un document Flash Professional en vous guidant tout au long de la
procédure : sélection du fichier vidéo et importation pour son utilisation dans I'un des trois scénarios de lecture. L'Assistant Importer de la vidéo
fournit un niveau de configuration de base pour la méthode d’importation et de lecture que vous avez choisie, et que vous pourrez modifier
ultérieurement pour tout besoin spécifique.

La boite de dialogue Importer une vidéo fournit trois options d'importation :

Charger la vidéo externe avec le composant de lecture Importe la vidéo et crée une occurrence du composant FLVPlayback pour contréler la
lecture. Lorsque vous étes prét(e) a publier votre document Flash sous forme de fichier SWF et a le charger sur votre serveur Web, vous devez
également charger le fichier vidéo dans un serveur Web ou dans Flash Media Server et configurer le composant FLVPlayback avec I'emplacement
du fichier vidéo chargé.

Intégrer du contenu FLV ou F4V dans un fichier SWF et le lire dans le scénario Integre le contenu FLV ou F4V dans le document Flash.
Lorsque vous importez une vidéo de cette maniére, elle est placée dans le scénario, ou vous pouvez voir séparéement les images vidéo
individuelles représentées dans les images du scénario. Le fichier vidéo FLV ou F4V intégré devient partie intégrante du document Flash
Professional.

Remarque : lintégration de contenu vidéo directement dans le fichier SWF Flash Professional augmente significativement la taille du fichier
publié et ne convient que pour les petits fichiers vidéo. De plus, la synchronisation audio/vidéo (également appelée synchro audio/vidéo) peut se
désynchroniser lorsque des clips vidéo plus longs sont intégrés dans le document Flash.

Importer sous forme de vidéo pour périphérique mobile regroupée dans SWF Comme pour l'incorporation d’'une vidéo dans un document
Flash Professional, vous regroupez une vidéo dans un document Flash Lite pour son déploiement sur périphériques mobiles. Pour plus
d’informations sur l'utilisation de la vidéo dans les documents Flash Lite, voir Utilisation de la vidéo dans Développement d’applications Flash Lite
2.x et 3.x ou Utilisation de la vidéo dans Développement d'applications Flash Lite 4.
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Pour importer du contenu vidéo dans Flash, vous devez utiliser un fichier codé au format FLV ou H.264. L'Assistant d’'importation vidéo (Fichier >
Importer > Importer une vidéo) vérifie les fichiers vidéo que vous sélectionnez pour I'importation et vous alerte s'ils se présentent dans un format
non lisible par Flash. Si la vidéo n'est pas au format FLV ou F4V, vous pouvez utiliser Adobe® Media® Encoder pour la coder au format
approprié.

Adobe Media Encoder

Adobe® Media® Encoder est une application de codage autonome utilisée par des programmes comme Adobe® Premiere® Pro, Adobe®
Soundbooth® et Flash Professional pour la sortie en certains formats multimédias. Selon le programme, Adobe Media Encoder fournit une boite
de dialogue Réglages d’exportation spécialisés proposant les nombreux parametres associés a certains formats d’exportation, par exemple, Adobe
Flash Video et H.264. Pour chaque format, la boite de dialogue Réglages d’exportation inclut un certain nombre de présélections adaptées a des
supports de diffusion spécifiques. Vous pouvez également enregistrer des présélections personnalisées que vous pouvez partager avec d'autres
ou recharger lorsque vous en avez besoin.

Pour plus d'informations sur le codage de la vidéo au format FLV ou F4V a I'aide d’Adobe Media Encoder, voir Utilisation d’Adobe Media Encoder.

Codecs vidéo H.264, On2 VP6 et Sorenson Spark
Lorsque vous codez un fichier vidéo avec Adobe Media Encoder, vous avez le choix entre trois codecs vidéo différents pour coder le contenu de
votre vidéo pour une utilisation avec Flash :

H.264 La prise en charge du codec vidéo H.264 est intégrée dans Flash Player depuis la version 9.0.r115. Le format vidéo F4V qui utilise ce
codec améliore significativement le rapport qualité/débit par rapport aux anciens codecs vidéo Flash. Toutefois, il consomme plus de ressources
de calcul que les codecs Sorenson Spark et On2 VP6 intégrés dans Flash Player 7 et 8.

Remarque : si vous devez utiliser la vidéo avec prise en charge du canal alpha pour la composition d'images, utilisez le codec vidéo On2 VP6 ;
le format F4V ne prend pas en charge les canaux vidéo alpha.

On2 VP6 On2 VP6 est le codec vidéo a utiliser par défaut pour créer des fichiers FLV destinés a Flash Player 8 et supérieur. Le codec On2 VP6
présente les avantages suivants :

» Une vidéo de qualité supérieure par rapport au codec Sorenson Spark codé au méme débit de données
« Prise en charge de I'utilisation d’'un canal alpha 8 bits sur la vidéo composite

Afin de prendre en charge une vidéo de meilleure qualité au méme débit de données, le codec On2 VP6 exige un codage plus
lent et un processeur plus puissant sur I'ordinateur client pour le décodage et la lecture. Par conséquent, vous devez
réellement prendre en considération le plus petit dénominateur commun de I'ordinateur que le public que vous ciblez utilisera
lorsqu'il accédera a votre contenu vidéo FLV.

Sorenson Spark Introduit avec Flash Player 6, le codec vidéo Sorenson Spark doit étre utilisé lorsque vous prévoyez de publier des documents
Flash nécessitant une compatibilité avec les versions antérieures a Flash Player 6 et 7. Si vous prévoyez de nombreux utilisateurs d’anciens
ordinateurs, prévoyez des fichiers FLV codés avec le codec Sorenson Spark car il est bien moins gourmand en calculs que les codecs On2 VP6
ou H.264.


http://help.adobe.com/fr_FR/flashlite/dev/2x3x/WS5b3ccc516d4fbf351e63e3d118d293e4ad-7ffc.html
http://help.adobe.com/fr_FR/flashlite/dev/4/WS58a04a822e3e5010-41107fe1122f625ada8-8000.html
http://www.adobe.com/go/learn_amecs5_usingame_fr

Si votre contenu Flash Professional charge de fagon dynamique des fichiers vidéo Flash Professional (en téléchargement progressif ou avec
Flash Media Server), vous pouvez utiliser les vidéos On6 VP6 sans avoir a republier votre fichier SWF créé pour Flash Player 7, tant que les
utilisateurs exécutent Flash Player 8 ou supérieur pour afficher votre contenu. En diffusant en flux continu ou en téléchargeant la vidéo On2 VP6
en Flash SWF version 6 ou 7 et en lisant le contenu dans Flash Player 8, vous n'avez pas a recréer vos fichiers SWF pour les utiliser dans Flash
Player 8 et supérieur.

Important : seuls Flash Player 8 et 9 prennent en charge la publication et la lecture des vidéos On2 VP6.

Codec Version SWF (version publiée) Version Flash Player (nécessaire pour
la lecture)
Sorenson Spark 6 6,7,8
7 7,8,9, 10
On2 VP6 6,7,8 8,9, 10
H.264 9.2 ou plus récente 9.2 ou plus récente

Conseils de création de vidéos Adobe FLV et F4V
Suivez ces conseils pour diffuser la meilleure vidéo FLV ou F4V possible :

Utilisez une vidéo dans le format d’origine de votre projet jusqu’au résultat final

Si vous convertissez un format vidéo numérique précompressé en un autre format, comme le format FLV ou F4V, I'encodeur précédent peut
entrainer un bruit vidéo. Le signal vidéo d'origine applique déja un algorithme de codage, occasionnant une perte de qualité, de taille d'image et
de débit. Cette compression peut aussi avoir entrainé des parasites ou des bruits numeériques. Ce bruit supplémentaire affecte alors le processus
d’encodage final et peut nécessiter un débit plus élevé pour coder un fichier de bonne qualité.

Visez la simplicité

Evitez les transitions trop compliquées, qui ne peuvent pas étre correctement compressées, ni correctement affichées dans votre animation. Les

coupures nettes (par opposition aux fondus) sont souvent préférables. Les séquences vidéo, comme par exemple avec un zoom arriére depuis la
premiéere piste, qui contiennent un effet de page qui tourne ou de balle qui s’envole hors de I'écran, sont peut-étre du plus bel effet mais elles ne
sont pas aussi bien compressées et doivent étre utilisées avec modération.

Soyez conscient du débit disponible pour votre public

Pour diffuser des vidéos sur Internet, il est judicieux de créer des fichiers répondant aux débits les plus bas. Les utilisateurs équipés de
connexions Internet rapides peuvent voir les fichiers instantanément ou apres trés peu d’attente pour le chargement, alors que ceux qui sont
équipés d'un acces par modem RTC doivent attendre longuement la fin du chargement des fichiers. Réduisez la longueur des vidéos pour faire
que les temps de téléchargement restent dans des limites acceptables pour les utilisateurs équipés d’'un acces par ligne commutée.

Sélectionnez la cadence appropriée

La cadence est le nombre d'images lues par seconde (ips). Si vous avez un clip a débit de données élevé, la réduction de la cadence peut
permettre d’améliorer la lecture sur les bandes passantes limitées. Par exemple, si vous compressez un clip vidéo avec peu de mouvements, la
division de la cadence par deux permettra probablement de réduire de 20 % le débit de données. Cependant, si vous compressez une vidéo
contenant de nombreux mouvements, la réduction de la cadence a beaucoup plus d’impact sur le débit des données.

La qualité des images vidéo étant nettement meilleure a leur cadence d’origine, gardez une cadence élevée si les canaux de transmission et les
plates-formes de lecture le permettent. Pour la diffusion sur le Web, vous pouvez obtenir ces informations auprés de votre service d’hébergement.
Pour les périphériques mobiles, utilisez les parametres prédéfinis d’encodage spécifiques au périphérique, ainsi que I'émulateur du périphérique
disponible par l'intermédiaire d’Adobe Media Encoder dans Adobe Premiere Pro. Si vous devez réduire la cadence, vous obtiendrez de meilleurs
résultats en la divisant par des nombres entiers.

Sélectionnez une taille d'image qui corresponde au rapport entre le débit de données et 'aspect des

images

Pour tout débit de données (vitesse de connexion), 'augmentation de la taille des images fait diminuer la qualité vidéo. Lorsque vous sélectionnez
la taille des images pour les parametres de codage, vous devez également considérer la cadence, le matériau d’'origine et vos préférences
personnelles. Afin d’éviter les barres noires de chaque coté de I'image, il est important de choisir la taille des images suivant le méme rapport
d’aspect que celui des métrages d’origine. Par exemple, I'encodage d’'un métrage NTSC en taille d'image PAL entraine des barres noires de
chaque coété de I'image.

Adobe Media Encoder rend plusieurs vidéos Adobe FLV ou F4V disponibles. Ces parameétres comprennent les tailles et les cadences d’images
prédéfinies pour les différents standards de télévision a différentes débits de données. Utilisez la liste ci-dessous de tailles d'image communes (en
pixels), ou testez les différents parametres prédéfinis Adobe Media Encoder afin de trouver ceux qui correspondent le mieux a votre projet.

Modem commuté NTSC 4 x 3 162 x 120
Modem commuté PAL 4 x 3 160 x 120



T1/DSL/cable NTSC 4 x 3 648 x 480
T1/DSL/cable PAL 4 x 3 768 x 576

Utilisez un flux continu pour de meilleures performances

Pour réduire les temps de téléchargement, proposer une réelle interactivité et des possibilités de navigation ou controler la qualité du service,
diffusez les fichiers vidéo FLV ou F4V en flux continu (streaming) avec Flash Media Server ou utilisez le service hébergé de I'un des partenaires
Flash Video Streaming Service d’Adobe, disponible par I'intermédiaire du site Web d’Adobe. Pour plus de détails sur la différence entre le
téléchargement progressif et le flux continu avec Flash Media Server, voir « Diffusion de contenus vidéo Flash : Mieux comprendre les différences
entre le téléchargement progressif et la vidéo en flux continu » sur le site Web du Pole de développement Flash.

Tenez compte de la durée du téléchargement

Vous devez connaitre le temps du téléchargement de votre vidéo afin qu’elle soit lue jusqu’a la fin sans avoir a s'arréter pour terminer le
téléchargement. Pendant le téléchargement de la premiere partie de la vidéo, vous pouvez vouloir afficher un autre contenu afin de masquer le
téléchargement. Utilisez la formule suivante pour des clips de courte durée : Pause = durée de téléchargement - durée de lecture + 10 % de la
durée de lecture. Par exemple, si votre clip dure 30 secondes et que son téléchargement dure une minute, utilisez un tampon de 33 secondes (60
secondes — 30 secondes + 3 secondes = 33 secondes).

Supprimez les bruits et I'entrelacement

Pour obtenir le meilleur codage possible, vous pouvez avoir besoin de supprimer les bruits et les entrelacements.

La qualité de I'animation finale est proportionnelle a la qualité de la vidéo d’origine. Bien que la cadence et la taille des images de vidéo sur
Internet soient en général inférieures a celles utilisées pour la télévision, les écrans d’ordinateur ont des caractéristiques de fidélité des couleurs,
de saturation, de définition et de résolution nettement supérieures a celles des écrans de télévision conventionnels. Méme avec une petite fenétre,
la qualité des images est en général plus importante pour les vidéos numériques que pour la télévision analogique standard. Les anomalies et le
bruit, qui passent presque inapergus sur I'écran d'un téléviseur, peuvent devenir terriblement évidents sur celui d’un ordinateur.

Adobe Flash est concu pour un affichage progressif sur les écrans d'ordinateur et les autres périphériques, plutdt que pour un affichage par
entrelacement, comme sur les télévisions. Le métrage entrelacé affiché progressivement peut montrer des lignes verticales dans les zones
contenant de nombreux mouvements. Ainsi, Adobe Media Encoder supprime I'entrelacement de tous les métrages vidéo qu'il traite.

Procédez de méme pour le son

Les mémes considérations s’appliquent a la production audio comme a la production vidéo. Pour pouvoir obtenir une bonne compression audio,
vous devez utiliser un support audio de qualité. Si vous codez le contenu d’un CD, essayez d’enregistrer le fichier par un transfert numérique
direct en évitant de passer par une entrée analogique de votre carte son. La carte son introduit une conversion numérique a analogique et
analogigue a numérique superflue qui risque d’'ajouter des bruits a vos matériaux source audio. Des outils de transfert numérique direct sont
disponibles pour les plates-formes Windows et Macintosh. Si vous devez effectuer I'enregistrement a partir d’'une source analogique, veillez a
utiliser une carte son de la meilleure qualité possible.

Remarque : si votre fichier audio source est en mono, nous vous recommandons de coder le fichier en mono pour une utilisation avec Flash. Si
vous codez votre fichier avec Adobe Media Encoder et que vous utilisez des encodages prédéfinis, vérifiez si cet encodage code en stéréo ou en
mono, et sélectionnez mono le cas échéant.
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Les didacticiels vidéo et articles suivants fournissent des instructions détaillées sur la création et la préparation de vidéos en vue de les utiliser
dans Flash Professional. Certains sont basés sur Flash Professional CS3 ou CS4, mais s’appliquent également a Flash Professional CS5.

« Vidéo : Création de fichiers FLV et F4V (6:21) (Adobe.com/fr)

e Vidéo : Flash 411 - Video encoding basics (15:16) (Adobe.com) (disponible en anglais uniqguement)
« Vidéo : Batch encoding with Adobe Media Encoder (5:51) (Adobe.com/fr)

« Atrticle : Using Adobe Media Encoder (Adobe.com) (disponible en anglais uniquement)

o Atrticle : H.264 for the rest of us (Adobe.com) (disponible en anglais uniquement)

Voir aussi
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Dessin dans Flash

A propos du dessin
Tracé de modes et d’objets graphiques
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Les outils de dessin de Adobe® Flash® Professional permettent de créer et de modifier des lignes et des formes dans les illustrations des
documents. Toutes les lignes et formes que vous créez dans Flash Professional sont des images vectorielles légeres, qui se traduisent par des
fichiers FLA de petite taille.

Avant de dessiner et de peindre dans Flash Professional, il est important de comprendre comment Flash Professional crée les illustrations et

comment le dessin, la peinture et la modification des formes peuvent affecter d’autres formes placées sur le méme calque.

Les didacticiels vidéo suivants expliquent comment utiliser les outils de dessin de Flash Professional. Certains sont basés sur I'espace de travail
de Flash Professional CS3 ou CS4, mais s’appliquent également a Flash Professional CS5.

« Using the drawing tools (1:55)
« Ultiliser les outils de dessin (CS3) (5:03)
* Object and merge drawing (2:09)

Graphiques vectoriels et bitmap

Les ordinateurs affichent des graphiques au format vectoriel ou bitmap. Il est important de bien comprendre la différence entre ces deux formats
pour les utiliser de maniere plus efficace. Flash Professional vous permet de créer et d’animer des graphiques vectoriels compacts. Flash
Professional permet également d’'importer et de manipuler des graphiques vectoriels et bitmap créés dans d’autres applications.

Graphiques vectoriels

Les graphiques vectoriels décrivent les images a I'aide de lignes et de courbes, appelées vecteurs qui comprennent également les propriétés de
couleur et de position. Par exemple, I'image d'une feuille est formée par des points reliés entre eux, formant ainsi le contour de la feuille. La
couleur de la feuille est définie par la couleur du contour et la couleur de la région qu'il définit.

Lignes dans les graphiques vectoriels.

Lorsque vous manipulez un graphique vectoriel, vous modifiez les propriétés des lignes et des courbes qui en décrivent la forme. Vous pouvez
déplacer, redimensionner, remodeler et changer la couleur d'un graphique vectoriel sans affecter la qualité de son apparence. Les graphiques
vectoriels ne dépendent pas de la résolution ; ils peuvent donc étre affichés sur des périphériques de résolution différente sans perdre leur qualité.

Graphiques bitmap

Les graphiques bitmap décrivent des images a I'aide de points de couleur, appelés pixels, organisés sur une grille. Par exemple, I'image d’'une
feuille est décrite par 'emplacement et la valeur de couleur spécifiques de chaque pixel de la grille, créant une image assez semblable a une
mosaique.


http://tv.adobe.com/#vi+f1590v1823
http://www.adobe.com/go/vid0119_fr
http://tv.adobe.com/#vi+f1590v1822

Les pixels dans les graphiques bitmap.

Lorsque vous modifiez un graphique bitmap, la modification porte sur les pixels et non sur les lignes et les courbes. Les graphiques bitmap
dépendent de la résolution, les données décrivant 'image étant définies pour une grille de dimension particuliere. La manipulation d’'un graphique
bitmap peut affecter la qualité de son apparence. En particulier, le redimensionnement d’'un graphique bitmap peut donner un effet d’escalier aux
bords de I'image lorsque les pixels sont redistribués dans la grille. L’affichage d’'un graphique bitmap sur un périphérique de sortie de résolution
inférieure a celle de I'image entraine également une altération de la qualité.

Tracés

Lorsque vous dessinez une ligne ou une forme dans Flash, vous créez une ligne appelée tracé. Un tracé est composé d'un ou de plusieurs
segments droits ou incurvés. Le début et la fin de chaque segment sont indiqués par des points d’ancrage qui fonctionnent a la maniere d'épingles
maintenant un fil en place. Un tracé peut étre fermé (un cercle, par exemple) ou ouvert, s'il comporte des extrémités distinctes (une ligne
onduleuse, par exemple).

Pour modifier la forme d’'un tracé, vous pouvez faire glisser ses points d'ancrage, les points directeurs a I'extrémité des lignes directrices qui
apparaissent aux points d’ancrage ou le segment du tracé lui-méme.
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Composants d’'un élément
A. Extrémité de tracé sélectionnée (pleine) B. Point d’ancrage sélectionné C. Point d’ancrage non sélectionné D. Segment de tracé
incurvé E. Point directeur F. Ligne directrice.

Les tracés peuvent avoir deux types de points d’ancrage : des points d'angle et des points d’inflexion. A un point d’angle, un tracé change
brusquement de direction. A un point d’inflexion, les segments du tracé sont raccordés en une courbe continue. Lorsque vous dessinez un tracé,
vous pouvez mélanger a votre guise les sommets et les points d’inflexion. Vous pouvez toujours transformer un sommet en point d'inflexion, et
inversement.
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Points d'un tracé
A. Quatre sommets B. Quatre points d’'inflexion C. Combinaison de sommets et de points d’inflexion.

Un sommet peut relier deux segments rectilignes ou courbes, tandis qu’un point d’inflexion raccorde toujours deux segments courbes.



Un sommet peut relier des segments rectilignes et des segments courbes.

Remarque : vous ne devez pas confondre les points d’angle et d’inflexion avec les segments rectilignes et incurvés.

Le contour d’'un tracé est appelé trait. Une couleur ou un dégradé appliqué a la zone interne d’'un tracé ouvert ou fermé s’appelle remplissage. Un
trait peut étre doté d’'une épaisseur, d’'une couleur et d’'un motif en pointillé. Une fois que vous avez créé un tracé ou une forme, vous pouvez
modifier ses caractéristiques de contour et de fond.

Lignes directrices et points directeurs

Lorsque vous sélectionnez un point d’ancrage qui raccorde des segments incurvés (ou sélectionnez le segment lui-méme), les points d’ancrage
des segments raccordés affichent des poignées directrices qui sont composées de lignes directrices dont les extrémités sont des points directeurs.
L’angle et la taille des lignes directrices déterminent la forme et la taille des segments incurvés. Le déplacement des points directeurs modifie la
forme de la courbe. Les lignes directrices n'apparaissent pas dans le produit final.
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Une fois que vous avez sélectionné un point d’ancrage (a gauche), les lignes directrices apparaissent sur toutes les courbes reliées par ce point
d’ancrage (a droite).

Un point d'inflexion présente toujours deux lignes directrices solidaires. Lorsque vous déplacez une ligne directrice sur un point d’inflexion, les
segments incurvés de part et d’autre du point sont ajustés simultanément de sorte que vous avez en permanence une courbe continue a ce point
d’ancrage.

Un sommet peut quant a lui avoir une, deux ou aucune lignes directrices, selon qu'il relie respectivement un, deux ou aucun segments courbes.
Les lignes directrices d’'un sommet conservent le sommet en utilisant différents angles. Par contre, lorsque vous placez une ligne directrice sur un
point d’angle, seule la courbe située du méme c6té du point que la ligne directrice est ajustée.
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Réglage des lignes directrices d’un point d'inflexion (a gauche) et d’'un sommet (a droite).

Les lignes directrices sont toujours tangentes (perpendiculaires au rayon) a la courbe au niveau des points d’ancrage. L'inclinaison de chaque
ligne directrice détermine celle de la courbe. De méme, la longueur de chaque ligne directrice détermine la hauteur ou I'incurvation de la courbe.

!
/ .
% 2
—~
f e
-

Le déplacement et le redimensionnement des lignes directrices madifient I'inclinaison des courbes.
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Tracé de modes et d’objets graphiques v
Dans Flash Professional, vous pouvez créer différents types d’'objets graphiques a I'aide des modes et des outils de dessin. Chacun d’eux a ses
propres avantages et inconvénients. Vous pouvez choisir les types d’'objets graphiques a adopter pour votre travail dés le moment ou vous
comprenez les fonctionnalités de chacun d’eux.

Remarque : dans Flash Professional, les objets graphiques sont des éléments présents sur la scéne. Flash vous permet de déplacer, copier,
supprimer, transformer, empiler, aligner et grouper les objets graphiques. Dans Flash, les « objets graphiques » sont différents des « objets
ActionScript », qui font partie du langage de Programmation avec ActionScript®. Veillez a ne pas confondre les deux sens du terme « objets ».
Pour plus d’informations sur les objets du langage de programmation, voir Présentation des types de données dans Formation a ActionScript 2.0
dans Adobe Flash ou Types de données dans le Guide du développeur d’ActionScript 3.0.

Les didacticiels vidéo suivants décrivent les modes de dessin de Flash Professional. Certains sont basés sur I'espace de travail de Flash
Professional CS3 ou CS4, mais s'appliquent également a Flash Professional CS5.

* Object and merge drawing (2:09)
« Ultiliser les outils de dessin (CS3) (5:03)

Mode de fusion de dessins

Ce mode de dessin par défaut fusionne automatiquement les formes que vous dessinez lorsqu’elles se chevauchent. Lorsque vous dessinez des
formes qui se chevauchent dans le méme calque, la forme au haut de la pile enléve la partie de la forme qu’elle recouvre au-dessous d’elle. Ainsi,
le dessin de formes est un mode de dessin destructif. Par exemple, si vous tracez un cercle, puis un cercle plus petit par dessus, et si vous
sélectionnez et déplacez ensuite ce dernier, la partie du second cercle qui était chevauchée par le premier est supprimée.

Lorsqu’une forme contient un trait et un remplissage, ceux-ci sont considérés comme des éléments graphiques distincts qui peuvent étre
sélectionnés et déplacés indépendamment I'un de l'autre.

Les formes créées par le modele de fusion de dessins fusionnent quand elles se chevauchent. Si vous sélectionnez une forme et que vous la
déplacez, la forme chevauchée est modifiée.

Activation du mode de fusion de dessins
1. Sélectionnez I'option Fusion de dessins dans le panneau Outils.
2. Sélectionnez un outil de dessin dans le panneau Ouitils, puis dessinez sur la scéne.

Remarque : par défaut, Flash Professional utilise le mode de fusion de dessins.

Mode Dessin d’objet

Crée des formes référencées sous forme d’objets de dessin. Les objets de dessin sont des objets graphiques distincts qui ne fusionnent pas
automatiqguement lorsqu’ils se chevauchent. Vous pouvez ainsi faire se chevaucher des formes sans modifier leur apparence si vous déplacez ou
modifiez I'une d’entre elles. Flash Professional crée chaque forme comme un objet distinct que vous pouvez modifier séparément.

Lorsqu’un outil de dessin est en mode de dessin d’objet, les formes qu’il vous permet de créer sont indépendantes. Le trait et le remplissage d’'une
forme ne sont pas des éléments distincts et les formes qui se chevauchent ne se modifient pas mutuellement. Si vous sélectionnez une forme
créée avec le mode de dessin d’objet, Flash Professional entoure cette forme d'un cadre de sélection rectangulaire pour I'identifier.

Remarque : lorsque vous sélectionnez des formes créées avec le mode de dessin d’objet, vous pouvez définir les préférences de sensibilité au
contact.
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Les formes créées avec le mode de dessin d'objet restent des objets distincts que vous pouvez manipuler individuellement.

Activation du mode de dessin d’'objet
Pour dessiner des formes avec le mode de dessin d'objet, vous devez I'activez explicitement.

1. Sélectionnez un outil de dessin qui prend en charge le mode de dessin d’'objet (les outils Crayon, Ligne, Plume, Pinceau,
Ovale, Rectangle et Polygone).

2. Sélectionnez le bouton Dessin d’objet O dans la catégorie Options du panneau Outils ou appuyez sur la touche J pour
basculer entre les modes Fusion et Objet. Ce méme bouton permet d’activer tour a tour les modes Fusion et Objet. Lorsque
vous sélectionnez des formes créées avec le mode Objet, vous pouvez définir les préférences de sensibilité au contact.

3. Dessinez sur la scéne.

Conversion d'une forme créée a I'aide du mode fusion en mode objet
1. Sélectionnez une forme sur la scéne.

2. Pour convertir la forme en une forme du mode objet dessin, sélectionnez Modification > Combiner les objets > Union. Apres la
conversion, la forme est traitée comme un objet de dessin a base vectorielle qui ne se déforme pas dans une interaction avec
d’autres formes.

Remarque : vous pouvez également utiliser la commande Union pour réunir deux formes ou plus afin de constituer une forme unique a base
d’objets.

Objets primitifs

Les objets primitifs sont des formes qui vous permettent d’ajuster leurs caractéristiques dans l'inspecteur des propriétés. Ceci vous permet de
controler avec précision la taille, le rayon de I'angle, ainsi que d'autres propriétés de la forme, a tout moment aprés sa création, sans avoir a
repartir de zéro.

Deux types de primitives sont disponibles : des rectangles et des ovales.
1. Sélectionnez I'outil Rectangle primitif X ou routil Ovale primitif & dans le panneau Outils.

2. Dessinez sur la scéne.

Chevauchement de formes

Lorsque vous tracez une ligne en travers d’'une autre ligne ou d’'une forme peinte en mode de fusion de dessins, les lignes qui se chevauchent
sont divisées en segments au niveau des points d’intersection. Vous pouvez utiliser I'outil de sélection pour sélectionner, déplacer et remodeler
chaque segment individuellement.
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Un remplissage, le remplissage traversé par une ligne et les trois segments de ligne créés par la segmentation.

Lorsque vous peignez par-dessus des formes et des lignes, la partie qui se trouve en dessous est remplacée par ce qui se trouve au-dessus. Les



peintures de méme couleur se mélangent. Les peintures de couleurs différentes restent distinctes. Vous pouvez utiliser ces fonctions pour créer
des masques, des découpes ou autres images en négatif. Par exemple, la découpe illustrée ci-dessous a été réalisée en déplacant I'image non
groupée du cerf-volant sur la forme verte, en désélectionnant le cerf-volant, puis en éloignant les parties remplies du cerf-volant de la forme verte.

Réalisation d’une découpe avec I'image du cerf-volant.

Pour éviter toute modification accidentelle des formes et des lignes en les chevauchant, vous pouvez grouper les formes ou utiliser des calques
pour les séparer.

Voir aussi

Informations juridiques | Politique de confidentialité en ligne


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/
http://help.adobe.com//fr_FR/legalnotices/index.html
http://helpx.adobe.com/go/gffooter_online_privacy_policy

Cinématique inverse

A propos de la cinématique inverse

Ajout de segments a des symboles

Ajout de segments a des formes

Modification des objets et des squelettes IK
Liaison de segments et de points de forme
Contrainte du mouvement des segments IK
Ajout d’élasticité a des segments

Animation d’un squelette

Ajout d’'une accélération dans une animation IK
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A propos de la cinématique inverse o
La cinématique inverse (IK) est un moyen d’animer des objets a I'aide de segments reliés au sein de squelettes linéaires ou arborescents dans
une relation parent-enfant. Lorsqu’un segment bouge, les segments liés bougent en conséquence.

La cinématique inverse permet de créer facilement un mouvement naturel. Pour effectuer une animation a I'aide de la cinématique inverse, il suffit
de spécifier les positions de début et de fin des segments sur le scénario. Flash interpole automatiquement les positions des segments dans le
squelette entre les images de début et de fin.

Vous pouvez utiliser la cinématique inverse de deux fagons :

« Utilisation d'une forme comme conteneur de plusieurs segments. Par exemple, vous pouvez ajouter des segments au dessin
d’'un serpent de fagon a ce qu'il glisse de facon réaliste. Vous pouvez dessiner ces formes en mode Dessin d’objet.

 Liaison d’occurrences de symbole. Par exemple, vous pouvez lier des clips présentant un torse, un bras, un avant-bras et une
main afin que tous ces éléments bougent de facon réaliste les uns par rapport aux autres. Chaque occurrence ne possede
gu’un seul segment.

Remarque : vous pouvez animer des squelettes non seulement dans le scénario, mais aussi avec ActionScript 3.0. Pour plus d’'informations, voir
les classes fl.ik dans le Guide de référence du langage et des composants ActionScript 3.0.

Forme comportant un squelette composé de segments IK. Notez que la téte de chaque segment est ronde et que la queue est pointue. Le premier
segment ajouté, le segment racine, est signalé par un cercle.



Groupe de symboles reliés par un squelette composé de segments IK. Les épaules et les hanches de la figure sont des points d’embranchement
dans le squelette. Les points de transformation par défaut sont la téte du segment racine, les liaisons intérieures et la queue du dernier segment
dans une branche.

Remarque : pour utiliser la cinématique inverse, votre fichier FLA doit indiquer ActionScript 3.0 comme paramétre Script dans I'onglet Flash de la
boite de dialogue Parametres de publication.
Styles de segment
Flash propose 4 styles de segments :
e Uni. Il s'agit du style par défaut.
» Filaire. Ce style est utile lorsque le style Uni assombrit trop l'illustration située sous le segment.
« Ligne. Ce style est utile pour les petits squelettes.
« Aucun. Le segment est masqué pour afficher uniqguement l'illustration située en dessous.

Pour définir le style d'un segment, sélectionnez la plage IK dans le scénario, puis choisissez le style de votre choix dans le menu Style de la
section Options du panneau Propriétés.

Remarque : si vous enregistrez un document en définissant le style du segment sur Aucun, Flash définit automatiquement le style sur Ligne la

prochaine fois que vous ouvrez le document.

Calques de pose

Lorsque vous ajoutez des segments a des occurrences de symbole ou a des formes, Flash crée un nouveau calque pour eux dans le scénario. Ce
nouveau calque est appelé calque de pose. Flash ajoute le calque de pose dans le scénario entre les calques existants afin de conserver I'ordre
d’empilement précédent des objets sur la scéne.

Dans Flash Pro CS5, chaque calque de pose peut contenir un squelette et la forme ou les occurrences associées. Dans Flash CS5.5, le calque de
pose peut contenir d'autres objets, ainsi qu'un ou plusieurs squelettes de segments.

Didacticiels et vidéos
Les didacticiels vidéo suivants expliquent comment utiliser la cinématique inverse. Certains sont basés sur I'espace de travail de Flash
Professional CS3 ou CS4, mais s’appliquent également a Flash Professional CS5.

» Vidéo : Flash Professional CS5.5 - IK Support (en anglais uniqguement - 5:45) (Adobe TV)

e Vidéo : La cinématique inverse (7:30) (Adobe.com/fr)

« Vidéo : Flash Downunder — The Bone tool and the Deco Tool (22:00) (Adobe.com) (disponible en anglais uniquement)
« Vidéo : Animating bones (inverse kinematics) (2:41) (Adobe.com) (disponible en anglais uniquement)

« Vidéo : How to use the Bone tool (5:12) (YouTube.com, disponible en anglais uniquement)

» Vidéo : How to animate symbols with the Bone tool (3:26) (YouTube.com, disponible en anglais uniquement)

Haut de la page
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Ajout de segments a des symboles

Vous pouvez ajouter des segments IK a des occurrences de clips, de graphiques et de boutons. Pour utiliser du texte, convertissez-le d’abord en
symbole. Les occurrences de symbole peuvent étre placées sur des calques différents avant I'ajout des segments. Flash les ajoute au calque de
pose.

Remarque : vous pouvez également diviser le texte (Modification > Séparer) en formes distinctes et utiliser des segments avec les formes
individuelles.

Lorsque vous liez des objets, tenez compte des relations parent-enfant que vous souhaitez créer, par exemple épaule-coude-poignet.

1. Créez des occurrences de symbole sur la scéne. Pour gagner du temps, disposez les occurrences en essayant de respecter
le plus possible la configuration spatiale définitive.

2. Sélectionnez I'outil Segment & dans le panneau Outils.

3. Cliquez sur 'occurrence de symbole que vous souhaitez définir comme segment racine du squelette. Cliquez a 'emplacement
ou vous souhaitez lier le segment au symbole.

Par défaut, Flash crée le segment a I'emplacement du clic de souris. Pour ajouter un segment de fagon plus précise,
désactivez I'option Définir automatiquement le point de transformation dans le volet Dessin du panneau Préférences
(Modifier > Préférences). Lorsque I'option Définir automatiquement le point de transformation est désactivée, le segment
s'accroche au point de transformation du symbole lorsque vous cliquez sur le symbole suivant.

4. Faites glisser le pointeur jusqu’a une autre occurrence de symbole et relachez le bouton de la souris a 'emplacement ou vous
souhaitez effectuer la liaison.

5. Pour ajouter un autre segment au squelette, faites glisser le pointeur de la souris de la queue du premier segment vers
I'occurrence de symbole suivante.

Vous pourrez placer plus facilement la queue si vous désactivez I'option Accrocher aux objets (Affichage > Accrochage >
Accrocher aux objets).

6. Pour créer un squelette arborescent, cliquez sur la téte d’'un segment existant, a 'emplacement ou vous souhaitez que la
branche commence. Faites ensuite glisser la souris pour créer le premier segment de la nouvelle branche.

Un squelette peut posséder autant de branches que nécessaire.

Remarque : une branche ne peut pas étre reliée a une autre branche, sauf s'il s’agit de la racine.

7. Pour repositionner les éléments du squelette terminé, faites glisser les segments ou les occurrences elles-mémes.
« Le glissement d’'un segment déplace son occurrence associée sans lui permettre de pivoter autour de son segment.
« Le glissement d’une occurrence lui permet de se déplacer mais aussi de pivoter autour de son segment.

« Le glissement d’'une occurrence au milieu d'une branche articule les segments parent par rotation de la liaison. Les
segments enfant ne se déplacent pas par rotation de la liaison.

Aprés avoir créé un squelette, vous pouvez ajouter au squelette de nouvelles occurrences a partir d'autres calques. Faites glisser un nouveau
segment vers la nouvelle occurrence et Flash la transfére vers le calque de pose du squelette.

Vidéos et didacticiels:
» Vidéo : Flash Professional CS5.5 - IK Support (en anglais uniquement - 5:45) (Adobe TV)

« Vidéo : Spring for Bones (en anglais uniquement, longueur : 4:29, inclut : ajout de segments, limitation des articulations, ajout
de poses, animation avec les propriétés de ressort. Adobe TV)

. < Haut de la page
Ajout de segments a des formes 0o

Vous pouvez ajouter des segments a une seule forme ou a un groupe de formes qui se trouvent sur le méme calque. Dans les deux cas, vous
devez sélectionner toutes les formes avant d’ajouter le premier segment. Apres I'ajout de segments, Flash convertit toutes les formes et tous les
segments en un objet de forme IK et déplace cet objet vers un nouveau calque de pose.

Apres avoir ajouté des segments a une forme, cette derniére présente les restrictions suivantes :
« Vous ne pouvez pas fusionner une forme IK avec d’autres formes qui se trouvent en dehors.
» Vous ne pouvez pas faire pivoter, mettre a I'échelle ou incliner la forme a l'aide de I'outil Transformation libre.
« |l n'est pas recommandé de modifier les points de controle de la forme.
1. Créez une ou des formes remplies sur la scéne.

La forme peut contenir plusieurs couleurs et plusieurs traits. Modifiez les formes de maniére a les rapprocher le plus possible
de leur aspect définitif. Lorsque des segments ont été ajoutés a une forme, les options de modification sont plus limitées.

Si la forme est trop complexe, Flash vous invite a la convertir en clip avant d'ajouter des segments.

2. Sélectionnez I'ensemble de la forme sur la scene.
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Si la forme contient plusieurs zones de couleur ou plusieurs traits, faites glisser un rectangle de sélection autour de la forme
pour vous assurer que I'ensemble de la forme est sélectionnée.

. . ) .
3. Cliquez sur I'outil Segment < dans le panneau Outils.
4. Avec l'outil Segment, cliquez a I'intérieur de la forme et faites glisser la souris vers un autre emplacement de la forme.

5. Pour ajouter un autre segment, faites glisser la souris de la queue du premier segment vers un autre emplacement au sein de
la forme.

Le second segment devient un enfant du segment racine. Reliez les zones de la forme aux segments dans 'ordre des
relations parent-enfant que vous souhaitez créer. Par exemple, effectuez une liaison épaule-coude-poignet.

6. Pour créer un squelette arborescent, cliquez sur la téte d’'un segment existant, a 'emplacement ou vous souhaitez que la
branche commence. Faites ensuite glisser la souris pour créer le premier segment de la nouvelle branche.

Un squelette peut posséder autant de branches que nécessaire.

Remarque : une branche ne peut pas étre reliée a une autre branche, sauf s'il s'agit de la racine.

7. Pour déplacer le squelette, sélectionnez I'objet forme IK avec I'outil Sélection et faites glisser I'un des segments pour le
déplacer.

Lorsque la forme devient une forme IK, elle présente les restrictions suivantes :
« Vous ne pouvez plus la transformer (c'est-a-dire la mettre a I'échelle ou l'incliner).

« Vous ne pouvez pas lui ajouter de nouveaux traits. Toutefois, vous pouvez encore ajouter ou supprimer des points de controle
des traits existants dans la forme.

» Vous ne pouvez pas modifier la forme en place (en cliquant deux fois sur la scéne).
« La forme possede son propre point d’enregistrement, son propre point de transformation et son propre cadre de sélection.
Vidéos et didacticiels

» Vidéo : Flash Professional CS5.5 - IK Support (en anglais uniqguement - 5:45) (Adobe TV)

Modification des objets et des squelettes IK Hautde fa page

Vous ne pouvez pas modifier des squelettes IK si le calque de pose inclut des poses apres la premiére image dans le scénario. Avant toute
modification, supprimez toutes les poses supplémentaires qui suivent la premiére image du squelette dans le scénario.

Si vous vous contentez de repositionner un squelette afin de I'animer, vous pouvez en modifier les positions dans chaque image du calque de
pose. Flash convertit 'image en une image de pose.

Sélection des segments et des objets associés

« Pour sélectionner un segment individuel, cliquez sur son entrée avec I'outil Sélection. Cliquez en maintenant la touche Maj
enfoncée afin de sélectionner plusieurs segments.

» Pour déplacer la sélection vers les segments adjacents, cliqguez sur les boutons Parent, Enfant ou Suivant/Précédent de
I'inspecteur des propriétés.

» Pour sélectionner tous les segments d’'un squelette, cliquez deux fois sur I'un d’eux.

« Pour sélectionner I'ensemble d’'un squelette et afficher les propriétés du squelette et son calque de pose, cliquez sur une
image dans le calque de pose contenant le squelette.

» Pour sélectionner une forme IK, cliquez sur son entrée.

» Pour sélectionner une occurrence de symbole connectée a un segment, cliquez sur son entrée.

Repositionnement des segments et des objets associés
= Pour repositionner un squelette linéaire, faites glisser I'un de ses segments.

Si le squelette contient des occurrences de symbole liées, vous pouvez également faire glisser une occurrence. Vous pouvez
ainsi faire pivoter I'occurrence par rapport a son segment.

« Pour repositionner une branche d’'un squelette, faites glisser I'un des segments de la branche.
Tous les segments de la branche se déplacent. Les segments des autres branches du squelette ne bougent pas.

« Pour faire pivoter un segment avec ses segments enfant sans déplacer le segment parent, faites glisser le segment en
maintenant la touche Maj enfoncée.

= Pour déplacer une forme IK vers un nouvel emplacement de la scéne, sélectionnez-la, puis modifiez ses propriétés X et Y
dans l'inspecteur des propriétés. Vous pouvez en outre faire glisser la forme tout en appuyant sur la touche Alt (Windows) ou
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Option (Macintosh).

Suppression de segments
Effectuez I'une des opérations suivantes :

« Pour supprimer un segment individuel et tous ses segments enfant, cliquez sur le segment et appuyez sur la touche Suppr.

Vous pouvez sélectionner plusieurs segments a supprimer en cliquant sur chacun d’eux en maintenant la touche Maj
enfoncée.

» Pour supprimer tous les segments d'une forme IK ou d'un squelette de symboles du scénario, cliquez avec le bouton droit de
la souris sur la plage de squelette IK dans le scénario et choisissez Supprimer le squelette dans le menu contextuel.

« Pour supprimer tous les segments d'une forme IK ou d'un squelette de symboles sur la scéne, cliquez deux fois sur un
segment du squelette pour sélectionner tous les segments. Appuyez ensuite sur la touche Suppr.

Les formes IK redeviennent des formes normales.

Déplacement de segments par rapport a la forme ou au symbole associé

« Pour déplacer 'emplacement de I'une des extrémités d’un segment dans une forme IK, faites glisser I'extrémité du segment
avec I'outil Sous-sélection.

Remarque : I'outil Sous-sélection n'est pas disponible s'il existe plusieurs poses dans la plage IK. Avant toute modification,
supprimez toutes les poses supplémentaires qui suivent la premiére image du squelette dans le scénario.

o Pour déplacer 'emplacement d’'une liaison, de la téte ou de la queue d’'un segment au sein d’'une occurrence de symbole,
déplacez le point de transformation de I'occurrence. Utilisation de I'outil Transformation libre.

Le segment se déplace avec le point de transformation.

» Pour déplacer une occurrence de symbole individuelle sans déplacer les autres occurrences reliées, faites-la glisser en
maintenant la touche Alt (Windows) ou la touche Commande (Macintosh) enfoncée, ou utilisez I'outil Transformation libre.

Les segments connectés a I'occurrence s’étendent ou diminuent pour s’adapter au nouvel emplacement de 'occurrence.

Modification d’une forme IK
Vous pouvez ajouter, supprimer ou modifier les points de contrdle des contours d’'une forme IK a I'aide de I'outil Sous-sélection.

« Pour modifier la position d’'un segment sans modifier la forme IK, faites glisser le point de fin du segment.
» Pour afficher les points de contréle de la limite d’'une forme IK, cliquez sur le trait de la forme.
« Pour déplacer un point de contréle, faites-le glisser.
« Pour ajouter un nouveau point de contrdle, cliquez sur une partie du trait ne comportant pas de point de contréle.
« Pour supprimer un point de contrdle existant, cliquez sur celui-ci pour le sélectionner, puis appuyez sur la touche Suppr.
Remarque : il estimpossible de transformer (mettre a I'échelle ou incliner) une forme IK.
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Liaison de segments et de points de forme

Par défaut, les points de controle d’une forme sont connectés au segment le plus proche d’eux. Vous pouvez faire appel a I'outil Liaison pour
modifier les liaisons entre des segments individuels et les points de controle de la forme. Vous étes ainsi en mesure de gérer la déformation du
trait lorsque chaque segment bouge afin d’obtenir de meilleurs résultats. Cette technique est utile si le trait d’'une forme ne se déforme pas comme
vous le souhaitez lorsque le squelette se déplace.

Vous pouvez lier plusieurs points de controle a un segment et plusieurs segments a un point de contrdle.

« Pour mettre en évidence les points de contrdle connectés a un segment, cliquez sur le segment avec I'outil Liaison 7

Les points connectés apparaissent alors en jaune alors que le segment sélectionné apparait en rouge. Les points de controle
connectés a un seul segment s’affichent sous forme de carrés. Les points de contrdle connectés a plusieurs segments
prennent la forme de triangles.

« Pour ajouter des points de contréle au segment sélectionné, cliquez sur un point de contrdle qui n’est pas en surbrillance tout
en appuyant sur la touche Maj.

Vous pouvez également sélectionner plusieurs points de controle a ajouter au segment sélectionné en faisant glisser la souris
tout en maintenant la touche Maj enfoncée.

« Pour supprimer des points de contréle du segment, cliquez sur un point de contréle surligné en jaune en maintenant la touche
Ctrl (Windows) ou la touche Option (Macintosh) enfoncée.

Vous pouvez également supprimer plusieurs points de controle du segment sélectionné en faisant glisser la souris en



maintenant la touche Ctrl (Windows) ou la touche Option (Macintosh) enfoncée.

« Pour mettre en surbrillance les segments connectés a un point de contr6le, cliquez sur le point de controle avec I'outil Liaison
e
Les segments connectés apparaissent alors en jaune, alors que le point de controle sélectionné s’affiche en rouge.

« Pour ajouter d’autres segments au point de contrdle sélectionné, cliquez sur un segment en maintenant la touche Maj
enfoncée.

» Pour supprimer un segment du point de controle sélectionné, cliquez sur un segment surligné en jaune en maintenant la
touche Ctrl (Windows) ou la touche Option (Macintosh) enfoncée.
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Contrainte du mouvement des segments IK Pe
Pour créer un mouvement de squelettes IK plus réaliste, vous pouvez contrdler la liberté de mouvement de certains segments. Par exemple, vous
pouvez contraindre deux segments d’'un bras de fagcon a ce que le coude ne se plie pas dans le mauvais sens.

Par défaut, une longueur fixe est affectée a chaque segment IK lors de sa création. Les segments peuvent pivoter autour de leur liaison parente et
le long des axes x et y. Néanmoins, ils ne peuvent pas effectuer de mouvements qui impliquent la modification de la longueur de leur segment
parent, a moins que vous n'activiez le mouvement autour de I'axe x ou de I'axe y. Par défaut, la rotation des segments est activée et le
mouvement autour des axes x et y est désactive.

Vous pouvez également limiter la vitesse de mouvement d’'un segment afin de créer un effet de lourdeur.

Dans les squelettes contenant des chaines de segments liés, il est impossible de contraindre le mouvement de la derniere liaison dans les
branches du squelette. Pour donner I'apparence de contrainte de la derniére liaison, utilisez des segments avec des clips et reliez le dernier
segment a un clip dont la propriété alpha est définie sur zéro. Contraignez alors I'avant-dernier segment plutét que le dernier.

Exemples :

« Pour un bras, vous pouvez contraindre les degrés de rotation du coude afin que ce dernier ne puisse pas pivoter au-dela de
I'amplitude de mouvement normale d'un avant-bras.

« Pour qu'un caractéere puisse se déplacer sur la scene, activez la translation X ou Y sur le segment racine. Désactivez la
rotation lors de I'utilisation de la translation X et Y pour un mouvement plus précis.

Vous définissez ces propriétés dans l'inspecteur des propriétés lorsqu’un ou plusieurs segments sont sélectionnés.

« Pour permettre a un segment sélectionné de se déplacer le long de I'axe x ou y et de modifier la longueur de son segment
parent, sélectionnez Activer dans la section Liaison : Translation X ou Liaison : Translation Y de I'inspecteur des propriétés.

Une fleche a deux pointes s’affiche perpendiculairement au segment sur la liaison pour indiquer que le mouvement le long de
I'axe x est activé. Une fleche a deux pointes s’affiche parallelement au segment sur la liaison pour indiquer que le mouvement
le long de I'axe y est activé. Activer la translation x et la translation y d'un segment simplifie le positionnement du segment
lorsque la rotation de ce dernier est désactivée.

« Pour limiter la liberté de mouvement autorisée le long de I'axe x ou y, sélectionnez Contraindre dans la section Liaison :
Translation X ou Liaison : Translation Y de l'inspecteur des propriétés, puis entrez une valeur pour les distances de
déplacement minimale et maximale du segment.

« Pour désactiver la rotation du segment sélectionné autour de la liaison, désactivez la case a cocher Activer dans la section
Liaison : Rotation de l'inspecteur des propriétés.

Cette option est activée par défaut.

« Pour limiter la rotation d’'un segment, entrez les degrés de rotation minimale et maximale dans la section Liaison : Rotation de
I'inspecteur des propriétés.
Les degrés de rotation sont relatifs au segment parent. Un arc s'affiche au sommet de la liaison du segment pour montrer le
degré de liberté de la rotation.

« Pour qu'un segment sélectionné demeure immobile par rapport a son segment parent, désactivez la rotation et la translation x
ety.
Le segment devient rigide et suit le mouvement de son parent.

» Pour limiter la vitesse de mouvement d’un segment sélectionné, entrez une valeur dans le champ Vitesse de liaison de
I'inspecteur des propriétés.

La vitesse de liaison donne au segment un effet de lourdeur. La valeur maximale de 100 % équivaut a une vitesse illimitée.

Contrainte du mouvement des segments par verrouillage (CS5.5 uniquement)

Vous pouvez empécher certains segments de se déplacer en les verrouillant sur la scéne. Les segments verrouillés sont fixes alors que d'autres
segments reliés a eux continuent de bouger liborement. Prenons I'exemple d’'une silhouette humaine dont les segments du pied sont verrouillés de
facon a qu'ils ne puissent pas se déplacer au-dessus ou au-dessous du sol : la silhouette est fixe.



Pour verrouiller un ou plusieurs segments sur la scene :
1. Sélectionnez le ou les segments sur la scene en cliquant dessus.
2. Effectuez I'une des opérations suivantes :

« Placez le pointeur de la souris sur la liaison d'un segment jusqu'a ce que le curseur de verrouillage apparaisse. Cliquez
ensuite sur le segment.

« Dans la section Emplacement de I'inspecteur des propriétés, activez I'option Verrouiller.

Le segment sélectionné ne peut plus bouger.

Vidéos et didacticiels
» Vidéo : Flash Professional CS5.5 - Pinning Support for IK (en anglais uniguement) (2:35, Adobe TV)

« Vidéo : Spring for Bones (en anglais uniquement, longueur : 4:29, inclut : ajout de segments, limitation des articulations, ajout
de poses, animation avec les propriétés de ressort. AdobeTV.com)

» Note technique : Unable to set an IK motion constraint on the last bone in a joint (disponible en anglais uniquement)
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Ajout d’élasticité a des segments o

Il est possible d'utiliser deux propriétés pour ajouter de I'élasticité aux segments de cinématique inverse. Les propriétés Intensité et Amortissement
des segments donnent un mouvement physique réel aux segments IK en intégrant de la physique dynamique au systeme de segments IK. Ces
propriétés facilitent la création d’animations dotées de propriétés physiques améliorées. Les propriétés Intensité et Amortissement donnent a
I'animation du segment un mouvement réaliste hautement configurable. Il est conseillé de définir ces propriétés avant d’ajouter des poses a un
calque de pose.

Intensité Rigidité du ressort. Plus les valeurs sont élevées, plus le ressort est rigide.
Amortissement Valeur de déclin de I'effet de ressort. Plus les valeurs sont élevées, plus I'effet de ressort diminue rapidement. Une valeur de 0
permet de maintenir toute l'intensité de I'effet de ressort dans les images du calque de pose.

Pour activer I'effet de ressort, sélectionnez un ou plusieurs segments, puis définissez les valeurs des parameétres Intensité et Amortissement dans
la section Ressort de I'inspecteur des propriétés. Plus la valeur d’intensité est élevée, plus le ressort devient rigide. L’amortissement détermine la
valeur de déclin de I'effet de ressort ; ainsi, plus la valeur est élevée, plus vite se termine I'animation.

Pour désactiver les propriétés Intensité et Amortissement, sélectionnez le calque de pose dans le scénario, puis désélectionnez la case a cocher
Activer dans la section Ressort de l'inspecteur des propriétés. Vous pouvez ainsi voir sur la scene les poses que vous avez définies dans le
calque de pose sans les effets des propriétés du ressort.

Les facteurs suivants ont une incidence sur I'aspect final de I'animation de vos segments lorsque vous utilisez les propriétés du ressort.
Paramétrez chacune de ces propriétés afin d’obtenir I'aspect souhaité.

» La valeur de la propriété Intensité.

« La valeur de la propriété Amortissement.

» Le nombre d'images entre les poses dans le calque de pose.
« Le nombre total d'images dans le calque de pose.

« Le nombre d’'images entre la pose finale et la derniére image de la pose précédente.

Ressources supplémentaires
« Vidéo : La cinématique inverse (12:48, Adobe TV)

« Vidéo : (durée : 4:29, inclut : ajout de segments, contrainte du mouvement des liaisons, ajouts de poses, animation avec des
propriétés de ressort. AdobeTV.com) Spring for Bones (disponible en anglais uniqguement)

« Atrticle : Exploring the Spring tool in Flash Professional CS5 (Adobe.com, disponible en anglais uniquement)
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Animation d’un squelette

L’animation des squelettes IK differe de celle des autres objets dans Flash. Avec les squelettes, vous ajoutez simplement des images dans le
calgue de pose et vous repositionnez le squelette sur la scéne pour créer une image-clé. Dans les calques de pose, les images-clés sont
appelées poses. Les squelettes IK étant généralement utilisés pour des animations, chaque calgue de pose joue automatiquement le role de
calque d'interpolation.

Toutefois, les calques de pose IK different des calques d'interpolation car vous ne pouvez pas interpoler d’autres propriétés que la position du
segment dans le calque de pose. Pour un interpoler les autres propriétés d'un objet IK, telles que I'emplacement, la transformation, les effets de
couleurs ou les filtres, renfermez le squelettes et ses objets associés dans un clip ou dans un symbole graphique. Vous pouvez alors animer les
propriétés du symbole a I'aide de la commande Insertion > Interpolation de mouvement et du panneau Editeur de mouvement.


http://tv.adobe.com/watch/cs-55-web-premium-feature-tour-/flash-professional-cs55-pinning-support-for-ik/
http://tv.adobe.com/watch/training-with-trani/spring-for-bones/
http://kb2.adobe.com/cps/405/kb405264.html
http://www.adobe.com/go/lrvid5306_fl_en
http://tv.adobe.com/watch/training-with-trani/spring-for-bones/
http://www.adobe.com/devnet/flash/articles/spring_tool.html

Vous pouvez également animer les squelettes IK avec ActionScript 3.0 au moment de I'exécution. Si vous envisagez d’animer un squelette avec
ActionScript, vous ne pouvez pas I'animer dans le scénario. Le squelette ne peut avoir qu'une pose dans le calque de pose et celle-ci doit étre
située dans la premiéere image dans laquelle le squelette apparait dans le calque de pose.

Les ressources supplémentaires suivantes expliquent comment animer un squelette :
« Vidéo : Animating bones (inverse kinematics) (2:41, disponible en anglais uniquement)

o Vidéo : (durée : 4:29, inclut : ajout de segments, contrainte du mouvement des liaisons, ajouts de poses, animation avec des
propriétés de ressort. AdobeTV.com) Spring for Bones (disponible en anglais uniqguement)

e Atrticle : Character animation with the Bone Tool in Flash (Adobe.com, disponible en anglais uniqguement)
« How to use the Bone tool (5:12) (YouTube.com, disponible en anglais uniquement)

» How to animate symbols with the Bone tool (3:26) (YouTube.com, disponible en anglais uniquement)

Animation d’un squelette dans le scénario
Les squelettes IK sont présents sur les calques de pose dans le scénario. Pour animer des squelettes dans le scénario, insérez des poses en
cliquant avec le bouton droit de la souris sur une image dans un calque de pose et en sélectionnant Insérer une pose. Utilisez I'outil Sélection
pour modifier la configuration du squelette. Flash Professional interpole automatiquement les positions des segments dans les images
intermédiaires.
1. Le cas échéant, ajoutez dans le scénario des images au calque de pose du squelette pour faire de la place a I'animation que
vous souhaitez créer.
Pour ajouter des images, cliqguez avec le bouton droit de la souris (Windows) ou avec la touche Option (Macintosh) sur une

image du calque de pose, a droite de I'une des images existantes, puis choisissez Insérer une image. Vous pourrez a tout
moment ajouter ou supprimer des images.

2. Pour ajouter une pose dans une image du calque de pose, effectuez I'une des opérations suivantes :
* Placez la téte de lecture sur I'image dans laquelle vous souhaitez ajouter la pose, puis repositionnez le squelette sur la
scene.
« Cliquez avec le bouton droit de la souris (Windows) ou avec la touche Option (Macintosh) sur une image du calque de
pose, puis choisissez Insérer une pose.

* Placez la téte de lecture sur I'image dans laquelle vous souhaitez ajouter la pose, puis appuyez sur la touche F6.

Flash insere une pose dans le calque de pose dans I'image en cours. Dans I'image, un marqueur de pose en forme de
losange signale la nouvelle pose.

3. Ajoutez d'autres poses dans d’autres images pour modifier I'animation selon vos besoins.

4. Pour modifier la durée de I'animation dans le scénario, placez le pointeur de la souris sur la derniere image du squelette
jusqu'a ce que le curseur de redimensionnement apparaisse. Déplacez la derniére image du calque de pose vers la droite ou
vers la gauche pour ajouter ou supprimer des images.

Flash repositionne les images de pose en fonction des modifications apportées a la durée du calque et réinterpole les images
intermédiaires. Pour redimensionner la plage de squelette dans le scénario sans modifier I'emplacement des images de pose,
faites glisser la derniere image de la plage de squelette tout en appuyant sur la touche Maj.

Lorsque vous avez terminé, faites défiler la téte de lecture dans le scénario pour afficher un apercu de I'animation. Vous pouvez voir les positions
du squelette interpolée entre les images de pose.

Vous pouvez a tout moment repositionner le squelette dans les images de pose ou ajouter de nouvelles images de pose.

Modification de I'emplacement des poses dans le squelette
Procédez comme suit pour modifier I'emplacement des poses :

» Pour déplacer une pose vers un nouvel emplacement, cliquez sur une pose tout en appuyant sur la touche Ctrl (Windows) ou
Commande (Macintosh), puis faites-la glisser vers I'emplacement de votre choix dans le squelette.

« Pour copier une pose sur un nouvel emplacement, cliguez sur une pose tout en appuyant sur la touche Ctrl (Windows) ou
Commande (Macintosh), puis faites-la glisser vers I'emplacement de votre choix dans le squelette tout en appuyant sur la
touche Alt (Windows) ou Option (Macintosh).

» Pour couper, copier et coller une pose : cliquez sur la pose que vous souhaitez couper ou copier tout en appuyant sur la
touche Ctrl (Windows) ou Commande (Macintosh), puis choisissez Couper la pose ou Copier la pose dans le menu contextuel.

Cliquez ensuite sur I'image de la plage de squelette dans laquelle vous souhaitez coller la pose tout en appuyant sur la touche
Ctrl (Windows) ou Commande (Macintosh), puis choisissez Coller la pose dans le menu contextuel.

Application d’effets interpolés supplémentaires aux propriétés d’objet IK
Pour appliquer des effets interpolés a des propriétés d'objet IK autres que la position du segment, enfermez I'objet dans un clip ou un symbole


http://tv.adobe.com/#vi+f1590v1811
http://tv.adobe.com/watch/training-with-trani/spring-for-bones/
http://www.adobe.com/devnet/flash/articles/character_animation_ik.html
http://www.youtube.com/watch?v=6wylebW68c4
http://www.youtube.com/watch?v=acjxSQfX-Pg

graphique.
1. Sélectionnez le squelette IK et tous ses objets associés.
Dans le cas d'une forme IK, cliquez simplement sur la forme. Dans le cas d’ensembles liés d’occurrences de symbole, vous

pouvez cliquer sur le calque de pose dans le scénario ou faire glisser un cadre de sélection autour de tous les symboles liés
sur la scene.

2. Cliquez sur la sélection avec le bouton droit de la souris (Windows) ou avec le bouton Contrdle (Macintosh), puis choisissez
Convertir en symbole dans le menu contextuel.

3. Dans la boite de dialogue Convertir en symbole, entrez le nom du symbole, puis choisissez Clip ou Graphique dans le menu
Type. Cliquez sur OK.
Flash crée un symbole avec son propre scénario, contenant le calque de pose du squelette.

4. Pour utiliser le nouveau symbole sur le scénario principal de votre fichier FLA, faites-le glisser de la Bibliotheque vers la
scene.

Vous pouvez a présent ajouter des effets d’interpolation de mouvement a la nouvelle occurrence de symbole sur la scéne.

Vous pouvez imbriquer des symboles contenant des squelettes IK dans autant de calques de symbole imbriqués que nécessaire pour obtenir
I'effet désiré.

Préparation d’un squelette al’exécution d’'une animation avec ActionScript 3.0
Vous pouvez utiliser le langage ActionScript 3.0 pour contréler les squelettes IK liés a des formes ou a des occurrences de clip. Vous ne pouvez
toutefois pas contrdler les squelettes liés a des occurrences de symbole de graphique ou de bouton avec ActionScript.

Seuls les squelettes ne présentant qu’une seule pose peuvent étre controlés avec ActionScript. Les squelettes présentant plusieurs poses ne
peuvent étre contrdlés que dans le scénario.

1. Avec l'outil Sélection, sélectionnez une image dans un calque de pose contenant un squelette.

2. Dans l'inspecteur des propriétés, choisissez Exécution dans le menu Type.

La hiérarchie peut a présent étre manipulée avec ActionScript 3.0 au moment de I'exécution.

Par défaut, le nom du squelette dans I'inspecteur des propriétés correspond a celui du calque de pose. Utilisez ce nom pour faire référence au
squelette dans ActionScript. Vous pouvez également modifier le nom dans I'inspecteur des propriétés.
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Ajout d’une accélération dans une animation 1K v
L’accélération correspond au réglage de la vitesse de I'animation dans les images qui entourent chaque pose en vue de créer un mouvement
encore plus réaliste.

1. Sélectionnez soit une image entre deux images de pose dans le calque de pose soit une image de pose.
Image intermédiaire L'accélération a une incidence sur les images situées entre les images de pose a gauche et a droite de
I'image sélectionnée.

Image de pose L’accélération a une incidence sur les images situées entre la pose sélectionnée et la pose suivante dans le
calque.

2. Dans l'inspecteur des propriétés, sélectionnez un type d'accélération dans le menu Accélération.
Accélérations simples Quatre accélérations qui ralentissent le mouvement dans les images situées soit immeédiatement
aprées ou avant I'image sélectionnée.

Accélérations de départ et d’arrét Ralentissent le mouvement dans les images situées immédiatement apres I'image de
pose et les images situées immédiatement avant I'image de pose suivante.

Remarque : ces mémes types d'accélération sont disponibles dans I'Editeur de mouvement lorsque vous faites appels aux
interpolations de mouvement. Vous pouvez afficher la courbe de chaque type d’accélération dans I'Editeur de mouvement
lorsque vous sélectionnez une interpolation de mouvement dans le scénario.

3. Dans l'inspecteur des propriétés, entrez une valeur pour la puissance de I'accélération.

La puissance par défaut est 0, c’est-a-dire aucune accélération. La valeur maximale est 100, ce qui applique I'effet
d’accélération le plus notable aux images qui précedent I'image de pose. La valeur minimale est -100, ce qui applique I'effet
d’accélération le plus notable aux images qui suivent immédiatement la précédente image de pose.

Lorsque vous avez terminé, affichez un apercu du mouvement accéléré sur la scene. Faites défiler la téte de lecture dans le scénario entre deux
les images de pose, a I'emplacement ou vous avez appliqué I'accélération.

Voir aussi
Interpolations de mouvement
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A propos du scénario
Le scénario organise et controle le contenu d’un document au fil du temps dans des calques et des images. Tout comme les films, les documents
Flash Professional divisent les périodes de temps en images. Les calques sont semblables a des bandes de film empilées les unes sur les autres,
chacune contenant une image différente qui apparait sur la scéne. Les principaux composants du scénario sont les calques, les images et la téte
de lecture.

Les calques d'un document sont répertoriés dans une colonne affichée sur la gauche du scénario. Les images contenues dans chaque calque
sont affichées sur une ligne a droite du nom du calque. L'en-téte du scénario, situé en haut du scénario, affiche le numéro des images. La téte de
lecture indique I'image actuellement affichée sur la scene. Pendant la lecture d’'un document , la téte de lecture défile de gauche a droite dans le
scénario.

La barre d’'état du scénario, affichée en bas de ce dernier, indique le numéro de I'image sélectionnée, la cadence d'image actuelle et le temps
écoulé jusqu’a I'image actuelle.

Remarque : lors de la lecture d’'une animation, la vitesse réelle des images est indiquée. Elle peut étre différente de la vitesse des images du
document si I'ordinateur ne peut pas calculer et afficher 'animation assez rapidement.

T
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Parties du scénario

A. Téte de lecture B. Image-clé vide C. En-téte du scénario D. Icone de calque guide E. Menu contextuel d’affichage des images F.
Animation image par image G. Animation interpolée H. Bouton Centrer I'image |. Boutons Pelure d'oignons J. Indicateur d'image
courante K. Indicateur de cadence L. Indicateur de temps écoulé

Le scénario indique les endroits auxquels un document contient des effets animés (animation image par image, animation interpolée ou
trajectoires de mouvement, par exemple).

Les commandes de la section des calques du scénario vous permettent d’'afficher, de masquer, de verrouiller ou de déverrouiller les calques, de
méme qu’en afficher le contenu sous forme de contours. Vous pouvez également faire glisser des images du scénario vers un nouvel
emplacement du méme calque ou d’'un calque différent.
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Modification de I'apparence du scénario raerapag

Par défaut, le scénario apparait sous la fenétre du document principal. Pour changer sa position, détachez le scénario de la fenétre du document
et faites-le flotter dans sa propre fenétre ou ancrez-le a tout autre panneau de votre choix. Vous pouvez également masquer le scénario.

Vous pouvez redimensionner le scénario de maniére a changer le nombre de calques et d'images visibles. Utilisez les barres de défilement a la
droite du scénario pour afficher d’autres calques quand celui-ci contient plus de calques qu'il ne peut en afficher.
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Déplacement du scénario

» Faites glisser I'onglet de la barre d’outils dans la partie supérieure gauche du scénario pour déplacer celui-ci lorsqu’il est ancré
a la fenétre du document.

« Pour ancrer un scénario non ancré a la fenétre de I'application, faites glisser I'onglet de la barre d’outils en haut ou en bas de
la fenétre du document.

» Faites glisser I'onglet de la barre d’outils du scénario jusqu’a I'emplacement de votre choix pour ancrer un scénario non ancré
a d’autres panneaux. Pour éviter un ancrage intempestif a d’autres panneaux, appuyez sur Ctrl durant tout le déplacement.
L’'apparition d’'une barre bleue indique le point d’ancrage du scénario.

« Faites glisser la barre de séparation des noms de calque des portions d'images dans le scénario pour allonger ou raccourcir
les champs de noms de calque du panneau Scénario.

Changement de I'affichage des images dans le scénario

1. Cliquez sur le bouton d’'affichage des images situé dans le coin supérieur droit du scénario pour afficher le menu contextuel
d’affichage des images.
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2. Choisissez I'une des options suivantes :

« Pour changer la largeur des cellules des images, sélectionnez Minuscules, Petites, Normales, Moyennes ou Grandes.
L'option Grandes permet de visualiser les détails des courbes audio.

« Pour réduire la hauteur des lignes de cellules, sélectionnez Courtes.
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Options d'affichage des images Normales et Courtes.

« Pour activer ou désactiver la teinte des séquences d’'images, sélectionnez Images teintées.

« Pour afficher des vignettes du contenu de chaque image mises a I'échelle en fonction des images du scénario,
sélectionnez Apercu. Ceci peut amener la taille du contenu apparent a varier et ainsi nécessiter davantage d’espace a
I'écran.

« Pour afficher une vignette de chaque image au complet (y compris I'espace vide), sélectionnez Afficher un apergu dans le



contexte. Cette option permet de visualiser la maniére dont les éléments se déplacent au sein de leurs images au cours
de I'effet animé. Toutefois, les apercus sont généralement plus petits qu'avec I'option Afficher un apergu.
Changement de la hauteur du calque dans le scénario
1. Effectuez I'une des opérations suivantes :
« Double-cliquez sur l'icbne du calque (I'icéne située a gauche du nom du calque) dans le scénario.

» Cliquez avec le bouton droit (Windows) ou avec la touche Contrdle enfoncée (Macintosh) sur le nom du calque et
choisissez Propriétés dans le menu contextuel.

« Sélectionnez le calque dans le scénario et choisissez Modification > Scénario > Propriétés du calque.

2. Dans la boite de dialogue Propriétés du calque, sélectionnez une option pour Hauteur du calque, puis cliquez sur OK.

. . , . Haut de la page
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« Sile scénario est ancré a la fenétre principale de I'application, faites glisser la barre séparant le scénario de la scéne.

« Sile scénario n'est pas ancré a la fenétre principale de I'application, faites glisser le coin inférieur droit (Windows) ou la case
de redimensionnement située dans le coin inférieur droit (Macintosh).

z A Haut de la page
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La téte de lecture rouge située dans la partie supérieure du scénario se déplace lors de la lecture du document pour indiquer I'image actuellement
affichée sur la scene. L'en-téte du scénario affiche le numéro des images de I'animation. Pour afficher une image sur la scéne, vous devez
déplacer la téte de lecture vers cette image dans le scénario.

Lorsque vous travaillez avec de nombreuses images qui ne peuvent pas étre toutes affichées en méme temps dans le scénario, vous pouvez
déplacer la téte de lecture le long du scénario de maniere a afficher aisément une image spécifique.

« Cliquez sur 'emplacement de I'image dans I'en-téte du scénario ou faites glisser la téte de lecture vers la position souhaitée.
« Pour centrer le scénario sur l'image actuelle, cliquez sur le bouton Image courante au bas du panneau Scénario.

e (CS5.5 uniquement) Pour lire, atteindre la premiére/derniére image et avancer/reculer d'une image dans le scénario, utilisez les
boutons de lecture au bas du panneau Scénario.

« (CS5.5 uniquement) Pour lire en boucle une plage d'images spécifique, cliquez sur le bouton En boucle au bas du panneau
Scénario. Déplacez ensuite les marqueurs de la plage d'images vers la premiére et la derniére image que vous souhaitez lire
en boucle.
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Un symbole est un graphique, un bouton ou un clip créé une seule fois dans I'environnement de création de Flash Professional ou a I'aide des
classes Bouton et Clip. Vous pouvez ensuite réutiliser le symbole dans le méme document ou dans d’autres documents.

Un symbole peut inclure une illustration que vous avez importée d’'une autre application. Tout symbole que vous créez devient automatiqguement
un élément de la bibliotheque du document courant.

Une occurrence est une copie d'un symbole situé sur la scene ou imbriqué dans un autre symbole. Elle peut avoir une couleur, une taille et une
fonction différentes de celles de son symbole parent. La manipulation d’un symbole met toutes ses occurrences a jour, mais I'application d’effets
sur une occurrence de symbole ne met a jour que cette occurrence.

L'utilisation de symboles dans les documents réduit sensiblement la taille du fichier, I'enregistrement de plusieurs occurrences d’un symbole
exigeant en effet moins d’espace disque que I'enregistrement de plusieurs copies du contenu du symbole. Par exemple, vous pouvez réduire la
taille de vos documents en convertissant des graphiques statiques (images d’arriere-plan, par exemple) en symboles réutilisables. Dans la mesure
ol un symbole n'a besoin d’étre téléchargé qu’une seule fois dans Flash® Player, I'utilisation de symboles permet également d’accélérer la lecture
des fichiers SWF.

Vous pouvez partager les symboles entre les documents en tant que ressources de bibliotheque partagées pendant la création ou a I'exécution.
Dans le cas des éléments partagés a I'exécution, vous pouvez lier les éléments d’'un document source a tout nombre de documents de
destination, sans les y importer. Dans le cas des éléments partagés pendant la création, vous pouvez mettre a jour ou remplacer un symbole avec
n’'importe quel autre symbole disponible sur votre réseau local.

Si vous importez des éléments dans une bibliotheque contenant déja des éléments du méme nom, vous pouvez résoudre les conflits sans écraser
accidentellement les éléments existants.

Les ressources suivantes contiennent d’autres informations de base sur les symboles :
* Adobe TV: Understanding symbols (2:28)

« Adobe Atelier vidéo : Créer et utiliser des symboles et des instances (CS3) (7:12) (Bien qu’elle soit basée sur Flash
Professional CS3, cette vidéo n’en est pas moins pertinente.)

« Article Flash du Pole de création Adobe : Premiéere utilisation de Flash. Partie 1 : Création d’une banniéere

Types de symboles

Chaque symbole posséde ses propres scénario, scene et calques. Vous pouvez y ajouter des images, des images-clés et des calques comme
dans le scénario principal. Chaque fois que vous créez un symbole, vous devez en déterminer le type en fonction de la fagon dont vous souhaitez
I'utiliser dans le document.

» Utilisez les symboles graphiques =% pour les images statiques et pour créer des éléments d’animation réutilisables liées au
scénario principal. Les symboles graphiques fonctionnent de maniére synchronisée avec le scénario principal. Les sons et les
éléments de contrble interactifs ne fonctionnent pas dans la séquence d’animation d’'un symbole graphique. Les symboles
graphiques contribuent moins a la taille du fichier FLA que les boutons et les clips car ils n'ont pas de scénario.

« Utilisez des symboles de bouton [[EJ pour créer des boutons interactifs qui réagissent aux clics, au survol ou a d’autres actions
de la souris. Vous définissez les graphiques associés aux différents états de bouton, puis affectez des actions a une
occurrence de bouton. Pour plus d’informations, voir Gestion des événements dans Formation a ActionScript 2.0 dans Adobe
Flash ou Gestion des événements dans le Guide du développeur d’ActionScript 3.0.

» Utilisez des symboles de clip pour créer des éléments d’animation réutilisables. Les clips possedent leur propre scénario a
images multiples, qui est lu indépendamment du scénario principal du document ; petites animations a I'intérieur de I'animation
principale, ils peuvent contenir des contrdles interactifs, des sons, voire des occurrences d’autres clips. Vous pouvez
également placer des occurrences de clip dans le scénario d’'un symbole de bouton pour créer des boutons animés. En outre,
les clips sont programmables a I'aide du code ActionScript®.

« Utilisez les symboles de police pour exporter une police et l'utiliser dans d’autres documents Flash Professional.
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Flash Professional fournit des composants intégrés, des clips aux parametres définis, qui vous permettent d’ajouter facilement
des éléments d'interface utilisateur (boutons, cases a cocher, barres de défilement, etc.) dans vos documents. Pour plus
d’informations, voir Composants dans Utilisation des composants d’ActionScript 2.0, ou A propos des composants ActionScript
3.0 dans Utilisation des composants d’ActionScript 3.0.

Remarque : pour afficher un apergu d’animation dans des occurrences de composant et la mise a I'échelle de clips a
9 découpes dans I'environnement de création de Flash Professional, sélectionnez Contréle > Activer I'apercu en direct.
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Vous pouvez créer un symbole a partir d'une sélection d’objets sur la scéne ou créer un symbole vide et créer ou importer son contenu en mode
d’édition de symbole. Vous pouvez également créer des symboles de police dans Flash Professional. Les symboles peuvent contenir toutes les
fonctions que Flash Professional peut créer, notamment I'animation.

L'utilisation de symboles dotés d’animation permet de créer des applications Flash Professional avec beaucoup de mouvement, tout en limitant la
taille des fichiers correspondants. Pensez a créer de I'animation dans un symbole lorsque I'action est répétitive ou cyclique, comme les battements
d’ailes d’'un oiseau, par exemple.

Vous pouvez également ajouter des symboles a votre document en utilisant les éléments de la bibliotheque partagée, pendant la création ou a
I'exécution.

Conversion des éléments sélectionnés en symboles
1. Sélectionnez un ou plusieurs éléments sur la scéne, Effectuez I'une des opérations suivantes :

« Choisissez Modification > Convertir en symbole.
« Faites glisser la sélection vers le panneau Bibliotheque.

« Cliquez avec le bouton droit de la souris (Windows) ou en appuyant sur la touche Contrdle (Macintosh), puis sélectionnez
Convertir en symbole dans le menu contextuel.

2. Dans la boite de dialogue Convertir en symbole, tapez le nom du symbole, puis sélectionnez son comportement.
3. Cliquez dans la grille d’alignement afin de positionner le point d’alignement du symbole.
4. Cliquez sur OK.

Flash Professional ajoute le symbole a la bibliothéque. La sélection sur la scéne devient une occurrence du symbole. Apres
avoir créé un symbole, vous pouvez le modifier en mode de modification de symbole en choisissant Modifier > Modifier les
symboles, ou le modifier dans le contexte de la scene en choisissant Modifier > Modifier en place. Vous pouvez également
modifier le point d’alignement d’'un symbole.

Création d’'un symbole vide
1. Effectuez I'une des opérations suivantes :

« Sélectionnez Insertion> Nouveau symbole.
« Cliquez sur le bouton Nouveau symbole, en bas a gauche du panneau Bibliotheque.
» Sélectionnez Nouveau symbole dans le menu d'options du panneau Bibliotheque (coin supérieur droit).

2. Dans la boite de dialogue Créer un symbole, saisissez le nom du symbole, puis sélectionnez son comportement.
3. Cliquez sur OK.

Flash Professional ajoute le symbole a la bibliothéque et passe en mode d’édition de symbole. En mode d'édition de
symbole, le nom du symbole apparait au-dessus de I'angle supérieur gauche de la scene et une mire indique le point
d’alignement du symbole.

4. Pour créer le contenu du symbole, utilisez le scénario, dessinez a I'aide des outils de dessin, importez un média ou créez des
occurrences d’autres symboles.

5. Effectuez I'une des opérations suivantes pour revenir au mode d'édition de document :
« Cliquez sur le bouton Précédent.
» Choisissez Modifier > Modifier le document.
» Cliquez le nom de la séquence dans la barre Modification.

Lorsque vous créez un symbole, son point d’alignement se positionne au centre de la fenétre en mode d’édition des
symboles. Le point d’alignement sert de repere pour le positionnement du contenu du symbole dans la fenétre. Vous
pouvez également modifier 'emplacement du point d’alignement en déplagant le symbole en mode d’édition.
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Si vous avez créé sur la scene une séquence animée que vous voulez réutiliser ailleurs dans le document ou si vous voulez le manipuler en tant
qu’occurrence, sélectionnez-la pour I'enregistrer en tant que symbole de clip.

1. Dans le scénario principal, sélectionnez chaque image de chaque calque de I'effet d’animation sur la scéne que vous
souhaitez utiliser. Pour des informations sur la sélection d'images, voir Insertion d'images dans le scénario.

2. Copiez les images en effectuant 'une des opérations suivantes :

« Cliquez avec le bouton droit (Windows) ou avec la touche Controle enfoncée (Macintosh) sur I'image sélectionnée, puis
sélectionnez Copier les images dans le menu contextuel. Sélectionnez Couper pour supprimer la séquence apres I'avoir
convertie en clip.

« Choisissez Modifier > Scénario > Copier les images. Sélectionnez Couper pour supprimer la séquence apres I'avoir
convertie en clip.

3. Annulez votre sélection et assurez-vous que rien n'est sélectionné sur la scene. Sélectionnez Insertion> Nouveau symbole.
4. Nommez le symbole. Pour Comportement, choisissez Clip, puis cliquez sur OK.
5. Cliquez sur I'lmage 1 du calque 1 dans le scénario, puis choisissez Modifier > Scénario > Coller les images.

Les images (et les calques et noms de calques) que vous aviez copiées dans le scénario principal sont alors collées dans le
scénario de ce symbole de clip. L'animation, le bouton ou l'interactivité des images que vous avez copiées devient une
animation indépendante (un symbole de clip) que vous pouvez réutiliser tout au long de I'animation.

6. Effectuez I'une des opérations suivantes pour revenir au mode d’édition de document :
« Cliquez sur le bouton Précédent.
» Choisissez Modifier > Modifier le document.

« Cliquez sur le nom de la séquence, dans la barre d’information située au-dessus de la scéne.
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La duplication d’'un symbole vous permet d'utiliser un symbole existant comme point de départ pour la création d’'un symbole.

Vous pouvez également utiliser des occurrences pour créer des versions aux apparences différentes du symbole.

Duplication d’un symbole dans le panneau Bibliotheque
+ Sélectionnez un symbole dans le panneau Bibliothéque, puis effectuez I'une des actions suivantes :

« Cliquez avec le bouton droit de la souris (Windows) ou appuyez sur la touche Contréle (Macintosh), puis sélectionnez
Dupliquer dans le menu contextuel.

« Sélectionnez Dupliquer dans le menu Panneau de bibliothéque.

Duplication d’un symbole en sélectionnant une occurrence
1. Sélectionnez une occurrence du symbole sur la scéne.
2. Sélectionnez Modification > Symbole > Dupliquer le symbole.

Le symbole est dupliqué et I'occurrence est remplacée par une occurrence du symbole dupliqué.
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Lorsque vous modifiez un symbole, Flash Professional met a jour toutes ses occurrences dans le document. Il vous permet de manipuler les
symboles de trois maniéres différentes :

« Vous pouvez modifier le symbole par rapport aux autres objets de la scene a I'aide de la commande Modifier en place. Les
autres objets apparaissent en grisé pour les distinguer du symbole que vous modifiez. Le nom du symbole que vous
manipulez est affiché dans une barre d’information, située en haut de la scéne, a droite du nom de la séquence courante.

« Vous pouvez aussi modifier un symbole dans une autre fenétre, a I'aide de la commande Modifier dans une nouvelle fenétre.
La modification d’'un symbole dans une autre fenétre vous permet de visualiser le symbole et le scénario principal de fagon
simultanée. Le nom du symbole que vous manipulez est affiché dans une barre d’information, en haut de la scene.

Vous modifiez le symbole en changeant la fenétre de fagon a ne plus afficher la scéne mais seulement le symbole (dans le
mode d’édition de symbole). Le nom du symbole que vous manipulez est affiché dans une barre d’'information, située en haut
de la scéne, a droite du nom de la séquence courante.

Lorsque vous manipulez un symbole, Flash Professional met automatiquement a jour toutes ses occurrences dans le
document, de fagon a refléter les modifications effectuées. Lors de la modification d’un symbole, vous pouvez utiliser des outils
de dessin, importer un média ou créer des occurrences d'autres symboles.

« Vous pouvez modifier le point d’alignement d’un symbole (point identifié par les coordonnées 0, 0) ; pour cela, modifiez le



symbole en recourant a 'une des méthodes de modification de symbole.

Pour modifier un symbole en place :
1. Effectuez I'une des opérations suivantes :

« Double-cliquez sur une occurrence du symbole sur la scéne.

« Sélectionnez une occurrence du symbole sur la scéne et cliquez dessus avec le bouton droit de la souris (Windows) ou
appuyez sur la touche Contrdle (Macintosh), puis sélectionnez Modifier en place.

» Sélectionnez une occurrence du symbole sur la scéne, puis choisissez Modifier > Modifier en place.

2. Modifiez le symbole.

3. Pour modifier le point d’alignement, faites glisser le symbole sur la scéne. Une mire indique I'emplacement du point
d’alignement.

4. Pour quitter le mode de modification sur place et revenir en mode d’édition de document, effectuez I'une des opérations
suivantes :

« Cliquez sur le bouton Précédent.
« Sélectionnez le nom de la séquence courante dans le menu Séquence de la barre d’information.
» Choisissez Modifier > Modifier le document.

» Double-cliquez a I'extérieur du contenu du symbole.

Modification d’un symbole dans une nouvelle fenétre
1. Sélectionnez une occurrence du symbole sur la scéne et cliquez sur son entrée avec le bouton droit de la souris de la souris
(Windows) ou appuyez sur la touche Controle (Macintosh), puis sélectionnez Modifier dans le menu contextuel.

2. Modifiez le symbole.

3. Pour modifier le point d’alignement, faites glisser le symbole sur la scéne. Une mire indique I'emplacement du point
d’alignement.

4. Cliquez sur Fermer, dans le coin supérieur droit (Windows) ou gauche (Macintosh), pour fermer la nouvelle fenétre, puis
cliquez sur la fenétre de document principale pour reprendre votre travail.

Modification d’'un symbole en mode d’édition de symbole
1. Pour sélectionner le symbole, effectuez I'une des opérations suivantes :

« Double-cliquez sur l'icbne du symbole dans le panneau Bibliotheque.

« Sélectionnez une occurrence du symbole sur la scene et cliquez sur son entrée avec le bouton droit de la souris de la
souris (Windows) ou en appuyant sur la touche Contréle (Macintosh), puis sélectionnez Modifier dans le menu contextuel.

« Sélectionnez une occurrence du symbole sur la scene, puis choisissez Modifier > Modifier les symboles.

« Sélectionnez le symbole dans le panneau Bibliotheque, puis sélectionnez Modifier dans le menu Panneau de
bibliotheque ; vous pouvez également cliquer sur le symbole du panneau Bibliotheque avec le bouton droit de la souris
(Windows) ou appuyez sur la touche Contrdle (Macintosh), puis sélectionner Modifier.

2. Modifiez le symbole.

3. Pour quitter le mode d’édition de symbole et revenir au mode d’édition du document, effectuez I'une des opérations
suivantes :

« Cliquez sur le bouton de retour, situé du coété gauche de la barre d'information au-dessus de la scene.
» Choisissez Modifier > Modifier le document.

« Cliquez sur le nom de la séquence, dans la barre d’information située au-dessus de la scene.

« Double-cliquez a I'extérieur du contenu du symbole.

Voir aussi
Création de boutons
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Pour en savoir plus, nous vous recommandons de consulter les ressources suivantes en ligne.

Learn Flash Professional CS6 (disponible en anglais uniquement)
didacticiel (6 mai 2012)

Five steps to learning Flash Professional (disponible en anglais uniquement)
article (4 4, 2012)

Altering the Curve of a motion (disponible en anglais uniquement)

Adobe (27 février 2012)

vidéo

Cette vidéo vous montre comment modifier la courbe d’'un mouvement dans Flash CS5.

Graphic Effects Learning Guide for Flash (disponible en anglais uniquement)

Adobe (27 février 2012)

didacticiel

Adobe Flash Professional CS5 offre une série de fonctions permettant de produire des effets graphiques
impressionnants afin d’améliorer I'aspect de vos projets. Le document Graphic Effects Learning Guide for Flash décrit
I'ensemble de ces fonctions, des taches courantes telles que I'utilisation de mosaiques et de modes de fusion aux
concepts plus avancés comme les filtres d’animation et I'application de masques a I'aide d’ActionScript. Consultez les
rubriques suivantes pour explorer en profondeur le sujet qui vous intéresse.

Spring for Bones (disponible en anglais uniquement)

Paul Trani (27 février 2012)

vidéo

Dans cette vidéo, Paul vous explique non seulement comment utiliser la cinématique inverse dans Flash, mais
également comment rendre les mouvements plus réels en leur donnant une élasticité naturelle.

Text Layout Framework (disponible en anglais uniquement)

Paul Trani (27 février 2012)

vidéo

Paul Trani vous montre comment utiliser certaines des nouvelles fonctions de mise en forme de texte dans Flash
Professional CS5.

Using the Deco Tool (disponible en anglais uniqguement)

Adobe (27 février 2012)

vidéo

Dans cette vidéo, vous apprendrez comment mettre du contenu a I'échelle dans Flash CS5.

Avoiding common authoring mistakes in Flash Professional (disponible en anglais

uniquement)

Tommi West (16 janvier 2012)

didacticiel

Cette série d’articles répertorie les erreurs de création communes susceptibles d’entrainer des bogues dans vos projets
Adobe Flash Professional, et offre des techniques permettant d’éviter de telles erreurs. Elle vous propose également
des méthodes pour travailler plus efficacement afin de minimiser les problémes de performances et les erreurs
d’exécution.

Il est possible que le contenu associé a cette page s'affiche uniquement en anglais.
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http://www.adobe.com/fr/devnet/flash/articles/avoiding-mistakes-authoring.html
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Avant de commencer

Remarque : comme la plupart des éléments dans Flash, les animations n'impliquent pas I'utilisation du langage ActionScript. Vous pouvez
néanmoins utiliser ActionScript si tel est votre choix.

Avant de créer des interpolations, il est trés utile de comprendre les concepts Flash Pro suivants :

» Réalisation de dessins sur la scene
» Calques de scénario et ordre d’empilement des objets dans un calque ou a travers les calques
« Déplacement et transformation d'objets sur la scene et dans I'inspecteur des propriétés

« Utilisation du scénario, y compris durée de vie des objets et sélection des objets a des points temporels spécifiques. Voir
Images et images-clés pour connaitre les principes de base.

« Symboles et propriétés des symboles. Les types de symboles interpolables comprennent les clips, les boutons et les
graphiques. Le texte n'est pas interpolable.

» Symboles imbriqués. Il est possible d'imbriquer des occurrences de symboles dans d'autres symboles.

« Facultatif : modification de courbe de Bézier avec les outils Sélection et Sous-sélection. Ces outils permettent également de
modifier les trajectoires de mouvement d’interpolation.

Pour plus d’'informations sur ces concepts, voir la liste des liens au bas de cette page.

Fonctionnement des interpolations de mouvement

Une interpolation de mouvement est une animation créée en spécifiant plusieurs valeurs pour la propriété d’'un objet dans plusieurs images. Flash
Pro calcule les valeurs de cette propriété entre ces deux images. Le terme interpolation (« tween » en anglais) est la contraction de I'anglais « in
between » qui signifie « au milieu » ou « dans l'intervalle ».

Par exemple, vous pouvez placer un symbole a gauche de la scene dans I'image 1 et le déplacer a droite de la scéne dans I'image 20. Lorsque
vous créez une interpolation, Flash Pro calcule toutes les positions intermédiaires du clip. Le résultat est une animation du symbole qui se déplace
de gauche a droite, de I'image 1 a I'image 20. Dans chaque image intermédiaire, Flash Pro déplace le clip a travers la scéne d’un vingtieme de la
distance.

Une plage d'interpolation est un groupe d’images du scénario dans lequel une ou plusieurs propriétés d'un objet peuvent changer avec le temps.
Dans le scénario, la plage d'interpolation prend la forme d'un groupe d’'images placé dans un méme calque sur fond bleu. Ces plages
d’interpolation peuvent étre sélectionnées séparément sous la forme d'un seul objet, puis déplacées d'un emplacement a I'autre dans le scénario,
y compris vers un autre calque. Chaque plage d’interpolation permet d’animer un seul objet de la scéne. Cet objet est appelé objet cible de la
plage d’interpolation.

Une image-clé de propriété est une image d’'une plage d’interpolation dans laquelle vous définissez explicitement une ou plusieurs valeurs de
propriétés pour I'objet cible de l'interpolation. Ces propriétés peuvent étre les suivantes : position, alpha (transparence), couleur, teinte, etc.
Chaque propriété que vous définissez possede ses propres images-clés de propriété. Si vous définissez plusieurs propriétés pour une méme
image, les images-clés de propriété de chacune de ces propriétés résident dans cette image. Vous pouvez afficher chaque propriété d’'une plage
d’interpolation et ses images-clés de propriété dans I'Editeur de mouvement. Depuis le menu contextuel de la plage d’interpolation, vous pouvez
également choisir quels types d'images-clés de propriété afficher dans le scénario.

Dans I'exemple précédent d’interpolation d’un clip de I'image 1 a I'image 20, les images 1 et 20 sont des images-clés de propriété. Vous pouvez
utiliser l'inspecteur des propriétés, I'éditeur de mouvement et de nombreux autres outils dans Flash pour définir les valeurs des propriétés que
vous souhaitez animer. Vous spécifiez ces valeurs de propriété dans les images de votre choix, et Flash Pro ajoute les images-clés de propriété


http://www.adobe.com/fr/devnet/flash/articles/concept_motion_tween.html

requises a la plage d'interpolation. Flash Pro interpole alors les valeurs de chaque propriétés des images placées entre les images-clés de
propriété que vous avez créées.

Remarque : a partir de Flash Professional CS4, les concepts « d'image-clé » et « d'image-clé de propriété » ont changé. Le terme « image-clé »
désigne une image du scénario dans laquelle une occurrence de symbole apparait sur la scene pour la premiere fois. Le terme « image-clé de
propriété » désigne une valeur définie pour la propriété d’'un objet a une heure ou a une image spécifique dans une interpolation de mouvement.

Si un objet interpolé change d’emplacement sur la scéne au cours de l'interpolation, une trajectoire de mouvement est associée a la plage
d’interpolation. Cette trajectoire de mouvement montre la trajectoire suivie par I'objet interpolé a travers la scene. Vous pouvez modifier la
trajectoire du mouvement sur la scéne avec les outils Sélection, Sous-sélection, Convertir un point d’ancrage, Retirer un point d’ancrage et
Transformation libre, ainsi qu'avec les commandes du menu Modification. Si vous n’interpolez pas la position, aucune trajectoire de mouvement
n'apparait sur la scéne. Vous pouvez également appliquer une trajectoire existante en la collant sur une plage d’interpolation dans le scénario.

L’animation interpolée est un moyen efficace de créer du mouvement et des modifications de fagon progressive tout en réduisant la taille du
fichier. Dans I'animation interpolée, seules les valeurs des images-clés de propriété que vous spécifiez sont stockées dans le fichier FLA et le
fichier SWF publié.

Objets et propriétés pouvant faire I'objet d’'une interpolation
Les types d’'objets pouvant étre interpolés comprennent les clips, les symboles graphiques et de bouton et les champs de texte. Les propriétés
pouvant étre interpolées pour ces objets comprennent :

e La position 2D X et Y

« La position 3D Z (clips uniquement)

« Rotation 2D (autour de I'axe z)

« Larotation 3D X, Y et Z (clips uniqguement)

Le mouvement en 3D exige que le fichier FLA cible ActionScript 3.0 et Flash Player 10 ou une version ultérieure dans les
Parameétres de publication. Adobe AIR prend également en charge le mouvement 3D.

* L'inclinaison X et Y
o L'échelle X etY
« Effets de couleur

Les effets de couleur comprennent les parameétres alpha (transparence), luminosité, teinte et les parameétres de couleur
avancés. Les effets de couleur peuvent étre interpolés uniqguement sur des symboles et du texte TLF. En interpolant ces
propriétés, vous pouvez faire apparaitre les objets en fondu ou effectuer des transitions de couleur d’'un objet a l'autre.

Pour interpoler un effet de couleur sur du texte classique, convertissez ce texte en symbole.

« Propriétés de filtre (il est impossible d'appliquer des filtres aux symboles de graphique)

Différences entre interpolations de mouvement et interpolations classiques

Flash Pro prend en charge deux différents types d'interpolations pour créer du mouvement. Les interpolations de mouvement, introduites avec
Flash CS4 Professional, sont puissantes et faciles a créer. Les interpolations de mouvement offrent le plus grand contréle sur une animation
interpolée. Les interpolations classiques, qui incluent toutes les interpolations créées dans les versions antérieures de Flash Pro, sont plus
complexes a créer. Alors que les interpolations de mouvement offrent beaucoup plus de contrdle sur une interpolation, les interpolations classiques
fournissent des capacités spécifiques susceptibles d'intéresser certains utilisateurs.

Différences entre interpolations de mouvement et interpolations classiques :

« Les interpolations classiques utilisent des images-clés. Les images-clés sont les images dans lesquelles apparait une nouvelle
occurrence d’'un objet. Les interpolations de mouvement ne peuvent avoir qu’une seule occurrence d'objet associée et utilisent
des images-clés de propriété au lieu d'images-clés.

» Une interpolation de mouvement est composée d'un seul objet sur la plage d'interpolation entiere. Une interpolation classique
autorise l'interpolation entre deux images-clés contenant des occurrences des mémes symboles ou de symboles différents.

« Les interpolations de mouvement et les interpolations classiques autorisent uniqguement l'interpolation de certains types
d’objets. Lorsque vous appliquez une interpolation de mouvement a des types d'objets non autorisés, Flash vous invite a les
convertir en clip lors de la création de l'interpolation. L'application d’'une interpolation classique les convertit en symboles
graphiques.

» Les interpolations de mouvement considerent le texte comme un type interpolable et ne convertissent pas les objets texte en
animations. Les interpolations classiques convertissent les objets texte en symboles graphiques.

« Les scripts d'image ne sont pas autorisés sur une plage d’'interpolation de mouvement. Les interpolations classiques autorisent
les scripts d'image.

« Sur une cible d’interpolation, les scripts d’objet ne peuvent pas changer pendant le déroulement de la plage d'interpolation de
mouvement.



« Les plages d'interpolation de mouvement peuvent étre étirées et redimensionnées dans le scénario ; elles sont traitées comme
un seul objet. Les interpolations classiques sont composées de groupes d'images individuellement sélectionnables dans le
scénario.

« Pour sélectionner des images individuelles dans une plage d’'interpolation de mouvement, cliquez sur les images tout en
appuyant sur la touche Ctrl (Windows) ou Commande (Macintosh).

« Avec les interpolations classiques, les accélérations peuvent étre appliquées aux groupes d’'images situées entre les images-
clés de l'interpolation. Avec les interpolations de mouvement, les accélérations s’appliquent sur toute la longueur de la plage
d’interpolation de mouvement. L'accélération uniguement des images spécifiques d’une interpolation de mouvement requiert la
création d’'une courbe d’accélération personnalisée.

« Vous pouvez utiliser des interpolations classiques pour appliquer deux effets de couleur différents, tels que la transparence
alpha et la teinte. Les interpolations de mouvement ne peuvent appliquer qu’'un seul effet de couleur par interpolation.

« Pour animer des objets 3D, vous ne pouvez utiliser que des interpolations de mouvement. Vous ne pouvez pas animer un
objet 3D a l'aide d’une interpolation classique.

« Seules les interpolations de mouvement peuvent étre enregistrées en tant que présélections de mouvement.

« Avec les interpolations de mouvement, vous ne pouvez pas permuter des symboles ni définir le nombre d’images d’'un
symbole graphique a afficher dans une image-clé de propriété. Les animations qui comprennent ces techniques requiéerent des
interpolations classiques.

« |l peut exister plusieurs interpolations classiques ou de mouvement sur le méme calque, mais pas les deux types
d'interpolation a la fois.

Ressources supplémentaires
Les articles et ressources suivants concernant les différences entre les interpolations de mouvement et les interpolations classiques sont
disponibles :

e Creating a simple animation in Flash (Adobe.com) (disponible en anglais uniquement)

« Motion migration guide for Flash Professional (Adobe.com) (disponible en anglais uniqguement)

» Jen DeHaan a écrit un article tres utile sur le modele de mouvement dans Flash Pro, et les différences entre les interpolations
de mouvement et les interpolations classiques sur son site Flashthusiast.com (disponible en anglais uniquement).
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Les présélections de mouvement sont des interpolations de mouvement préconfigurées que vous pouvez appliquer a un objet sur la scene. Il suffit
de sélectionner cet objet et de cliquer sur le bouton Appliquer du panneau Présélections de mouvement.

L'utilisation de présélections de mouvement permet d’apprendre rapidement les bases de I'ajout d’animations dans Flash Pro. Lorsque vous avez
compris le fonctionnement des présélections, créer vos propres animations devient encore plus facile.

Vous pouvez également créer et enregistrer vos propres présélections personnalisées. Ces derniéres peuvent provenir de présélections de
mouvement existantes précédemment modifiées ou d’interpolations personnalisées que vous avez vous-méme créées.

Le panneau Présélections de mouvement permet également d’'importer et d’exporter des présélections. Vous pouvez alors partager des
présélections avec vos collegues ou profiter des présélections partagées par les membres de la communauté de conception Flash Pro.

Utiliser des présélections peut vous faire gagner du temps lors de la conception et du développement de vos projets, particulierement si vous
utilisez souvent les mémes types d’interpolation.

Remarque : les présélections de mouvement ne peuvent contenir que des interpolations de mouvement. Les interpolations classiques ne peuvent
pas étre enregistrées en tant que présélections de mouvement.

Les didacticiels vidéo suivants expliquent comment utiliser les présélections de mouvement. Certaines vidéos sont basées sur I'espace de travail
de Flash Pro CS3 ou CS4, mais s’appliquent également a Flash Pro CS5.

» Working with motion presets (3:29)

* Using Motion Presets (3:25)

« Everyday Timesavers: Web — Motion Presets (3:32)

Apercu d’une présélection de mouvement

Chaque présélection de mouvement fournie avec Flash Pro s’accompagne d’'un apergu que vous pouvez visionner dans le panneau Présélections
de mouvement. Cet apergu vous permet de voir a quoi ressemble I'animation une fois appliquée a un objet dans votre fichier FLA. Vous pouvez
également ajouter votre propre apergu aux présélections personnalisées que vous créez ou que vous importez.

1. Ouvrez le panneau Présélections de mouvement.
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2. Sélectionnez une présélection de mouvement dans la liste.
La lecture de I'apercu commence dans la partie supérieure du panneau.

3. Pour interrompre la lecture de I'apercu, cliquez hors du panneau Présélections de mouvement.

Application d’une présélection de mouvement

Lorsqu’un objet interpolable (occurrence de symbole ou champ de texte) est sélectionné sur la scéne, vous pouvez cliquer sur le bouton Appliquer
pour lui appliquer une présélection. Vous ne pouvez appliquer qu'une seule présélection par objet. Si vous appliquez une seconde présélection au
méme objet, celle-ci remplace la premiere.

Lorsqu’une présélection est appliquée a un objet sur la scéne, I'interpolation créée dans le scénario n’est plus reliée au panneau Présélections de
mouvement. Si vous supprimez ou renommez une présélection dans le panneau Présélections de mouvement, I'opération n’affecte pas les

interpolations créées précédemment avec cette présélection. Si vous enregistrez une nouvelle présélection sur une présélection présente dans le
panneau, I'opération n’affecte pas les interpolations créées précédemment avec la présélection d’origine.

Chaque présélection de mouvement contient un nombre spécifique d'images. Lorsque vous appliquez une présélection, la plage d'interpolation
créée dans le scénario contient ce nombre d’images. Si une interpolation de longueur différente est déja appliquée a I'objet cible, la plage
d’interpolation est ajustée en fonction de la longueur de la présélection de mouvement. Vous pouvez également ajuster la longueur de la plage
d’interpolation dans le scénario apres application de la présélection.

Les présélections de mouvement qui contiennent un mouvement en 3D ne peuvent étre appliquées qu’a des occurrences de clip. Les propriétés
3D interpolées ne s’appliquent pas aux symboles de bouton ou de graphique, ni aux champs de texte classique. Vous pouvez appliquer des
présélections de mouvement 2D ou 3D a tout clip 2D ou 3D.

Remarque : les présélections de mouvement qui animent la position de I'axe z d'un clip 3D entraineront également un mouvement apparent de
ses positions x et y. Ceci se produit car le mouvement le long de I'axe des z suit les lignes de perspective invisibles qui rayonnent a partir du point
de fuite 3D (défini dans I'inspecteur des propriétés de I'occurrence du symbole) vers les bords de la scene.

Pour appliquer la présélection de mouvement :

1. Sélectionnez un objet interpolable sur la scéne. Si vous appliquez une présélection de mouvement a un objet non
interpolable, une boite de dialogue s’affiche et vous permet de convertir 'objet en symbole.

2. Sélectionnez une présélection dans le panneau Présélections de mouvement.

3. Cliquez sur le bouton Appliquer du panneau ou choisissez Appliquer a I'emplacement actuel dans le menu du panneau.

Le mouvement est appligué de maniére a commencer au niveau de la position actuelle du clip sur la scene. Si une trajectoire
de mouvement est associée a la présélection, cette trajectoire apparait sur la scene.

Pour appliquer la présélection de sorte que son mouvement se termine a la position actuelle de I'objet sur la scéne, cliquez
sur le bouton Appliquer en maintenant la touche Maj enfoncée ou choisissez Terminer a I'emplacement actuel dans le menu
du panneau.

Vous pouvez également appliquer une présélection de mouvement a plusieurs images sélectionnées sur des calques distincts, pour autant que
chaque image sélectionnée ne contienne qu’un seul objet interpolable.

Enregistrement d’une interpolation en tant que présélection de mouvement personnalisée

Si vous créez votre propre interpolation ou si vous modifiez une interpolation appliquée a partir du panneau Présélections de mouvement, vous
pouvez l'enregistrer en tant que nouvelle présélection de mouvement. La nouvelle présélection apparait dans le dossier Présélections
personnalisées du panneau Présélections de mouvement.

Pour enregistrer une interpolation personnalisée en tant que présélection :

1. Sélectionnez I'un des éléments suivants :
« la plage d'interpolation dans le scénario ;

« |'objet de la scéne auquel 'interpolation personnalisée a été appliquée ;
 la trajectoire du mouvement sur la scene.

2. Cliquez sur le bouton Enregistrer la sélection sous forme de présélection du panneau Présélections de mouvement ou
choisissez Enregistrer en tant que présélection de mouvement dans le menu contextuel de la sélection.

La nouvelle présélection apparait dans le panneau Présélections de mouvement. Flash Pro enregistre la présélection sous
forme de fichier XML. Les fichiers sont stockés dans les répertoires suivants :
« Windows : <Disque dur>\Documents and Settings\<utilisateur>\Local Settings\Application Data\Adobe\Flash
CSb5\<langue>\Configuration\Motion Presets\

« Macintosh : <Macintosh HD>/Utilisateurs/<utilisateur>/Bibliothéque/Application Support/Adobe/Flash
CSb5/<langue>/Configuration/Motion Presets/

Remarque : vous ne pouvez pas annuler I'enregistrement, la suppression ou le changement de nom des présélections personnalisées.



Importation d’'une présélection de mouvement
Les présélections de mouvement sont stockées sous forme de fichiers XML. Pour ajouter une présélection dans le panneau Présélections de
mouvement, importez un fichier d’'interpolation XML.

1. Dans le menu du panneau Présélections de mouvement, choisissez Importer.

2. Dans la boite de dialogue Ouvrir, localisez le fichier XML a importer, puis cliquez sur Ouvrir.

Flash Pro ouvre le fichier XML et ajoute la présélection de mouvement dans le panneau.

Exportation d’'une présélection de mouvement
Vous pouvez exporter les présélections de mouvement enregistrées sous forme de fichiers XML pour les partager avec d’autres utilisateurs Flash
Pro.

1. Sélectionnez la présélection dans le panneau Présélections de mouvement.

2. Dans le menu du panneau, choisissez I'option Exporter.

3. Dans la boite de dialogue Enregistrer sous, choisissez le nom et 'emplacement du fichier XML, puis cliquez sur Enregistrer.

Suppression d’une présélection de mouvement
Vous pouvez supprimer des présélections du panneau Présélections de mouvement. Lorsque vous supprimez une présélection, Flash Pro efface
son fichier XML sur le disque. Pensez a sauvegarder les présélections que vous souhaitez réutiliser en en exportant d’abord des copies.
1. Sélectionnez la présélection a supprimer dans le panneau Présélections de mouvement.
2. Effectuez I'une des opérations suivantes :
e Dans le menu du panneau, choisissez I'option Supprimer.

« Dans le panneau, cliquez sur le bouton Supprimer I'élément.

Création d’un apercu pour une présélection personnalisée
Vous pouvez créer un apercu pour toutes vos présélections de mouvement personnalisées. Pour ce faire, stockez un fichier SWF de
démonstration de I'animation interpolée dans le méme répertoire que le fichier XML de la présélection de mouvement.

1. Créez I'animation interpolée et enregistrez-la sous forme de présélection personnalisée.

2. Créez un fichier FLA ne contenant qu'une démonstration de I'interpolation. Enregistrez le fichier FLA sous le méme nom que
la présélection personnalisée.

3. Avec la commande Publier, créez un fichier SWF a partir du fichier FLA.

4. Placez le fichier SWF dans le méme répertoire que le fichier XML enregistré de la présélection de mouvement personnalisée.
Ces fichiers sont stockés dans les répertoires suivants :

« Windows : <Disque dur>\Documents and Settings\<utilisateur>\Local Settings\Application Data\Adobe\Flash
CSb5\<langue>\Configuration\Motion Presets\

» Macintosh : <Macintosh HD>/Utilisateurs/<utilisateur>/Bibliothéque/Application Support/Adobe/Flash
CSb5/<langue>/Configuration/Motion Presets/

L'apercu s’affiche a présent lorsque I'interpolation personnalisée est sélectionnée dans le panneau Présélections de mouvement.
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Create a tweened animation

1 Add atween to an objact 2 Set properties in first frame 3 Set propertiesin last frame of

Etapes de création d’une animation interpolée.

Avant de commencer
Avant de commencer a animer des propriétés, notez les points suivants :

Le langage ActionScript n’est pas nécessaire. Comme de nombreux éléments dans Flash, les animations n'impliquent pas I'utilisation du
langage ActionScript. Vous pouvez néanmoins utiliser ActionScript si tel est votre choix.

Principes de base du scénario et de la modification des propriétés. Avant de faire appel aux interpolations de mouvement, vous devez vous
familiariser avec I'utilisation de base du scénario et la modification des propriétés. Voir Images et images-clés et Modification des propriétés des
occurrences pour connaitre les principes de base.

Vous pouvez modifier les images-clés de propriété individuelles sur la scéne, dans l'inspecteur des propriétés ou dans I'Editeur de mouvement.
Notez cependant qu'il n’est pas impératif d’utiliser ce dernier pour créer de nombreux types d'interpolations de mouvement simples.

Occurrences de symbole et champs de texte uniquement. Dans Flash, seuls les occurrences de symbole et les champs de texte sont
interpolées. Tous les autres types d'objets sont enveloppés dans un symbole lorsque vous leur appliquez une interpolation. L'occurrence de
symbole peut contenir des symboles imbriqués, pouvant eux-mémes étre interpolés sur leurs propres scénarios.

Un seul objet par interpolation. Le bloc de construction minimal d’'un calque d’interpolation est une plage d’'interpolation. Une plage
d’interpolation de calque d’interpolation ne peut contenir qu’'une seule occurrence de symbole ou qu'un seul champ de texte. L'occurrence de
symbole est appelée la cible de la plage d'interpolation. Néanmoins, un seul symbole peut contenir plusieurs objets.

Modification de la cible. L'ajout d'un second symbole ou champ de texte dans la plage d'interpolation remplace le symbole d’origine dans
I'interpolation. Vous pouvez modifier I'objet cible d'une interpolation en faisant glisser un autre symbole de la bibliotheque vers la plage
d'interpolation dans le scénario ou en utilisant la commande Modification > Symbole > Permuter le symbole. Vous pouvez supprimer le symbole
d’'un calque d'interpolation sans supprimer ni diviser I'interpolation. Vous pouvez ensuite ajouter ultérieurement une occurrence de symbole
différente a l'interpolation. Par ailleurs, vous pouvez a tout moment changer de type de symbole cible ou modifier le symbole.

Modification des trajectoires de mouvement. Lorsqu’une interpolation contient un mouvement, une trajectoire de mouvement apparait sur la
scene. Cette trajectoire indique la position de I'objet interpolé dans chaque image. Vous pouvez modifier la trajectoire de mouvement sur la scene
en déplacant ses points de contréle. Vous ne pouvez pas ajouter de guide de mouvement a un calque d'interpolation ou de cinématique inverse.

Pour plus d'informations sur l'interpolation avec la cinématique inverse, voir Animation d'un squelette.

Procédure d’ajout d’interpolations au scénario

Lorsque vous ajoutez une interpolation a un objet ou un calque, Flash Pro effectue I'une des opérations suivantes :
« |l convertit le calque en calque d’interpolation.
« Il crée un nouveau calque pour préserver 'ordre d’'empilement original des objets sur le calque.

L’ajout de calques obéit aux regles suivantes :

« Sile calque ne contient pas d’autre objet que la sélection, il est converti en calque d’interpolation.

« Sila sélection se trouve au bas de I'ordre d’empilement du calque (sous tous les autres objets), Flash crée un calque au-
dessus du calque original. Ce nouveau calque contient les éléments non sélectionnés. Le calque original devient un calque
d’interpolation.



« Sila sélection se trouve en haut de I'ordre d’empilement (au-dessus de tous les autres objets), Flash crée un nouveau calque.
La sélection est déplacée vers le nouveau calque et ce dernier devient un calque d’interpolation.

« Sila sélection se trouve au milieu de I'ordre d’empilement du calque (des objets se trouvent au-dessous et en dessous de la
sélection), Flash crée deux calques. Un calque contient la nouvelle interpolation et un autre au-dessus de lui les éléments
sélectionnés en haut de I'ordre d’empilement. Les éléments non sélectionnés situés au bas de 'ordre d’'empilement demeurent
sur le calque d’origine, au-dessous des nouveaux calques insérés.

Un calque d'interpolation peut contenir des plages d'interpolations, ainsi que des images statiques et du code ActionScript. Toutefois, les images
d’un calque d'interpolation contenant une plage d’'interpolation ne peuvent pas contenir d’autres objets que I'objet interpolé. Pour ajouter d’autres
objets dans la méme image, placez-les sur des calques distincts.

Vidéos et didacticiels
Les didacticiels suivants illustrent les techniques de création d'interpolations de mouvement :

« Vidéo : Interpolation de la position d’'un objet. Les interpolations de mouvement (durée : 2:04, Adobe TV, disponible en anglais
uniquement)

« Vidéo : Les interpolations de mouvement : Partie 1 (durée : 10:53, Adobe TV)

« Vidéo : Les interpolations de mouvement : Partie 2 (durée : 5:55, Adobe TV)

« Vidéo : Interpolation de la position et de la propriété alpha (transparence), modification de la trajectoire de mouvement,
enregistrement d’une interpolation sous forme de présélection de mouvement. Create Animation in Flash CS4 (durée : 5:34,
Adobe TV, disponible en anglais uniquement)

« Vidéo : Interpolation de la position, transparence alpha, rotation 3D, filtres, présentation de I'éditeur de mouvement, ajout
d’accélérations, copier-coller de propriétés d’interpolation, modification de la trajectoire de mouvement, manipulation de plages
d’interpolation dans le scénario, enregistrement et application de présélections de mouvement. Flash Downunder: Motion
Tweening (durée : 29:57, Adobe TV, disponible en anglais uniquement)

e Vidéo : Layers TV: Episode 71: Animated text (durée : 20:19, Adobe TV, disponible en anglais uniquement)

» Vidéo : Quand utiliser des interpolations de mouvement et des interpolations classiques. Flash Motion Tweening (durée :
10:13, Layers Magazine, disponible en anglais uniquement)

« Didacticiel : Interpolation de la propriété alpha (transparence). How to Create a Motion Tween in Adobe Flash (eHow.com,
disponible en anglais uniquement)

- Didacticiel : Création d’'une interpolation, modification de la trajectoire de mouvement. Timeline animation in Flash
(Layersmagazine.com, disponible en anglais uniquement)

« Vidéo : Understanding Timeline icons in an object-based tween (durée : 5:08, Peachpit.com, disponible en anglais uniquement)

Animation d’une position al’aide d’'une interpolation
Pour déplacer un objet ou le faire glisser sur la scéne :

1. Sélectionnez une occurrence de symbole ou un champ de texte en vue de l'interpoler sur la scéne. L'objet peut étre situé sur
I'un des quatre types de calque suivants : Normal, Guide, Masque ou Masqué.
Si la sélection contient d’autres objets ou si elle contient plusieurs objets d’un calque, Flash vous invite a convertir votre
sélection en occurrence de clip.

2. Effectuez I'une des opérations suivantes :

« Choisissez Insertion > Interpolation de mouvement.

« Cliquez sur la sélection ou sur I'image active avec le bouton droit de la souris (Windows) ou avec le bouton Ctrl
(Macintosh) et choisissez Créer une interpolation de mouvement dans le menu contextuel.

Si la boite de dialogue « Convertir la sélection en symbole en vue de I'interpolation » s’affiche, cliquez sur OK pour convertir
la sélection en occurrence de clip.

Si I'objet interpolé était le seul élément du calque, Flash Pro convertit le calque contenant I'objet en calque d’interpolation. Si
le calque contient d’autres objets, Flash Pro insere des calques pour préserver I'ordre d’empilement. Flash place I'objet
interpolé sur son propre calque.

Si I'objet d’origine ne résidait que dans la premiére image du scénario, la durée de la plage d'interpolation est égale a une
seconde. Si I'objet d’origine était présent dans plusieurs images contigués, la plage d’interpolation contient le nombre
d’'images occupé par I'objet d’origine.

3. Pour raccourcir ou étendre la plage jusqu'au nombre d'images désiré, faites glisser I'une des extrémités de la plage
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d'interpolation dans le scénario. Toute image-clé de propriété existante dans l'interpolation se déplace proportionnellement a
la fin de la plage.

Pour déplacer la fin de la plage sans déplacer les images-clés existantes, faites glisser la fin de la plage d'interpolation tout en
appuyant sur la touche Maj.

4. Pour ajouter un mouvement a l'interpolation, placez la téte de lecture sur une image dans la plage d’interpolation et faites
glisser I'objet vers une nouvelle position.

Une trajectoire de mouvement apparait sur la scéne indiquant la trajectoire de la position dans la premiére image de la plage
d’interpolation vers la nouvelle position. Du fait que vous avez explicitement défini les propriétés X et Y de I'objet, des images-
clés de propriété sont ajoutées pour X et Y dans I'image contenant la téte de lecture. Les images-clés de propriété
apparaissent sous forme de petits losanges dans la plage d'interpolation.

Q Par défaut, le scénario affiche les images-clés de propriété de tous les types de propriété. Vous pouvez choisir quels types
d’'images-clés de propriété afficher en cliquant avec le bouton droit de la souris (Windows) ou en appuyant sur la touche
Commande (Macintosh) tout en cliquant sur la plage d’interpolation de mouvement et en choisissant Afficher les images-
clés > type de propriété.

5. Pour spécifier une autre position pour I'objet, placez la téte de lecture dans une autre image de la plage d’interpolation et
faites glisser I'objet sur la scéne vers une autre position.

La trajectoire de mouvement s’ajuste pour inclure toutes les positions spécifiées.

6. Pour interpoler une rotation ou une position 3D, utilisez I'outil Rotation 3D ou Translation 3D. Assurez-vous de placer la téte
de lecture dans I'image dans laquelle vous souhaitez ajouter I'image-clé de propriété 3D en premier.

Remarque : pour créer plusieurs interpolations simultanément, placez les objets interpolables sur plusieurs calques, sélectionnez-les tous, puis
choisissez Insertion > Interpolation de mouvement. Vous pouvez de la méme fagon appliquer des présélections de mouvement a plusieurs objets.

Interpolation d’autres propriétés avec l'inspecteur des propriétés

La commande Créer une interpolation de mouvement permet d’animer la plupart des propriétés d’'une occurrence de symbole ou d’'un champ de
texte, notamment la rotation, I'échelle, la transparence ou la teinte (symboles et texte TLF uniquement). Par exemple, vous pouvez modifier la
propriété alpha (transparence) d’'une occurrence de symbole en vue de I'estomper a I'écran. Pour obtenir la liste des propriétés que vous pouvez
animer avec des interpolations de mouvement, voir Objets et propriétés pouvant faire I'objet d’'une interpolation.

1. Sélectionnez une occurrence de symbole ou un champ de texte sur la scene.

Si la sélection contient d’autres objets ou si elle contient plusieurs objets du calque, Flash vous invite a la convertir en
symbole de clip.

2. Choisissez Insertion > Interpolation de mouvement.

Si la boite de dialogue « Convertir la sélection en symbole en vue de l'interpolation » s’affiche, cliquez sur OK pour convertir
la sélection en occurrence de clip.

Lorsque vous appliquez une interpolation a un objet présent dans une seule image, la téte de lecture se déplace jusqu’a la
derniere image de la nouvelle interpolation. Sinon, la téte de lecture ne se déplace pas.

3. Placez la téte de lecture dans I'image de la plage d'interpolation a 'emplacement ou vous souhaitez spécifier une valeur de
propriété.
Vous pouvez placer la téte de lecture dans une autre image de la plage d'interpolation. L’interpolation commence avec les
valeurs des propriétés de la premiére image de la plage, correspondant toujours a une image-clé de propriété.

4. Lorsque 'objet est sélectionné sur la scene, définissez la valeur d’'une propriété de non position, telle que la transparence
alpha ou r'inclinaison. Définissez la valeur avec l'inspecteur des propriétés ou avec I'un des outils du panneau Outils.
L’image active de la plage devient une image-clé de propriété.

Q Vous pouvez afficher divers types d'images-clés de propriété dans des plages d'interpolation. Cliquez avec le bouton droit
de la souris sur une plage d’interpolation (Windows) ou cliquez dessus tout en maintenant enfoncée la touche Ctrl
(Macintosh) et choisissez Afficher les images-clés > type de propriété dans le menu contextuel.

5. Faites défiler la téte de lecture dans le scénario pour afficher un apercu de I'interpolation sur la scene.
6. Pour ajouter d’autres images-clés de propriété, déplacez la téte de lecture vers I'image désirée dans la page et définissez la
valeur de la propriété dans I'inspecteur des propriétés.

Remarque : vous pouvez également interpoler des propriétés dans I'interpolation entiére a I'aide de I'Editeur de mouvement. Pour plus
d'informations, voir Modification des courbes de propriété avec I'Editeur de mouvement.

Ajout d’une interpolation supplémentaire dans un calque d’interpolation existant
Vous pouvez ajouter des interpolations supplémentaires dans un calque d’interpolation existant. Cela vous permet d'utiliser moins de calques lors



de la création de contenu Flash avec une animation.

» Effectuez I'une des opérations suivantes :
« Ajoutez une image-clé vide dans le calque (Insertion > Scénario > Image-clé vide), ajoutez des éléments dans I'image-clé,
puis interpolez les éléments.

« Créez une interpolation sur un calque distinct et faites glisser la plage vers le calque désiré.

« Faites glisser une image statique d’'un autre calque vers le calque d'interpolation, puis ajoutez une interpolation a un objet
de I'image statique.

« Faites glisser une plage existante vers le méme calque ou vers un calque différent tout en appuyant sur la touche Alt
(Windows) ou sur la touche Option (Macintosh) pour la dupliquer.

« Copiez-collez une plage d'interpolation du méme calque ou d'un calque différent.

Remarque : vous pouvez copier I'objet cible d’'une interpolation de mouvement dans le Presse-papiers au niveau de toute image de la plage
d’interpolation.

. . . . . . . , Haut de |
Modification de la trajectoire de mouvement d’une animation interpolée e e page

Vous pouvez modifier la trajectoire de mouvement d’une interpolation de mouvement en procédant comme suit :

« Modifiez la position de I'objet dans I'une des images de la plage d’interpolation.

« Déplacez I'ensemble de la trajectoire de mouvement vers un autre emplacement sur la scene.

» Changez la forme ou la taille de la trajectoire avec les outils Sélection, Sous-sélection ou Transformation libre.
» Changez la forme ou la taille de la trajectoire avec le panneau Transformer ou I'inspecteur des propriétés.

» Servez-vous des commandes du menu Modification > Transformer.

« Appliquez un trait personnalisé sous forme de trajectoire de mouvement.

« Utilisez I'Editeur de mouvement.

Pour afficher simultanément toutes les trajectoires de mouvement sur tous les calques de la scene, utilisez I'option Toujours afficher les
trajectoires de mouvement. Cet affichage se révele tres utile lorsque I'on concoit de nombreuses animations sur des trajectoires de mouvement qui
se recoupent. Si une trajectoire de mouvement ou une plage d'interpolation est sélectionnée, choisissez cette option dans le menu d’options de
I'inspecteur des propriétés.

Modification de la forme d’une trajectoire de mouvement avec les outils Sélection et Sous-

sélection

Les outils Sélection et Sous-sélection permettent de modifier la forme d’une trajectoire de mouvement. L'outil Sélection permet de modifier la forme
d’'un segment par glissement. Les images-clés de propriété apparaissent sur le tracé sous forme de points de contrdle dans I'interpolation. L’outil
Sous-sélection permet d’afficher les points de contrdle et les poignées Bezier de la trajectoire correspondant a chaque image-clé de propriété de
position. Vous pouvez alors déplacer ces poignées pour modifier la forme de la trajectoire autour des points des images-clés de propriété.

Lorsque vous créez une trajectoire de mouvement non linéaire, telle qu'un cercle, vous pouvez faire en sorte que I'objet interpolé pivote lors de
son déplacement le long de la trajectoire. Pour conserver une orientation constante par rapport a la trajectoire, sélectionnez Orienter vers la
trajectoire dans l'inspecteur des propriétés.

Objet interpolé non orienté vers la trajectoire du mouvement (a gauche) et orienté vers la trajectoire de mouvement (a droite)

1. Cliquez sur I'outil Sélection dans le panneau Outils.
2. Cliquez sur l'occurrence cible de l'interpolation de fagon a ce que la trajectoire de mouvement soit visible sur la scéne.

3. Avec l'outil Sélection, faites glisser I'un des segments de la trajectoire de mouvement pour en modifier la forme. Ne cliquez
pas pour sélectionner d’abord le segment.

4. Pour afficher les points de contréle Bézier d’'un point d’image-clé de propriété sur la trajectoire, cliquez sur I'outil Sous-
sélection, puis sur la trajectoire.

Sur la trajectoire de mouvement, les points d'image-clé de propriété s’affichent sous forme de points de contréle (petits
losanges).

5. Pour déplacer un point de contrdle, faites-le glisser avec I'outil Sous-sélection.
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6. Pour ajuster la courbe de la trajectoire autour d’'un point de contrdle, faites glisser les poignées de Bézier du point de contrdle
avec I'outil Sous-sélection.

Si les poignées ne sont pas développées, faites glisser le point de contrdle en maintenant la touche Alt enfoncée (Windows)
ou la touche Option (Macintosh) pour les développer.

7. Pour supprimer un point d'ancrage, cliqguez dessus a l'aide de I'outil Supprimer le point d'ancrage. La plupart des points
d'ancrage générés avec l'outil Sélection sont des points lisses. Pour convertir un point d'ancrage, cliquez dessus avec l'outil
Convertir le point d'ancrage. Le point d'ancrage se transforme en point d'angle.

8. Vous pouvez également faire glisser de nouvelles poignées de Bézier d'un point et les positionner, comme vous le feriez pour
un point d'ancrage standard.
Remarque : vous ne pouvez pas ajouter de points d'ancrage a la trajectoire avec l'outil Ajouter un point d'ancrage.

Contenu communautaire recommandé par Adobe :

« Vidéo : Custom motion paths in Flash (3:51, SchoolofFlash.com. (disponible en anglais uniquement) Interpolations de
mouvement, modification d’une trajectoire de mouvement, création d’une trajectoire de mouvement personnalisée et
application de cette trajectoire a une interpolation.)

« Vidéo : Flash Downunder: Motion Tweening (29:57, Adobe TV, disponible en anglais uniguement. Explique comment modifier
une trajectoire de mouvement. Accédez au code temporel 05:00 dans la vidéo.)

« Didacticiel : Timeline animation in Flash (Layersmagazine.com, Création d’'une interpolation, modification de la trajectoire de
mouvement, disponible en anglais uniqguement)

» Vidéo : Altering the curve of a motion path (durée : 3:45, Peachpit.com, disponible en anglais uniqguement)

Modification de la position de I'objet interpolé
Pour modifier une trajectoire de mouvement, la méthode la plus simple consiste a déplacer I'occurrence cible de I'interpolation sur la scene dans
I'une des images de la plage d’interpolation. Si 'image actuelle ne contient pas encore d'image-clé de propriété, Flash Pro lui en ajoute une.

1. Placez la téte de lecture dans I'image vers laquelle vous souhaitez déplacer I'occurrence cible.

2. Avec l'outil Sélection, faites glisser I'occurrence cible vers un nouvel emplacement de la scene.

La trajectoire de mouvement s’actualise pour inclure le nouvel emplacement. Toutes les autres images-clés de propriété de la trajectoire de
mouvement conservent leur emplacement d’origine.

Modification de I'emplacement d’une trajectoire de mouvement sur la scéne
Vous pouvez faire glisser I'ensemble de la trajectoire de mouvement sur la scene ou définir son emplacement dans l'inspecteur des propriétés.
1. Cliquez sur I'outil Sélection dans le panneau Outils.

2. Sélectionnez la trajectoire de mouvement par-I'une des opérations suivantes :
« Cliquez sur la plage d'interpolation dans le scénario, puis sur la trajectoire de mouvement sur la scene.

« Cliquez sur l'objet interpolé sur la scene, puis sur la trajectoire de mouvement.
« Faites glisser un cadre de sélection autour de la trajectoire de mouvement et de I'occurrence cible pour les sélectionner.

» (CS5.5 uniquement) Sélectionnez plusieurs trajectoires de mouvement en cliquant sur la trajectoire de mouvement de
chaque interpolation a modifier tout en maintenant enfoncée la touche Maj. Vous pouvez également faire glisser un cadre
autour des trajectoires de mouvement.

3. Déplacez la trajectoire de mouvement par I'une des opérations suivantes :
« Faites glisser la trajectoire vers 'emplacement désiré sur la scéne.

« Définissez les valeurs X et Y de la trajectoire dans I'inspecteur des propriétés. Les valeurs X et Y sont destinées au coin
supérieur gauche du cadre de sélection de la trajectoire de mouvement.

« Servez-vous des touches de direction pour déplacer la trajectoire de mouvement.

Remarque : pour déplacer I'occurrence cible de I'interpolation et la trajectoire de mouvement en définissant 'emplacement de cette derniére,
sélectionnez les deux, puis entrez les emplacements X et Y dans l'inspecteur des propriétés. Pour déplacer un objet interpolé qui n’a pas de
trajectoire de mouvement, sélectionnez-le et entrez les valeurs X et Y dans l'inspecteur des propriétés.

Modification d’une trajectoire de mouvement avec I'outil Transformation libre
1. Cliquez sur I'outil Transformation libre dans le panneau Outils.

2. Avec I'outil Transformation libre, cliquez sur la trajectoire de mouvement. Ne cliquez pas sur I'occurrence cible de
I'interpolation.

3. Toujours avec l'outil Transformation libre, modifiez I'échelle, inclinez ou faites pivoter la trajectoire.

Remarque : vous pouvez également modifier librement la trajectoire de mouvement en la sélectionnant avec I'outil Sous-sélection et en appuyant
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sur la touche Ctrl (Windows) ou Commande (Macintosh). Cette opération affiche les mémes contréles que I'outil Transformation libre. Tout en
appuyant sur la touche, vous pouvez alors effectuer un glissement pour effectuer vos transformations.

(CS5.5 uniquement) Mise a I'échelle de plusieurs objets interpolés et trajectoires de
mouvement
1. Placez la téte de lecture sur la premiére image des interpolations a modifier.
2. Sélectionnez I'outil Transformation libre dans le panneau Outils.
3. Sélectionnez plusieurs objets interpolés et leurs trajectoires de mouvement de l'une des fagons suivantes :
« Cliquez sur les objets interpolés et leurs trajectoires de mouvement tout en appuyant sur la touche Maj.

» Faites glisser un cadre autour des objets interpolés et leurs trajectoires de mouvement.

4. Mettez a I'échelle la sélection en faisant glisser les coins du cadre de sélection contenant les objets et les trajectoires de
mouvement sélectionnés.

Etant donné que la téte de lecture se trouve sur la premiere image des interpolations, la mise a I'échelle s'applique a toutes les images
interpolées. Aucune nouvelle image-clé de propriété n'est créée.

Suppression d’une trajectoire de mouvement dans une interpolation
1. Sélectionnez la trajectoire du mouvement sur la scene en cliquant sur son entrée avec 'outil Sélection.
2. Appuyez sur la touche Suppr.

Copie d'une trajectoire de mouvement sous forme de trait
1. Cliquez sur la trajectoire de mouvement sur la scene pour la sélectionner.
2. Choisissez la commande Modifier > Copier.

Vous pouvez ensuite coller la trajectoire dans un autre calque sous forme de trait ou de trajectoire de mouvement pour une autre interpolation de
mouvement.

Application d’un trait personnalisé sous forme de trajectoire de mouvement
Vous pouvez appliquer un trait de calque ou de scénario distinct en tant que trajectoire de mouvement d’une interpolation.

1. Sélectionnez un trait sur un calque autre que celui d’interpolation et copiez-le dans le Presse-papiers.
Ce trait ne doit pas étre fermé. Seuls les traits ininterrompus peuvent étre utilisés.

2. Sélectionnez une plage d'interpolation dans le scénario.
3. La plage d'interpolation étant toujours sélectionnée, collez le trait.

Flash Pro applique le trait en tant que nouvelle trajectoire de mouvement pour la plage d’interpolation sélectionnée.
L’occurrence cible de l'interpolation se déplace a présent le long du nouveau trait.

4. Pour inverser les points de départ et de fin de l'interpolation, cliquez sur la plage d'interpolation avec le bouton droit de la
souris (Windows) ou avec la touche Ctrl (Macintosh), puis sélectionnez Trajectoire de mouvement > Inverser le tracé dans le
menu contextuel de la plage d'interpolation.

Utilisation d’'images-clés de propriété itinérantes

Une image-clé de propriété itinérante est une image-clé qui n’est pas reliée a une image spécifique du scénario. Flash ajuste la position des
images-clés itinérantes de sorte que la vitesse du mouvement soit cohérente tout au long de I'interpolation.

Les images-clés itinérantes sont disponibles uniquement pour les propriétés spatiales X, Y et Z. Elles s’avérent pratiques lorsque vous avez
modifié une trajectoire de mouvement sur la scene en faisant glisser I'objet interpolé vers différents emplacements dans différentes images. Une

telle modification des trajectoires de mouvement crée souvent des segments de tracé dans lesquels le mouvement est plus rapide ou plus lent que
dans les autres segments. Ceci se produit car le segment du tracé contient plus ou moins d'images que les autres segments.

L'utilisation des images-clés de propriété itinérantes permet d’adapter la vitesse d’une animation pour qu’elle soit égale dans toute I'interpolation.
Lorsque les images-clés de propriété sont réglées pour étre itinérantes, Flash ajuste leur position dans la plage d'interpolation de sorte que I'objet
interpolé se déplace sur la méme distance dans chaque image de l'interpolation. Vous pouvez alors utiliser I'accélération pour ajuster le
mouvement afin que I'accélération soit réaliste du début a la fin de 'interpolation.

Lorsque vous collez une trajectoire personnalisée sur une interpolation, Flash définit les images-clés de propriété sur itinérant par défaut.

Pour activer les images-clés itinérantes pour toute une interpolation, procédez comme suit :

« Cliquez avec le bouton droit de la souris (Windows) ou avec la touche Commande (Macintosh) sur la plage d’interpolation
dans le scénario, puis choisissez Trajectoire de mouvement > Définir les images-clés sur itinérant dans le menu contextuel.

Pour activer l'itinérance d'une image-clé de propriété individuelle dans une interpolation, procédez comme suit :



Cliquez avec le bouton droit de la souris (Windows) ou avec le bouton Commande (Macintosh) sur I'image-clé de propriété
dans I'Editeur de mouvement, puis choisissez Itinérant dans le menu contextuel. Pour plus d’informations sur I'Editeur de
mouvement, voir Modification des courbes de propriété avec I'Editeur de mouvement.

Lorsque les images-clés de propriété sont définies sur Itinérant, elles apparaissent sous forme de points ronds au lieu de carrés dans I'Editeur de
mouvement.

Remarque : si vous activez les images-clés itinérantes d'une plage d’interpolation, puis que vous les désactivez, elles conservent dans la plage
leurs emplacements résultant de I'activation de l'itinérance.

Trajectoire de mouvement avec images-clés itinérantes désactivées. Remarquez la distribution inégale des images qui provoque un mouvement
de vitesse inégale.

Méme trajectoire de mouvement avec l'itinérance des images-clés activée, résultant en une distribution égale des images le long de la trajectoire
et la méme vitesse de mouvement.
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Lors de la création d’'une animation dans Flash Pro, il est souvent approprié de commencer par définir des plages d'interpolation dans le scénario.
En établissant la disposition initiale des objets dans des images et des calques, vous pouvez alors terminer les interpolations en modifiant les
valeurs des propriétés interpolées dans l'inspecteur des propriétés ou dans I'Editeur de mouvement.

Pour sélectionner des plages d'interpolation et des images dans le scénario, effectuez I'une des opérations suivantes : Vérifiez que I'option
Sélection basée sur plages est activée dans le panneau Général des Préférences (Modifier > Préférences).
» Pour sélectionner I'ensemble d’'une plage d'interpolation, cliquez sur cette derniere.

» Pour sélectionner plusieurs plages d'interpolation, y compris des plages non contigués, cliquez sur chaque plage en
maintenant la touche Maj enfoncée.

« Pour sélectionner une seule image dans une plage d'interpolation, cliquez sur cette image tout en appuyant sur les touches
Ctrl+Alt (Windows) ou Commande+Option (Macintosh).

» Pour sélectionner plusieurs images contigués dans une plage, faites glisser la souris a I'intérieur de la plage tout en appuyant
sur les touches Ctrl+Alt (Windows) ou Commande+Option (Macintosh).

« Pour sélectionner des images de plusieurs plages d'interpolation dans des calques différents, faites glisser la souris sur
plusieurs calques tout en appuyant sur les touches Ctrl+Alt (Windows) ou Commande+Option (Macintosh).

« Pour sélectionner une image-clé de propriété individuelle dans une plage d'interpolation, cliquez sur cette image-clé de
propriété tout en appuyant sur les touches Ctrl+Alt (Windows) ou Commande+Option (Macintosh). Vous pouvez ensuite la
faire glisser vers un nouvel emplacement.

A complete list of keyboard modifiers for working with tween spans in the Timeline is available at Flashthusiast.com. (disponible en anglais
uniquement)

Déplacement, duplication ou suppression de plages d’interpolation
« Pour déplacer une plage vers un nouvel emplacement du méme calque, faites-la glisser.

Remarque : le verrouillage d'un calque empéche de modifier la scéne, mais pas le scénario. Le déplacement d’une plage au-


http://flashthusiast.com/2008/11/24/lists-of-keyboard-modifiers-in-the-flash-cs4-motion-model-lets-you-do-more-stuff/

dessus d’'une autre détruit les images qui se chevauchent dans la seconde plage.

« Pour déplacer une plage d'interpolation vers un autre calque, faites-la glisser vers le calque ou copiez-la et collez-la dans le
nouveau calque.

Vous pouvez faire glisser une plage d’interpolation vers un calque normal, un calque d’interpolation, un calque de guide, un
calque de masque ou un calque masqué. Si le nouveau calque est un calque normal et vide, il devient un calque
d’interpolation.

« Pour dupliquer une plage, faites-la glisser vers son nouvel emplacement dans le scénario en maintenant la touche Maj
enfoncée (Windows) ou Commande (Macintosh), ou copiez-la et collez-la.

« Pour supprimer une plage, sélectionnez-la et choisissez Supprimer les images ou Effacer les images dans le menu contextuel
de la plage.

Modification de plages d’interpolation adjacentes
« Pour déplacer la ligne séparant deux plages d'interpolation contigués, faites glisser cette ligne de séparation.
Chaque interpolation est alors recalculée.

« Pour séparer les images adjacentes de début et de fin de deux plages d’interpolation contigués, faites glisser 'image de début
de la seconde plage en maintenant la touche Alt enfoncée (Windows) ou Commande (Macintosh).

Cette opération vous permet d'ajouter d’autres images entre les deux plages.

« Pour diviser une plage d'interpolation en deux plages distinctes, cliquez en maintenant la touche Ctrl (Windows) ou
Commande (Macintosh) enfoncée sur une image dans la plage, puis choisissez Diviser le mouvement dans le menu contextuel
de la plage.

Les deux plages d'interpolation ont alors la méme occurrence cible.

Remarque : vous ne pouvez pas diviser un mouvement si plusieurs images sont sélectionnées. Si une accélération était
appliquée a l'interpolation divisée, il est possible que le mouvement des deux interpolations plus petites ne soit pas
exactement le méme que l'original.

o Pour relier deux plages d’interpolation contigués, sélectionnez-les et choisissez Joindre les mouvements dans le menu
contextuel de la plage.

Modification de la longueur d’une plage d’interpolation
« Pour madifier la longueur d’une animation, faites glisser I'extrémité (droite ou gauche) de la plage d’interpolation.
Le glissement de I'extrémité d’une plage dans les images d’'une autre plage remplace ces dernieres dans la seconde plage.

» Pour étendre la présence d'un objet interpolé sur la scéne au-dela de I'une des extrémités de son interpolation, faites glisser
I'image d'une des extrémités de sa plage d'interpolation en maintenant la touche Maj enfoncée. Flash Pro ajoute des images a
la fin de la plage sans les interpoler.

Vous pouvez également sélectionner une image située apres la plage d’interpolation dans le méme calque et appuyer sur F6.
Flash Pro étend la plage d'interpolation et ajoute une image-clé de propriété pour toutes les propriétés de I'image
sélectionnée. Si vous appuyez sur la touche F5, Flash Pro ajoute des images, mais pas d’'image-clé de propriété a I'image-clé
sélectionnée.

Remarque : pour ajouter des images statiques a la fin d'une plage concomitante a une autre plage, commencez par déplacer
la plage adjacente pour faire de la place aux nouvelles images.

Ajout ou suppression d’'images dans une plage d’interpolation

« Pour supprimer des images dans une plage, faites glisser la souris en maintenant la touche Ctrl (Windows) ou Commande
(Macintosh) enfoncée pour sélectionner des images, puis choisissez Supprimer les images dans le menu contextuel de la

plage.
« Pour couper des images dans une plage, faites glisser la souris en maintenant la touche Ctrl (Windows) ou Commande
(Macintosh) enfoncée pour sélectionner les images, puis choisissez Couper les images dans le menu contextuel de la plage.

« Pour coller des images dans une plage d'interpolation existante, faites glisser la souris en maintenant la touche Ctrl (Windows)
ou Commande (Macintosh) enfoncée pour sélectionner les images a remplacer, puis choisissez Coller les images dans le
menu contextuel de la plage.

Le fait de coller simplement I'ensemble d’'une plage sur une autre remplace la totalité de la seconde plage.

Remplacement ou suppression de I'occurrence cible d’'une interpolation
Pour remplacer I'occurrence cible d'une plage d'interpolation, effectuez I'une des opérations suivantes :



» Sélectionnez la plage et faites glisser le nouveau symbole du panneau Bibliotheque vers la scene.

» Sélectionnez le nouveau symbole dans le panneau Bibliothéque et I'occurrence cible de l'interpolation sur la scéne, puis
choisissez Modification > Symbole > Permuter le symbole.

« Sélectionnez la plage, puis collez une occurrence de symbole ou du texte depuis le Presse-papiers.

Pour supprimer I'occurrence cible d’'une plage d’interpolation sans supprimer l'interpolation elle-méme, sélectionnez la plage et appuyez sur la
touche Suppr.

Affichage et modification des images-clés de propriété d’une plage d’interpolation

« Pour afficher les images-clés de propriété contenant des images dans une plage pour différentes propriétés, sélectionnez la
plage et choisissez Afficher les images-clés dans le menu contextuel de la plage, puis le type de propriété dans le sous-menu.

» Pour supprimer une image-clé de propriété dans une plage, cliquez sur I'image-clé de propriété en appuyant sur la touche Ctrl
(Windows) ou Commande (Macintosh) pour la sélectionner, puis avec le bouton droit de la souris (Windows) ou avec la touche
Contréle (Macintosh) et choisissez Supprimer I'image-clé pour le type de propriété dont vous souhaitez supprimer I'image-clé.

» Pour ajouter des images-clés de propriété d’'un type spécifique a une plage, appuyez sur la touche Ctrl (Windows) ou
Commande (Macintosh), puis cliquez sur une ou plusieurs images de la plage pour les sélectionner. Cliquez ensuite avec le
bouton droit de la souris (Windows) ou avec la touche Ctrl (Macintosh) et choisissez Insérer une image-clé > type de propriété
dans le menu contextuel de la plage. Flash Pro ajoute des images-clés de propriété aux images sélectionnées. Vous pouvez
également définir une propriété d’'une occurrence cible dans une image sélectionnée pour ajouter une image-clé de propriété.

« Pour ajouter une image-clé de propriété pour tous les types de propriété a une plage, placez la téte de lecture dans I'image
qui doit recevoir 'image-clé, puis choisissez Insérer > Scénario > Image-clé ou appuyez sur F6.

« Pour inverser le sens d'une interpolation, choisissez Trajectoire de mouvement > Inverser le tracé dans le menu contextuel de
la plage.

» Pour transformer une plage d’interpolation en images statiques, sélectionnez la plage et choisissez Annuler l'interpolation dans
le menu contextuel.

« Pour convertir une plage d'interpolation en animation image par image, sélectionnez la plage, puis choisissez Convertir en
animation image par image dans le menu contextuel de la plage.

« Pour déplacer une image-clé de propriété vers une autre image de la méme plage d’interpolation ou vers une autre plage
d'interpolation, cliquez sur I'image-clé de propriété en appuyant sur Ctrl (Windows) ou Commande (Macintosh) pour la
sélectionner, puis faites-la glisser vers son nouvel emplacement.

« Pour copier une image-clé de propriété vers un autre emplacement dans la plage d’interpolation, cliquez sur son entrée en
maintenant la touche Ctrl (Windows) ou Commande (Macintosh) pour la sélectionner, puis faites-la glisser en maintenant la
touche Alt enfoncée (Windows) ou Option (Macintosh) vers son nouvel emplacement.

Ajout ou retrait d'images-clés de propriété 3D dans une interpolation
» Effectuez I'une des opérations suivantes :
« Ajoutez des propriétés 3D a l'aide des outils 3D du panneau Outils.

« Cliquez avec le bouton droit de la souris (Windows) ou avec la touche Ctrl (Macintosh) sur la plage d’interpolation dans le
scénario, puis choisissez Interpolation 3D dans le menu contextuel.

« Sila plage d'interpolation ne contient aucune image-clé de propriété 3D, Flash Pro les ajoute a chaque image-clé de
propriété de position et de rotation X et Y existante. Si la plage d’interpolation contient déja des images-clés de propriété
3D, Flash Pro les supprime.

Déplacement ou duplication d'une plage d'interpolation

Vous pouvez déplacer ou dupliquer des plages d'interpolation ou des parties de plages d'interpolation en les faisant glisser vers le panneau
Scénario.

» Faites glisser une plage d'interpolation pour la déplacer vers un autre emplacement dans le scénario.

» Faites glisser une plage d'interpolation tout en appuyant sur la touche Alt pour la dupliquer sur un autre emplacement dans le
scénario.

Copie et collage d’une interpolation de mouvement

Vous pouvez copier les propriétés interpolées d’'une plage d’interpolation vers une autre. Les propriétés interpolées sont appliquées au nouvel
objet cible, sans modifier 'emplacement de celui-ci. Vous pouvez ainsi appliquer une interpolation d’'une zone de la scéne a un objet d'une autre
zone sans repositionner le nouvel objet cible.



Sélectionnez la plage d'interpolation contenant les propriétés interpolées que vous souhaitez copier.
Choisissez Modifier > Scénario > Copier le mouvement.
Sélectionnez la plage d'interpolation devant recevoir 'interpolation copiée.

O

Choisissez Modifier > Scénario > Coller le mouvement.

Flash applique les propriétés interpolées a la plage d’interpolation cible et ajuste la longueur de la plage d'interpolation en
fonction de celle de la plage copiée.

Pour copier une interpolation de mouvement dans le panneau Actions ou l'utiliser dans un autre projet en tant que code
ActionScript®, vous pouvez utiliser la commande Copier le mouvement en tant qu’ActionScript 3.0.

Copier-coller de propriétés d’interpolation de mouvement

Vous pouvez copier les propriétés d’'une image sélectionnée vers une autre dans la méme plage d'interpolation ou dans une autre. Lorsque les
propriétés sont collées, leurs valeurs ne sont ajoutées qu’a I'image sélectionnée. Les valeurs de propriété copiées pour des effets de couleur, des
filtres et des propriétés 3D ne sont collées que si ces éléments sont déja appliqués a I'objet interpolé dans cette image. Les propriétés de position
2D ne peuvent pas étre collées dans une interpolation 3D.

Vous devez vous assurer que l'option Sélection basée sur plages est activée dans les préférences (Modifier > Préférences).
1. Pour sélectionner une seule image dans une plage d’interpolation, cliquez sur cette image tout en appuyant sur la touche Cirl
(Windows) ou Commande (Macintosh).

2. Cliquez sur I'image sélectionnée avec le bouton droit de la souris (Windows) ou en appuyant sur la touche Ctrl (Macintosh) et
choisissez Copier les propriétés dans le menu contextuel.

3. Pour sélectionner une seule image et recevoir les propriétés copiées, cliquez sur son entrée tout en appuyant sur les touches
Ctrl+Alt (Windows) ou Commande+Option (Macintosh).

L’image cible doit étre dans une plage d'interpolation.

4. Pour coller les propriétés copiées dans I'image sélectionnée, effectuez I'une des opérations suivantes :
« Pour coller toutes les propriétés copiées, cliquez sur 'image sélectionnée dans la plage d’interpolation cible avec le
bouton droit de la souris (Windows) ou en appuyant sur la touche Commande (Macintosh), puis choisissez Coller les
propriétés dans le menu contextuel.

« Pour ne coller que certaines des propriétés copiées, cliquez sur I'image sélectionnée dans la plage d’interpolation cible
avec le bouton droit de la souris (Windows) ou en appuyant sur la touche Commande (Macintosh), puis choisissez Coller
les propriétés spéciales dans le menu contextuel. Dans la boite de dialogue qui apparait, sélectionnez les propriétés a
coller, puis cliquez sur OK.

Flash Pro crée une image-clé de propriété pour chaque propriété collée dans I'image sélectionnée et recommence l'interpolation de mouvement.

Conversion d’une plage d’interpolation en animation image par image

Vous pouvez convertir une plage d’interpolation de mouvement en animation image par image. Dans I'animation image par image, chaque image
contient des images-clés distinctes (pas des images-clés de propriété), qui contiennent elles-mémes des occurrences distinctes du symbole
animé. Une animation image par image ne contient pas de valeurs de propriété interpolées. Pour plus d’informations, voir Animation image par
image.

« Pour convertir la plage d’interpolation désirée, cliquez avec le bouton droit de la souris (Windows) ou avec la touche Ctrl
(Macintosh) sur son entrée, puis choisissez Convertir en animation image par image dans le menu contextuel.

Copie de mouvement en tant qu’ ActionScript 3.0

Copiez les propriétés qui définissent I'interpolation de mouvement du scénario en tant que code ActionScript 3.0 et appliquez le mouvement a un
autre symbole, soit dans le panneau Actions, soit dans les fichiers sources (tels que les fichiers de classe) d’'un document Flash Pro qui utilise
ActionScript 3.0.

Utilisez les classes f | . not i on pour personnaliser le code ActionScript généré par Flash Pro pour votre projet spécifique. Pour plus
d’informations, voir les classes f | . not i on dans le Guide de référence du langage ActionScript 3.0.

Copier le mouvement en tant qu’ActionScript 3.0 peut capturer les propriétés suivantes d'une interpolation de mouvement :

« Position

« Echelle

 Inclinaison

« Rotation

« Point de transformation
« agrandie

+ Mode de fusion



Orientation vers la trajectoire

» Mise en cache en tant que paramétrage de bitmap

Accélération

Filtres

Rotation 3D et position
1. Sélectionnez la plage d'interpolation du scénario ou I'objet sur la scéne qui contient I'interpolation de mouvement a copier.

Une seule plage d'interpolation ou un seul objet interpolé peut étre sélectionné pour étre copié en tant qu’ActionScript 3.0.

2. Effectuez I'une des opérations suivantes :
» Choisissez Modifier > Scénario > Copier le mouvement en tant qu’ActionScript 3.0.

« Cliquez avec le bouton droit de la souris (Windows) ou en appuyant sur la touche Contrdle (Macintosh) sur la plage
d’interpolation ou sur I'occurrence interpolée sur la scéne et choisissez Copier le mouvement en tant qu’ActionScript 3.0.
Flash Pro copie le code ActionScript 3.0 qui décrit I'interpolation de mouvement sélectionnée dans le Presse-papiers de votre
systeme. Le code décrit I'interpolation sous la forme d’'une animation image par image.

Pour utiliser le code copié, collez-le dans le panneau Actions d’un document Flash Pro contenant une occurrence du symbole
devant recevoir I'interpolation copiée. Supprimez les commentaires de la ligne qui appellent la fonction addTar get () et

remplacez le texte <nom de |’ occurrence i ci > dans cette ligne par celui de I'occurrence du symbole que vous souhaitez
animer.

Pour nommer I'occurrence du symbole & animer avec le code ActionScript collé, sélectionnez I'occurrence sur la sceéne et
entrez le nom dans l'inspecteur des propriétés.

Vous pouvez également nommer une occurrence d'interpolation de mouvement en sélectionnant la plage interpolation dans le
scénario et en saisissant un nom dans l'inspecteur des propriétés. Vous pouvez alors référencer la plage d’'interpolation dans
le code ActionScript 3.0.

Pour plus d'informations sur I'animation avec ActionScript 3.0, voir les classes f | . not i on dans le Guide de référence du
langage et des composants ActionScript 3.0.

. . YSRT . . s . Haut de la page
Modification des courbes de propriété d’'une animation avec I'Editeur de mouvement ! Pe

Les vidéos et articles suivants illustrent I'utilisation de I'Editeur de mouvement :
« Vidéo : Control the properties of an animation (disponible en anglais uniquement). Réglage des valeurs x et y et des images-

clés de propriété. Ajout d’effets a I'aide de filtres. Getting Started: Using the Motion Editor (3:40, disponible en anglais
uniguement)

» Vidéo : Finely control the tweening of individual properties (disponible en anglais uniguement). Applications de courbes
d’accélération aux interpolations de propriétés individuelles. L'éditeur de mouvement (6:08)

« Vidéo : Using the Motion Editor (durée : 7:42, Peachpit.com, disponible en anglais uniquement)
« Atrticle : List of keyboard modifiers for working with motion tweens (Flashthusiast.com, disponible en anglais uniquement)

Le panneau Editeur de mouvement permet d’afficher et de modifier toutes les propriétés d’interpolation et leurs images-clés de propriété. Il fournit
également des outils pour ajouter de la précision et des détails aux interpolations. L’Editeur de mouvement affiche les propriétés de I'interpolation
actuellement sélectionnée. Apres avoir créé une interpolation dans le scénario, I'Editeur de mouvement vous permet de contrdler I'interpolation de
différentes maniéres.

Remarque : l'utilisation de I'Editeur de mouvement pour créer de nombreux types d’interpolations de mouvement courantes simples est
facultative. Cet outil a pour objet de faciliter la création d’interpolations de mouvement plus complexes. Il ne s'utilise pas pour les interpolations
classiques.

L’Editeur de mouvement vous permet d’'effectuer les opérations suivantes :

« Définir la valeur des images-clés de propriété individuelles

« Ajouter ou supprimer des images-clés de propriété pour les propriétés individuelles
» Déplacer des images-clés de propriété vers d'autres images dans l'interpolation.

» Copier-coller une courbe de propriété d'une propriété vers une autre

« Inverser les images-clés pour les propriétés individuelles

« Réinitialiser les propriétés individuelles ou les catégories de propriété

« Contrbler avec précision la forme des courbes d'interpolation de la plupart des propriétés individuelles par les contrles Bézier
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(les propriétés X, Y et Z n'ont pas de contrbles Bézier)
« Ajouter ou retirer des filtres ou des effets de couleur, et définir leurs parameétres
« Modifier la trajectoire de mouvement d’une interpolation
« Ajouter différentes accélérations de présélection aux propriétés individuelles et aux catégories de propriété
o Créer des courbes d’'accélération personnalisées
» Ajouter une accélération personnalisée aux propriétés interpolées individuelles et aux groupes de propriétés

« Activer l'itinérance des images-clés de propriété individuelles pour les propriétés X, Y et Z (I'itinérance permet de déplacer
I'image-clé de propriété vers différentes images ou entre des images individuelles pour créer un mouvement fluide)

» (CS5.5 uniquement) Lire, atteindre la premiere/derniére image, avancer/reculer d'une image et lire en boucle des animations a
l'aide des boutons de lecture situés au bas du panneau
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L’Editeur de mouvement.
A. Valeurs des propriétés B. Bouton Réinitialiser les valeurs C. Téte de lecture D. Zone de la courbe de propriété E. Bouton image-clé
précédente F. Bouton Ajouter ou Supprimer une image-clé G. Bouton image-clé suivante

Lorsque vous sélectionnez une plage d’interpolation dans le scénario, ou un objet interpolé ou une trajectoire de mouvement sur la scene, I'Editeur
de mouvement affiche les courbes de propriétés de l'interpolation. L’Editeur de mouvement affiche les courbes de propriétés sur une grille
représentant les images du scénario dans lesquelles se produit I'interpolation sélectionnée. La téte de lecture apparait a la fois dans le scénario et
dans I'Editeur de mouvement, dans le méme numéro d’'image.

L’Editeur de mouvement représente les valeurs des propriétés interpolées a I'aide d'un graphique en deux dimensions pour chaque propriété.
Chaque propriété posséde son propre graphique. Chaque graphique représente le temps horizontalement (de gauche a droite) et le changement
de valeur de la propriété verticalement. Chaque image-clé de propriété d’'une propriété spécifique apparait sous forme de point de contréle sur la
courbe de propriété de cette propriété. Si une courbe d’accélération est appliquée a une courbe de propriété, une seconde courbe s’affiche en
pointillé dans la zone de la courbe de propriété. La courbe en pointillé montre I'effet de I'accélération sur les valeurs de la propriété.

Certaines propriétés ne peuvent pas étre interpolées car elles ne peuvent avoir qu’'une seule valeur pour la durée de vie d’'un objet dans le
scénario. Par exemple, c’est le cas pour la propriété Qualité du filtre Biseau dégradé. Ces propriétés peuvent étre définies dans I'Editeur de
mouvement, mais n'ont pas de graphique.

Vous pouvez controler avec précision la forme de la plupart des courbes de propriété dans I'Editeur de mouvement en ajoutant des images-clés
de propriété et en manipulant la courbe a I'aide des contrdles Bézier standard. Pour les propriétés X, Y et Z, vous pouvez ajouter et retirer des
points de contrdle sur les courbes de propriété, mais vous ne pouvez pas utiliser les controles Bézier. Lorsque vous modifiez les points de controle
d’une courbe de propriété, les modifications apparaissent immédiatement sur la scéne.

L’Editeur de mouvement vous permet également d’appliquer une accélération aux courbes de propriétés. L'application d'une accélération dans
I'Editeur de mouvement permet de créer certains types d’effets d’animation complexes, sans créer de trajectoires de mouvement complexes. Les
courbes d’accélération sont des graphes qui montrent comment les valeurs d’'une propriété interpolée sont interpolées dans le temps. En
appliquant une courbe d’accélération & une courbe de propriétés, vous pouvez créer un mouvement complexe sans effort.

Certaines propriétés ont des valeurs minimales ou maximales qui ne peuvent pas étre dépassées, par exemple la transparence alpha (0-100%).
Les graphes de ces propriétés ne peuvent pas appliquer des valeurs hors de la plage tolérée.

Contrdle de I'affichage de I’'Editeur de mouvement
L’Editeur de mouvement vous permet de contréler quelles courbes de propriétés afficher et la taille d'affichage de chacune d'elles. Les courbes de
propriétés affichées en grande taille sont plus faciles a modifier.

« Pour définir les propriétés devant apparaitre dans I'Editeur de mouvement, cliquez sur le triangle accolé a une catégorie de



propriétés pour la développer ou la réduire.

« Pour contréler le nombre d'images d’une interpolation affichée dans I'Editeur de mouvement, entrez le nombre d'images a
afficher dans le champ Images visibles situé au bas de I'Editeur de mouvement. Le nombre maximal d’images correspond au
nombre total d'images présentes dans la plage d’interpolation sélectionnées.

» Pour basculer entre les vues développée et réduite d’'une courbe de propriété, cliquez sur le nom de la propriété. L'espace
offert pour modifier la courbe de propriété est bien plus important dans la vue développée. Vous pouvez ajuster la taille des
vues développée et réduite a I'aide des champs Taille du graphe et Taille du graphe développé, situés au bas de I'Editeur de
mouvement.

» Pour activer ou désactiver les infos-bulles dans la zone du graphique, sélectionnez Afficher les infos-bulles dans le menu
d’options du panneau.

» Pour ajouter un nouvel effet de couleur ou un filtre a une interpolation, cliquez sur le bouton Ajouter d’'une ligne de catégorie
de propriétés, puis choisissez I'élément a ajouter. Le nouvel élément apparait immédiatement dans I'Editeur de mouvement.

Modification de la forme des courbes de propriété

L’Editeur de mouvement vous permet de contréler précisément la forme de chaque courbe de propriété d’'une interpolation, sauf pour X, Y et Z.
Pour toutes les autres propriétés, vous pouvez modifier la courbe de chaque graphique avec les contrdles Bézier standard. Ces contrdles
fonctionnent de la méme maniere que la modification des traits avec I'outil Sélection ou I'outil Plume. Déplacez un segment de courbe ou un point
de contrble vers le haut pour augmenter la valeur de la propriété, ou vers le bas pour diminuer cette valeur.

L'utilisation directe des courbes de propriétés permet d’effectuer les opérations suivantes :

» Créer des courbes complexes pour des effets interpolés complexes

« Ajuster les valeurs des propriétés au niveau des images-clés de propriété

« Augmenter ou réduire les valeurs des propriétés tout au long de la courbe de propriétés
« Ajouter des images-clés de propriété supplémentaires a une interpolation

« Définir des images-clés de propriété individuelles sur itinérant ou non itinérant

Dans I'Editeur de mouvement, les propriétés de mouvement de base X, Y et Z different des autres propriétés. Ces trois propriétés sont reliées
entre elles. Une image d’'une plage d'interpolation correspondant a une image-clé de propriété pour I'une de ces propriétés doit étre une image-clé
de propriété pour les trois. De plus, les points de contr6le placés sur les courbes de propriété X, Y et Z ne peuvent pas étre modifiés avec les
controles Bézier.

Les points de contrble des courbes de propriété peuvent étre soit des points d'inflexion, soit des points d’angle. Lorsqu’'une courbe de propriété
passe par un point d’angle, elle forme un angle. Lorsqu’une courbe de propriété passe par un point d'inflexion, elle forme une courbe lisse. Pour
X, Y et Z, le type d'un point de contréle de la courbe de propriété dépend du type du point de contréle correspondant dans la trajectoire de
mouvement sur la scene.

En général, il est conseillé de modifier les propriétés X, Y et Z d’'une interpolation en changeant la trajectoire de mouvement sur la scene. Utilisez
I'Editeur de mouvement pour les petits ajustements des valeurs de propriété ou déplacez leurs images-clés de propriété vers d’autres images
dans la plage d'interpolation.

« Pour modifier la forme d’'un segment de courbe entre deux points de controle, faites glisser le segment. Lorsque vous faites
glisser un segment de courbe, les points de contréle de chaque extrémité du segment deviennent sélectionnés. Si les points de
contrdle sélectionnés sont des points d'inflexion, leurs poignées de Bézier apparaissent.

« Pour réinitialiser la valeur de propriété non interpolée d’'une courbe de propriété, cliquez avec le bouton droit de la souris
(Windows) ou en appuyant sur la touche Commande (Macintosh) dans la zone du graphe de propriété, puis choisissez
Réinitialiser la propriété.

« Pour réinitialiser les valeurs statiques non interpolées de I'ensemble d’'une catégorie de propriétés, cliquez sur le bouton
Réinitialiser les valeurs de la catégorie.

« Pour inverser le sens d'une interpolation de propriété, cliquez avec le bouton droit de la souris (Windows) ou en appuyant sur
la touche Commande (Macintosh) sur la zone du graphe de propriété, puis choisissez Inverser les images-clés.

» Pour copier une courbe de propriété d’'une propriété vers une autre, cliquez avec le bouton droit de la souris (Windows) ou en
appuyant sur la touche Commande (Macintosh) dans la zone du graphe de la courbe et choisissez Copier la courbe. Pour
coller la courbe vers une autre propriété, cliquez avec le bouton droit de la souris (Windows) ou en appuyant sur la touche
Commande (Macintosh) dans la zone du graphe de la courbe et choisissez Coller la courbe. Vous pouvez également copier
des courbes entre des accélérations personnalisées et entre des accélérations personnalisées et des propriétés.

Utilisation des images-clés de propriété
Vous pouvez modifier la forme d’'une courbe de propriété en ajoutant, en supprimant ou en modifiant les images-clés de propriété le long de
chaque graphe.



« Pour ajouter une image-clé de propriété a une courbe de propriété, placez la téte de lecture dans I'image désirée, puis cliquez
sur le bouton Ajouter ou Supprimer une image-clé pour la propriété dans I'Editeur de mouvement.

Vous pouvez également cliquer en appuyant sur Ctrl (Windows) ou sur Option (Macintosh) sur le graphe de I'image a I'endroit
qui doit recevoir I'image-clé de propriété.

Vous pouvez également cliquer sur la courbe de propriété avec le bouton droit de la souris (Windows) ou avec la touche
Commande (Macintosh), puis choisir Ajouter une image-clé.

» Pour retirer une image-clé de propriété d’'une courbe de propriété, cliquez en appuyant sur Ctrl (Windows) ou sur Option
(Macintosh) sur le point de controle de I'image-clé de propriété dans la courbe de propriété.

Vous pouvez également cliquer sur le point de contrdle avec le bouton droit de la souris (Windows) ou avec la touche
Commande (Macintosh), puis choisir Supprimer une image-clé.

« Pour faire passer un point de contrdle entre les modes de point d’angle et de points d'inflexion, cliquez sur le point de contréle
en maintenant la touche Maj (Windows) ou Commande (Macintosh) enfoncée.

Lorsqu’un point de contréle est en mode point d’inflexion, ses poignées Bézier sont visibles et la courbe de propriété passe a
travers le point sous forme de courbe lisse. Si le point de contrdle est un point d’angle, la courbe de propriété forme un angle
lorsqu’elle traverse le point de contrdle. Les poignées Bézier ne sont pas exposées pour les points d'angle.

Pour définir le point sur le mode point d’inflexion, vous pouvez également cliquer avec le bouton droit de la souris (Windows)
ou avec Commande (Macintosh) sur le point de contréle, puis choisir Point d’inflexion, Lisser a droite ou Lisser a gauche. Pour
définir le point en mode point d’angle, choisissez Point d’angle.
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Courbe de propriété montrant un point d’inflexion (image 8) et un point d’angle (image 17)
« Pour déplacer une image-clé de propriété vers une autre image, faites glisser son point de contrdle.
Vous ne pouvez pas faire glisser une image-clé de propriété au-dela des images-clés qui la suivent ou la précedent.

« Pour activer ou désactiver l'itinérance d’'une image-clé de propriété pour les propriétés spatiales X, Y et Z, cliquez sur I'image-
clé de propriété avec le bouton droit de la souris (Windows) ou en appuyant sur la touche Commande (Macintosh) dans
I'Editeur de mouvement. Pour plus d’informations sur les images-clés itinérantes, voir Modification de la trajectoire de
mouvement d’'une interpolation.

Dans I'Editeur de mouvement, vous pouvez également désactiver l'itinérance d’'une image-clé de propriété individuelle en
faisant glisser celle-ci vers un séparateur d'image vertical.

» Pour relier des paires associées de propriétés X et Y, cliquez sur le bouton Lier les valeurs des propriétés X et Y pour l'une
des propriétés a relier. Lorsque les propriétés sont liées entre elles, leurs valeurs sont contraintes de sorte que le ratio soit
préservé lorsque vous entrez une valeur pour I'une des propriétés liées. Des exemples de propriétés X et Y associées
comprennent les propriétés Echelle X et Echelle Y, et les propriétés Flou X et Flou Y du filtre Ombre portée.

Didacticiels et exemples

Les didacticiels vidéo et articles suivants fournissent des informations supplémentaires sur ['utilisation de I'Editeur de mouvement.
« Vidéo : The Motion Editor in Flash CS4 (5:08, Adobe TV) (disponible en anglais uniquement)
» Vidéo : Pour commencer : 'Editeur de mouvement (4:52, Adobe TV)
» Vidéo : L’éditeur de mouvement (6:08, Adobe TV)

e Vidéo : Quickly Access Your Animation Properties (4:17, Adobe TV, disponible en anglais uniquement)
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Accélération des animations interpolées ! Pe

L’accélération permet de précipiter ou de retarder le début ou la fin d’'une animation pour un mouvement plus réaliste ou des effets plus agréables.
Il s’agit d’une technique qui permet de modifier la fagon dont Flash calcule les valeurs des images-clés de propriétés intermédiaires dans une
interpolation. Sans accélération, Flash calcule ces valeurs de sorte que la modification soit identique dans chaque image. L'accélération permet
d’ajuster le taux de modifications apportées aux valeurs pour obtenir une animation plus naturelle ou plus complexe.


http://tv.adobe.com/watch/adc-presents/the-motion-editor-in-flash-cs4
http://tv.adobe.com/watch/digital-design/getting-started-14-using-the-motion-editor
http://www.adobe.com/fr/designcenter/flash/articles/lrvid4057_fl.html
http://tv.adobe.com/watch/everyday-timesavers-web/quickly-access-your-animation-properties

Une accélération est une courbe mathématique appliqguée aux valeurs de propriété d'une interpolation. L’effet final de I'interpolation est le résultat
de la combinaison entre la plage des valeurs de propriété dans l'interpolation et la courbe d’accélération.

Par exemple, si vous animez I'image d’une voiture a travers la scene, le mouvement est plus réaliste si la voiture démarre, accélere ensuite
progressivement, puis ralentit avant de s’arréter de nouveau de l'autre c6té de la scéne. Sans accélération, la voiture passerait instantanément de
I'arrét a la pleine vitesse pour s'arréter instantanément de I'autre coté de la scéne. Avec I'accélération, vous pouvez appliquer une interpolation de
mouvement a la voiture et obtenir un démarrage et un arrét progressifs.
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Trajectoire de mouvement sans accélération. Remarquez la distribution égale des images le long de la trajectoire.
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La méme trajectoire de mouvement avec I'accélération Arréter et démarrer (moyen) appliquée. Remarquez la concentration d'images prés des
extrémités de la trajectoire, ce qui donne une accélération et une décélération plus réaliste pour la voiture.

Vous pouvez appliquer I'accélération dans I'inspecteur des propriétés ou dans I'Editeur de mouvement. Les accélérations appliquées dans
I'inspecteur des propriétés affectent toutes les propriétés incluses dans une interpolation. Les accélérations appliquées dans I'Editeur de
mouvement peuvent affecter une unique propriété, un groupe de propriétés ou toutes les propriétés d'une interpolation.

Une accélération peut étre simple ou complexe. Flash propose toute une gamme d’accélérations prédéfinies que vous pouvez appliquer pour
obtenir des effets simples ou complexes. L’Editeur de mouvement vous permet également de créer vos propres courbes d’accélération
personnalisées.

L'une des utilisations courantes de I'accélération intervient lorsque vous avez modifié la trajectoire d’'un mouvement sur la scene et que vous avez
activé des images-clés itinérantes pour rendre cohérente la vitesse du mouvement dans chaque segment de la trajectoire. Vous pouvez alors
utiliser une accélération pour obtenir une accélération et une décélération plus réalistes aux deux extrémités de la trajectoire.

Lorsque vous appliquez une courbe d’accélération a une courbe de propriété, une superposition visuelle de la courbe d’accélération s’affiche dans
la zone du graphe de la courbe de propriété. En illustrant la courbe de propriété et la courbe d’accélération dans la méme zone graphique, la
superposition permet de mieux comprendre I'effet final de I'interpolation obtenue sur la scene lors du test de I'animation.

Comme les courbes d’accélération dans I'Editeur de mouvement peuvent étre complexes, vous pouvez les utiliser pour créer un mouvement
complexe sur la scéne sans avoir a créer de trajectoires de mouvement complexes sur celle-ci. Vous pouvez également utiliser les courbes
d’accélération pour créer des interpolations complexes de I'une des autres propriétés en plus des propriétés spatiales X, Y et Z.

Didacticiels et articles :

« Didacticiel : Modifying and applying custom eases (Flashthusiast.com, disponible en anglais uniquement)
« Didacticiel : Easing between keyframes (Flashthusiast.com, disponible en anglais uniquement)

« Didacticiel : Creating and Applying a Custom Ease (Kirupa.com, disponible en anglais uniquement)


http://flashthusiast.com/2008/11/20/flash-cs4-modifying-and-applying-a-custom-ease-in-the-motion-editor/
http://flashthusiast.com/2008/11/20/flash-cs4-how-to-ease-between-keyframes-using-new-motion-tweens/
http://www.kirupa.com/developer/flashcs4/custom_easing_flashcs4_pg1.htm

Vidéo : Flash Motion Easing (durée : 7:40, LayersMagazine.com, disponible en anglais uniquement)

« Vidéo : Setting the ease property of an animation (durée : 5:10, Peachpit.com, disponible en anglais uniquement)

Accélération de toutes les propriétés d’'une interpolation dans I'inspecteur des propriétés
Lorsque vous appliqguez une accélération a une interpolation avec I'inspecteur des propriétés, I'accélération affecte toutes les propriétés incluses
dans linterpolation. L'inspecteur des propriétés applique une courbe d’accélération Simple (lent), également disponible dans I'Editeur de
mouvement.

1. Sélectionnez l'interpolation dans le scénario ou l'interpolation de mouvement sur la sceéne.

2. Dans l'inspecteur des propriétés, sélectionnez I'accélération a appliquer dans le menu Accélération.

3. Entrez une valeur pour la force de I'accélération dans le champ Valeur de I'accélération.

Accélération de propriétés individuelles dans I'Editeur de mouvement
L’Editeur de mouvement permet d’appliquer une accélération prédéfinie a une propriété individuelle ou a une catégorie de propriétés.
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Formes de courbes d’accélération incluses dans Flash.

Pour utiliser une accélération dans I'Editeur de mouvement, ajoutez une courbe d’accélération dans la liste des accélérations disponibles pour
I'interpolation sélectionnée, puis appliquez-la aux propriétés de votre choix. Lorsque vous appliquez une accélération & une propriété, une courbe
en pointillé se superpose dans la zone du graphe de la propriété. Cette courbe en pointillé illustre I'effet de la courbe d’accélération sur les valeurs
réelles de cette propriété de I'interpolation.

« Pour ajouter une accélération a la liste des accélérations disponibles dans l'interpolation sélectionnée, cliquez sur le bouton
Ajouter dans la section Accélération de I'Editeur de mouvement, puis sélectionnez I'accélération a ajouter.

« Pour ajouter une accélération a une seule propriété, sélectionnez-la dans le menu Accélération sélectionnée de cette
propriété.

» Pour ajouter une accélération a I'ensemble d’'une catégorie de propriétés, telle que mouvement, transformation, effet de
couleur ou filtres, sélectionnez un type d’accélération dans le menu Accélération sélectionnée de la catégorie de propriétés.

« Pour activer ou désactiver I'effet de I'accélération d’'une propriété ou d’'une catégorie de propriétés, activez la case a cocher
Activer ou désactiver I'accélération de la propriété ou de la catégorie de propriétés. Vous pouvez alors examiner rapidement
I'effet d’'une accélération sur les courbes de propriété.

» Pour supprimer une accélération de la liste des interpolations disponibles, cliquez sur le bouton Supprimer I'accélération de la
section Accélérations de I'Editeur de mouvement, puis sélectionnez I'accélération dans le menu contextuel.

Modification des courbes d’accélération dans I'Editeur de mouvement
L’Editeur de mouvement vous permet de modifier les propriétés des courbes d’accélération prédéfinies et de créer vos propres courbes
d’accélération personnalisées.

« Pour modifier une courbe d’accélération prédéfinie, définissez la valeur de I'accélération dans le champ accolé a son nom.


http://layersmagazine.com/flash-cs4-motion-easing.html
http://www.peachpit.com/podcasts/episode.aspx?e=f49e6366-55cb-4aba-bd9f-dbba5d739e8f

Dans le cas des courbes d’accélération simples, la valeur est un pourcentage représentant la force d'application de la courbe
d’accélération a la courbe de propriété. Les valeurs positives augmentent I'accélération a la fin de la courbe. Les valeurs
négatives augmentent I'accélération au début de la courbe.

Dans le cas de courbes d’accélération correspondant a des ondes, telles que I'onde sinusoidale ou I'onde en dents de scie, la
valeur représente le nombre de demi-cycles de I'onde.

Pour modifier une accélération prédéfinie, ajoutez-la dans la liste des accélérations disponibles avec le bouton Ajouter de la
section Accélération de I'Editeur de mouvement.

« Pour modifier une courbe d’accélération personnalisée, ajoutez une de ses occurrences dans la liste des accélérations, puis
modifiez la courbe en utilisant les mémes techniques que pour modifier I'une des autres courbes de Bézier dans Flash. La
valeur initiale de la courbe d’accélération doit toujours étre 0 %.

Vous pouvez également copier et coller la courbe d’'une accélération personnalisée vers une autre, y compris vers des
accélérations personnalisées dans des interpolations de mouvement distinctes.
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Principes de base des animations

Types d’animation

A propos des cadences

Identification d’animations dans le scénario

A propos des calques d’une animation interpolée

Répartition d’objets dans des calques pour les animations interpolées
Ressources supplémentaires

Remarque : comme la plupart des éléments dans Flash, les animations n'impliquent pas I'utilisation du langage ActionScript. Vous pouvez
néanmoins utiliser ActionScript si tel est votre choix.
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fournit plusieurs méthodes pour créer une animation et des effets spéciaux. Chaque méthode offre différentes possibilités pour créer du contenu
animé attractif.

Flash prend en charge les types d’animation suivants :

Interpolations de mouvement Utilisez des interpolations de mouvement pour définir les propriétés d’'un objet, telles que la position et la
transparence alpha d’'une image, et ainsi de suite pour chaque image. Flash interpole alors les valeurs des propriétés des images intermédiaires.
Ces interpolations se révélent tres utiles dans le cas d’animations composées de mouvement ou d’une transformation d’objet. Les interpolations de
mouvement apparaissent dans le scénario sous forme de plage contigué d'images, qui peuvent étre sélectionnées en tant qu’objet unique par
défaut. Les interpolations de mouvement sont puissantes et faciles a créer.

Interpolations classiques Les interpolations classiques sont comme des interpolations de mouvement, mais leur création est plus complexe. Les
interpolations classiques autorisent certains effets spéciaux animés qui sont impossibles dans les interpolations a base de plage.

Poses de cinématiques inverses Les poses de cinématique inverse permettent d'étirer et d'incurver des objets forme et de relier des groupes
d’occurrences de symbole pour les faire bouger ensemble de maniere naturelle. Apres avoir ajouté des segments a une forme ou a un groupe de
symboles, vous pouvez modifier la position des segments ou des symboles dans plusieurs images-clés. Flash interpole les positions dans les
images intermédiaires.

Interpolations de forme Avec l'interpolation de forme, vous dessinez une forme dans une image spécifique du scénario, puis vous modifiez cette
forme ou dessinez une autre forme dans une autre image. Flash Pro interpole les formes intermédiaires pour les images intermédiaires, créant
ainsi I'animation en transformant progressivement une forme en une autre.

Animation image par image Cette technique d’animation vous permet de spécifier différents effets artistiques pour chaque image du scénario.
Utilisez cette technique pour créer un effet similaire aux images d'un film défilant en accéléré. Cette technique est tres utile pour les animations
complexes dans lesquelles les éléments graphiques de chaque image doivent étre différents.

Le didacticiel vidéo suivant offre des informations complémentaires sur les différents types d’animation : Understanding tweens (2:36).

Haut de la page
A propos des cadences Pe
La cadence, la vitesse a laquelle I'animation est lue, est exprimée en nombre d’images par seconde (ips). Une cadence trop faible donne
I'impression d’'une animation qui s’arréte et redémarre, alors qu’une cadence trop rapide risque d’entrainer un affichage flou des détails
de 'animation. 24 ips est la cadence d'image par défaut pour les nouveaux documents Flash et celle qui donne les meilleures résultats sur le Web.
La cadence d'image en mouvement standard est également 24 ips.

La complexité de I'animation et la puissance de l'ordinateur sur lequel elle est exécutée affectent la fluidité de la lecture. Pour déterminer les
cadences optimales, testez vos animations sur différents ordinateurs.

Etant donné que vous indiquez une cadence pour l'intégralité du document Flash Pro, il est conseillé de la définir avant de commencer la création
de I'animation.
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Identification d’animations dans le scénario pad

Flash Pro différencie une animation interpolée d’'une animation image par image dans le scénario en affichant différents indicateurs dans chaque
image renfermant du contenu.

Les indicateurs de contenu d’'image suivants apparaissent dans le scénario :


http://idiom-q-win-1/Output/Build/cq.pdf.book/remorris/XML/fr-fr/Products/Flash/CS5/Using/pdf/cq.pdf.book/html/
http://idiom-q-win-1/Output/Build/cq.pdf.book/remorris/XML/fr-fr/Products/Flash/CS5/Using/pdf/cq.pdf.book/html/
http://idiom-q-win-1/Output/Build/cq.pdf.book/remorris/XML/fr-fr/Products/Flash/CS5/Using/pdf/cq.pdf.book/html/
http://idiom-q-win-1/Output/Build/cq.pdf.book/remorris/XML/fr-fr/Products/Flash/CS5/Using/pdf/cq.pdf.book/html/
http://idiom-q-win-1/Output/Build/cq.pdf.book/remorris/XML/fr-fr/Products/Flash/CS5/Using/pdf/cq.pdf.book/html/
http://tv.adobe.com/#vi+f1590v1818

« Une plage d'images sur fond bleu indique une interpolation de mouvement. Un point noir dans la premiére image de la plage
indique qu’un objet cible est affecté a la plage d'interpolation. Des losanges noirs indiquent la derniére image et toute autre
image-clé de propriété. Les images-clés de propriété sont des images qui contiennent les changements de propriété que vous
avez explicitement définis. Vous pouvez choisir quels types d’images-clés de propriété afficher en cliquant avec le bouton droit
de la souris (Windows) ou en appuyant sur la touche Commande (Macintosh) tout en cliquant sur la plage d’interpolation de
mouvement et en choisissant Afficher les images-clés > type dans le menu contextuel. Flash affiche tous les types d'images-
clés de propriété par défaut. Toutes les autres images de la plage contiennent les valeurs des propriétés interpolées de I'objet
cible.

-
-
-

« Un point vide dans la premiére image indique que l'objet cible de I'interpolation de mouvement a été supprimé. La plage
d’interpolation contient toujours ses images-clés de propriété et un nouvel objet cible peut lui étre appliqué.

=] * -

« Une plage d'images sur fond vert indique une cinématique inverse (IK) calque de pose. Les calques de pose contiennent des
squelettes IK et des poses. Chaque pose apparait dans le scénario sous forme de losange noir. Flash interpole les positions
du squelette dans les images des poses intermédiaires.

« Un point noir au niveau de la premiere image-clé, avec une fleche noire et un arriere-plan bleu, signale une interpolation
classique.

« Une ligne pointillée indique que l'interpolation classique est rompue ou incomplete, par exemple parce que I'image-clé finale
est absente.
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= Un point noir au niveau de la premiére image-clé, avec une fléche noire et un arriere-plan vert clair, indique une interpolation
de formes.

« Une image-clé unique est signalée par un point noir. Des images gris clair apres une seule image-clé contiennent le méme
contenu sans changement. Ces images comportent une ligne noire verticale avec un rectangle vide au niveau de la derniere
image de la plage.

|- III|

« Un petit a indique gu’une action d'image est affectée a I'image avec le panneau Actions.

.
o

« Un drapeau rouge signale que I'image contient une étiquette.
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« Une double barre oblique verte indique que I'image contient un commentaire.

T
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« Une ancre dorée indique que I'image est une ancre nommée.

TR
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Chaque séquence d’'un document Flash Pro peut étre composée d’'un nombre quelconque de calques. Utilisez les claques et les dossiers de
calques pour organiser le contenu d'une séquence d’animation et séparer les objets animés. Leur organisation en calques et en dossiers empéche
leur effacement, leur connexion ou leur segmentation lorsqu’ils se chevauchent. Pour créer une animation comprenant un mouvement interpolé de
plusieurs symboles ou champs de texte en méme temps, chaque objet doit étre placé sur un calque distinct. Vous pouvez utiliser un calque sous



forme de calque d'arriere-plan renfermant un contenu statique, et utiliser d’autres calques contenant un objet animé distinct.

Lorsque vous créez une interpolation de mouvement, Flash Pro convertit le calque contenant I'objet sélectionné pour I'interpoler en calque
d’interpolation. Dans le scénario, le calque d’interpolation présente une icone d'interpolation accolée a son nom.

Lorsque d’autres objets sont présents sur le méme calque que I'objet interpolé, Flash Pro ajoute le cas échéant de nouveaux calques au-dessus
ou au-dessous du calque original. Tous les objets situés au-dessous de I'objet interpolé sur le calque original sont déplacés vers un nouveau
calque placé sous l'original. Tous les objets situés au-dessus de I'objet interpolé sur le calque original sont déplacés vers un nouveau calque au-
dessus de l'original. Flash Pro insére ces nouveaux calques entre les calques préexistants du scénario. Flash Pro préserve ainsi I'ordre
d’empilement d’origine de tous les objets graphiques de la scéne.

Un calque d'interpolation ne peut contenir que des plages d'interpolation (groupes contigus d'images contenant une interpolation), des images
statiques, des images-clés vides ou des images vides. Chaque plage d’interpolation ne peut contenir qu’un seul objet cible et une trajectoire de
mouvement facultative pour cet objet. Comme il est impossible de dessiner dans un calque d’interpolation, d’autres interpolations ou images
statiques doivent étre créées sur d’autres calques, puis glissées vers le calque d'interpolation. Pour placer des scripts d’image sur un calque
d’interpolation, créez-les sur un autre calque, puis faites-les glisser sur celui d’'interpolation. Un script d'images ne peut résider que dans une
image qui est hors de la plage d'interpolation de mouvement elle-méme. En général, il est conseillé de conserver tous les scripts d'images sur un
calque distinct qui ne contient que du code ActionScript.

Lorsqu’un document comporte plusieurs calques, il peut étre difficile d’assurer son suivi et de modifier les objets sur un ou plusieurs de ces
calques. Cette tache est plus facile si vous travaillez avec le contenu d'un seul calque a la fois. Pour masquer ou verrouiller les calques sur
lesquels vous ne travaillez pas actuellement, cliquez sur 'icdne d’affichage ou de verrou accolée au nom du calque dans le scénario. Les dossiers
de calques vous aident a organiser les calques dans des groupes gérables.
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Flash Pro déplace automatiquement tout objet vers son propre calque d’interpolation lorsque vous lui appliquez une interpolation de mouvement.
Toutefois, vous pouvez également distribuer vous-méme les objets a leurs propres calques distincts. Par exemple, vous pouvez choisir de
distribuer vous-méme les objets lorsque vous organisez du contenu. La distribution manuelle s’avere également pratique pour appliquer une
animation a des objets tout en maintenant un contrdle précis sur la maniéere dont ils se déplacent d’'un calque a l'autre.

Lorsque vous utilisez la commande Répartir vers les calques (Modification > Scénario > Répartir vers les calques), Flash Pro distribue chaque
objet sélectionné dans un nouveau calque distinct. Les objets que vous ne sélectionnez pas (y compris ceux d'autres images) conservent leurs
calques d’origine.

Vous pouvez appliquer la commande Répartir vers les calques a tout élément de la scene, tel que les objets graphiques, les occurrences, les
bitmaps, les clips vidéo et les blocs de texte séparés.

A propos des nouveaux calques créés avec la commande Répartir vers les calques
Les calques créés pendant la répartition vers des calques sont baptisés selon le nom de I'élément que chacun contient :

» Un nouveau calque contenant un élément de bibliothéque (tel que symbole, bitmap ou clip vidéo) prend le nom de cet
élément.

» Un nouveau calque contenant une occurrence nommée prend le nom de cette occurrence.
« Un nouveau calque contenant un caractere d'un bloc de texte séparé est nommé selon ce caractére.

« Un nouveau calgue contenant un objet graphique (sans nom) est nommé Calque 1 (ou Calque 2 et ainsi de suite), les objets
graphiques ne possédant pas de nom.

Flash Pro insére les nouveaux calques sous les calques éventuellement sélectionnés. Les nouveaux calques sont organisés
de haut en bas, selon I'ordre de création initial des éléments sélectionnés. Dans le cas de texte séparé, les calques sont
organisés dans I'ordre des caracteres, qu'il soit rédigé de gauche a droite, de droite a gauche ou de haut en bas. Par exemple,
SuUpposoNs que vous sépariez en cing parties le texte FLASH pour le répartir dans plusieurs calques. Les nouveaux calques,
nommés F, L, A, S et H, sont disposés de haut en bas, le F étant en haut. Ces calques apparaissent immédiatement sous le
calque qui contenait le texte au départ.

Distribution d’objets vers les calques
1. Sélectionnez les objets a répartir dans des calques distincts. Ces objets peuvent se trouver sur un méme calque ou sur
plusieurs, méme non contigus.

2. Effectuez I'une des opérations suivantes :
« Sélectionnez Modification > Scénario > Répartir vers les calques.

« Cliquez avec le bouton droit de la souris (Windows) ou appuyez sur la touche Contréle (Macintosh) sur un des objets
sélectionnés, puis sélectionnez Répartir vers les calques.

P . Haut de la page
Ressources supplementalres



Les articles suivants concernant I'utilisation d’animations dans Flash Pro sont disponibles :

e Creating a simple animation in Flash (Adobe.com) (disponible en anglais uniquement)

« Animation Learning Guide for Flash Professional (Adobe.com) (disponible en anglais uniquement)

« Motion migration guide for Flash Professional (Adobe.com) (disponible en anglais uniguement)

« Creating animation in ActionScript 3.0 (Adobe.com) (disponible en anglais uniquement)

e How to Lip Sync a Character in Flash (durée : 2:30, YouTube.com, disponible en anglais uniquement)

« Ultilisation des interpolations classiques
o Utilisation des cinématiques inverses

o Interpolation de forme

e Animation image par image

o Création d’'un nouveau document

e Séparation du texte TLF
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Normes de bonne pratique - Publicité avec Flash

Utilisation des dimensions recommandées
Création de fichiers publicitaires SWF
Suivi des annonces publicitaires

Test de vos annonces
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Utilisez les recommandations de I'agence IAB (Interactive Advertising Bureau) pour établir les dimensions de vos annonces publicitaires Flash
Professional. Le tableau suivant contient les dimensions IMU (Interactive Marketing Unit) recommandées pour les annonces :

Type d’annonce Dimensions (pixels)
Gratte-ciel large 160 x 600
Gratte-ciel 120 x 600
Annonce de demi-page 300 x 600
Bandeau complet 468 x 60
Demi-bandeau 234 x 60
Micro barre 88 x 31
Buttonl 120 x 90
Button2 120 x 60
Bandeau vertical 120 x 240
Bouton carré 125 x 125
Leaderboard (tétes de liste) 728 x 90
Rectangle moyen 300 x 250
Menu déroulant carré 250 x 250
Rectangle vertical 240 x 400
Rectangle large 336 x 280
Rectangle 180 x 150

Lorsque vous créez un fichier FLA a partir d'un modele (Sélectionnez Fichier > Nouveau et cliquez sur I'onglet Modéles), vous pouvez apercevoir
bon nombre de ces dimensions.

Création de fichiers publicitaires SWF rautde fa page

Utilisez les recommandations suivantes pour créer des annonces publicitaires :
» Optimisez vos graphiques. Construisez des bandeaux publicitaires de fichier SWF de 15K ou moins.
» Créez un bandeau publicitaire GIF de 12K ou moins dans Flash Professional.

« Limitez a trois répétitions les bandeaux publicitaires en boucle. De nombreux sites Web appliquent les recommandations
normalisées de taille de fichier comme spécifications pour leur publicité.

« Utilisez la commande GET pour transmettre des données entre une publicité et un serveur, et n'utilisez pas la commande



POST. Pour plus d’informations sur GET et POST, voir la fonction getURL dans le Guide de référence du langage
ActionScript 20.

Remarque : fournissez des contréles a I'utilisateur. Si vous sonorisez une publicité, ajoutez-lui un bouton de sourdine. Si vous créez une
annonce Flash Professional transparente qui flotte au-dessus d’'une page Web, fournissez un bouton qui supprime l'intégralité du message
publicitaire.
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Plusieurs grandes régies publicitaires appliquent aujourd’hui des méthodes normalisées de suivi dans les fichiers SWF Flash Professional. Les
recommandations suivantes décrivent la méthodologie de suivi utilisée.

Création d’un bouton ou d’un bouton clip Utilisez les dimensions normalisées établies par I'|AB. Pour une liste de dimensions normalisées,
voir le site Web de I'|AB. Pour plus d’'informations sur la création d’'un bouton dans Flash Professional, voir Création de boutons.

Ajout d'un script a un bouton S’exécute quand I'utilisateur clique sur le bandeau. Vous pourriez utiliser la fonction getURL() pour ouvrir une
nouvelle fenétre de navigateur. Les blocs de code suivants constituent deux exemples de code ActionScript 2.0 que vous pourriez ajouter a
I'image 1 du scénario :

myBut t on_bt n. onRel ease = function(){
get URL(cl i ckTAG, "_bl ank");

[} ¢

Vous pourriez ajouter le code suivant a I'imagel du scénario :

myBut t on_bt n. onRel ease = function() {
if (clickTAG substr(0, 5) == "http:") {
get URL(cl i ckTAG);

X

La fonction getURL() ajoute la variable transmise dans les balises object et embed, puis envoie le navigateur qui est lancé a I'emplacement
désigné. Le serveur qui héberge I'annonce peut suivre les clics sur la publicité. Pour plus d’informations sur I'utilisation de la fonction getURL(),
voir le Guide de référence du langage ActionScript 2.0.

Affectation du code clickTAG pour le suivi Suit I'annonce publicitaire et aide le réseau qui présente la publicité a suivre la trace de I'apparition
du pavé et a quel moment on a cliqué dessus.

Ce processus est le moyen classique pour lancer une campagne publicitaire dans le contexte d’une publicité Flash Professional. Si vous affectez
la fonction getURL() au bandeau, vous pouvez utiliser le processus suivant pour ajouter le suivi au bandeau. L’exemple suivant vous permet
d’ajouter une variable a une chaine URL pour transmettre des données, ce qui vous permet de définir des variables dynamiques pour chaque
bandeau au lieu de créer un bandeau distinct pour chaque domaine. Vous pouvez utiliser un bandeau unique pour toute la campagne et n'importe
quel serveur qui héberge I'annonce peut suivre les clics sur le bandeau.

Dans les balises object et embed dans votre code HTML, vous ajouteriez un code semblable a celui décrit dans I'exemple suivant (ou
www.helpexamples.com est le réseau de I'annonce et adobe.com est I'entreprise avec une annonce) :

<EMBED src="your _ad. swf ?cl i ckTAG= http:// hel pexanpl es. com tracki ng?htt p://ww. adobe. cont >

Saisissez le code suivant dans votre code HTML :

<PARAM NAME=nDVi e VALUE="your _ad. swf ?cl i ckTAG =http: //hel pexanpl es. con tracki ng?http://ww. adobe. coni' >

Pour plus d’informations sur les techniques avancées de suivi, voir Rich Media Advertising Center sur le site
www.adobe.com/go/rich_media_ads_fr.

Pour télécharger le kit Rich Media Tracking qui contient des exemples et de la documentation, voir le site
www.adobe.com/go/richmedia_tracking_fr.

Pour en savoir davantage, téléchargez le kit Flash Ad qui vous permet de préparer des annonces publicitaires intégrées et sophistiquées, voir le
site www.adobe.com/go/learn_fl_flash_ad_kit_fr.

Test de vos annonces rautdelapage
Procédez a un test de votre fichier d’'annonce SWF sur les navigateurs les plus courants, et plus particulierement sur ceux gu'utilise le public que
vous visez. Certains utilisateurs pourraient ne pas avoir installé Flash Player ou avoir désactivé JavaScript. Pensez a ces situations en prévoyant
une image GIF de remplacement (par défaut) ou d’autres scénarios pour ces utilisateurs. Pour plus d'informations sur la détection de Flash Player,
voir Définition des parameétres de publication des fichiers SWF (CS5). Donnez a I'utilisateur le contréle du fichier SWF. Permettez a I'utilisateur de
controler le son dans une annonce. Si I'annonce est un fichier SWF sans contour qui flotte au-dessus d’'une page Web, permettez a I'utilisateur de
supprimer I'annonce immédiatement et pour toute la durée de son déroulement.


http://helpx.adobe.com/flash/using/creating-buttons.html
http://www.adobe.com/go/rich_media_ads_fr
http://www.adobe.com/go/richmedia_tracking_fr
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Pour obtenir les derniéres informations sur la disponibilité des versions Flash Player dans différentes régions, voir le site
www.adobe.com/go/fp_version_penetration_fr.

Voir aussi
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Animation image par image

Création d’animations image par image
Utilisation de la pelure d’oignon
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Création d’animations image par image

L’animation image par image change le contenu de la scéne dans chaque image ; elle est plus adaptée aux animations complexes dans lesquelles
le contenu change d’'une image a l'autre au lieu d’étre simplement déplacé sur la scene. L’animation image par image accroit la taille du fichier
plus rapidement qu’une animation interpolée. Dans I'animation image par image, Flash Professional enregistre les valeurs de chaque image
compléete.

Pour créer une animation image par image, vous devez définir chaque image comme une image-clé, puis créer une image différente pour
chacune d’entre elles. Dans un premier temps, chaque nouvelle image-clé possede le méme contenu que I'image-clé qui la précede et vous
pouvez donc modifier les images de I'animation par incréments.

1. Cliquez sur le nom d’un calque pour en faire le calque courant, puis sélectionnez une image sur ce calque dans lequel vous
voulez démarrer I'animation.

2. Silimage n'est pas déja une image-clé, sélectionnez Insertion > Scénario > Image-clé.
3. Créez le contenu de la premiére image de la séquence. Vous pouvez utiliser les outils de dessin, coller des graphiques
depuis le Presse-papiers ou importer un fichier.

4. Pour créer une image-clé avec un contenu identique a celui de la premiére image-clé, cliquez sur I'image suivante a droite sur
la méme ligne, puis sélectionnez Insertion > Scénario > Image-clé ou cliquez sur le bouton droit de la souris (Windows) ou en
appuyant sur la touche Contrdle (Macintosh) et choisissez Insérer une image-clé.

5. Modifiez le contenu de cette image sur la sceéne pour développer la prochaine incrémentation de I'animation.

6. Pour terminer la séquence d’animation image par image, répétez les étapes 4 et 5 jusqu’a ce le mouvement souhaité soit
créeé.

7. Pour tester la séquence d’animation, sélectionnez Contréle > Lire ou cliquez sur le bouton Lire du Contréleur (Fenétre > Barre
d’outils > Contrdleur).
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En général, une seule image de la séquence d’animation est affichée sur la scene a la fois. Cependant, vous pouvez afficher deux ou plusieurs
images a la fois sur la scéne pour vous aider a positionner et modifier une animation image par image. L'image qui se trouve sous la téte de
lecture apparait en couleur alors que les images environnantes sont estompées, ce qui donne I'impression que chaque image a été dessinée sur
une feuille de pelure d'oignon transparent et que ces feuilles ont été empilées les unes sur les autres. Les images estompées ne peuvent pas étre
modifiées.

Vidéos et didacticiels

« Vidéo : Aligning Objects with Onion Skinning and the Grid (durée : 8:34, Adobe Press, disponible en anglais uniquement)

Affichage simultané de plusieurs images d’une animation sur la scéne
#* Cliquez sur le bouton Pelure d’oignon . Toutes les images comprises entre les repéres Début Pelure d’'oignon et Fin Pelure d’oignon (dans
I'en-téte du scénario) sont superposées sous forme d’'une image dans la fenétre Document.

Contrdle de I'affichage sous forme de pelure d’oignon

« Pour afficher les images de pelure d’oignon sous forme de contours, cliquez sur le bouton Contours de pelures d’oignon ‘&.

» Pour changer la position d’'un repére de pelure d’oignon, faites glisser son pointeur vers un nouvel emplacement.
Généralement, le repére de pelure d’oignon se déplace avec le pointeur de la forme en cours.

« Pour activer la modification de toutes les images entre les reperes de pelure d'oignon, cliquez sur le bouton Modifier plusieurs
images . En général, I'option de pelure d’oignon vous permet de modifier uniguement I'image en cours. Cependant, vous
pouvez afficher normalement le contenu de chaque image se trouvant entre les repéres de pelure d’oignon et les rendre
modifiables, quelle que soit I'image en cours.

Remarque : les calques verrouillés (identifiés par I'icéne de verrou) ne sont pas affichés lorsque I'option Pelure d’oignon est activée. Pour éviter
I'affichage d’'une multitude d’images rendant la visualisation difficile, vous pouvez verrouiller ou masquer les calques qui ne doivent pas apparaitre


http://www.peachpit.com/podcasts/episode.aspx?e=5c79f9d9-dfa1-46e9-aa1e-4ae616745823

dans l'effet de pelure d’oignon.

Changement de I'affichage des repéres de pelure d’oignon

#* Cliquez sur le bouton Modifier les repéres de pelures d’oignon [, puis sélectionnez un élément dans le menu :

Toujours afficher les repéres Permet d’afficher les repéres de pelure d'oignon dans I'en-téte du scénario, que I'option de pelure d'oignon soit
activée ou non.

Ancrer la pelure d’oignon Permet de verrouiller les reperes de pelure d’oignon a leur position en cours dans I'en-téte du scénario.
Généralement, la plage de pelures dépend du pointeur de I'image en cours et des reperes de pelure d’oignon. L'ancrage des repéres de pelure
d’oignon vous permet de les empécher de se déplacer avec le pointeur de I'image en cours.

Oignon 2 Permet d'afficher deux images de chaque cété de I'image en cours.

Oignon 5 Permet d'afficher cinq images de chaque c6té de I'image en cours.

Oignon sur tout Permet d'afficher toutes les images de chaque cété de I'image en cours.
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Images et images-clés

Insertion d’'images dans le scénario

Sélection d’'images dans le scénario

Etiquetage d’'images dans le scénario

Activation d’une sélection étendue a plusieurs images

Copie ou collage d’'une image ou d'une séquence d'images
Suppression d’'une image ou d’'une séquence d’'images
Déplacement d'une image-clé ou d'une séquence d'images
Changement de la longueur d’une séquence d'images statiques
Conversion d’une image-clé en image

Affichage de I'apercu du contenu d’une image dans le scénario

Tout comme les films, les documents Adobe® Flash® Professional divisent les périodes de temps en images. Dans le scénario, vous travaillez sur
ces images pour organiser et controler le contenu de votre document. Vous placez les images dans le scénario dans I'ordre dans lequel vous
souhaitez voir leurs objets apparaitre dans votre contenu définitif.

Une image-clé est une image dans laquelle une nouvelle occurrence de symbole apparait dans le scénario. Une image-clé peut aussi étre une
image incluant du code ActionScript® pour contréler un aspect de votre document. Vous pouvez également ajouter une image-clé vide au
scénario en tant qu'espace réservé pour les symboles que vous ajouterez ultérieurement ou pour conserver cette image vide explicitement.

Une image-clé de propriété est une image dans laquelle vous définissez les changements de propriétés d’'un objet pour une animation. Flash
Professional peut interpoler, ou remplir automatiquement, les valeurs de propriété situées entre les images-clés de propriété, de maniere a
produire des animations fluides. Les images-clés de propriété facilitent la création des animations car elles évitent d’avoir a tracer chacune de
leurs images. Une série d'images contenant une animation interpolée est appelée interpolation de mouvement.

Une image interpolée est toute image qui fait partie d’'une interpolation de mouvement.
Une image statique est toute image qui ne fait pas partie d’'une interpolation de mouvement.

Vous organisez les images-clés et les images-clés de propriété differemment dans le scénario afin de controler la séquence des événements dans
votre document et son animation.

Vidéos et didacticiels

« Vidéo : Editing frames on the Timeline (durée : 9:27, Peachpit.com, disponible en anglais uniquement)

. - P . Haut de la page
Insertion d’images dans le scénario raeapag

« Pour insérer une nouvelle image, choisissez Insertion > Scénario > Image (F5).

« Pour créer une image-clé, choisissez Insertion > Scénario > Image-clé (F6). Vous pouvez également cliquer sur I'image dans
laquelle placer I'image-clé avec le bouton droit de la souris (Windows) ou cliquer dessus tout en appuyant sur la touche Ctrl
(Macintosh), puis choisir Insérer une image-clé dans le menu contextuel.

« Pour créer une image-clé vide, choisissez Insertion > Scénario > Image-clé vide ou cliquez avec le bouton droit de la souris
(Windows) ou en appuyant sur la touche Ctrl (Macintosh) sur I'image dans laquelle placer I'image-clé, puis choisissez Insérer
une image-clé vide dans le menu contextuel.
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Sélection d’images dans le scénario ve
Flash Professional propose deux méthodes distinctes pour sélectionner les images dans le scénario. Avec la sélection a base d’images
(parametre par défaut), vous sélectionnez séparément les images dans le scénario. Avec la sélection basée sur les plages, vous sélectionnez
toute une séquence d’'images (d’'une image-clé a la suivante) en cliquant sur n'importe quelle image de cette séquence. Vous pouvez spécifier une
sélection basée sur les plages dans les préférences de Flash Professional.

« Pour sélectionner une image, cliquez sur son entrée. Si vous avez activé la sélection a base de plages, cliquez sur I'image en
maintenant la touche Ctrl (Windows) ou Commande (Macintosh) enfoncée.

« Pour sélectionner plusieurs images contigués, faites glisser le curseur sur les images ou cliquez sur les images tout en
appuyant sur la touche Maj.

« Pour sélectionner plusieurs images non contigués, cliquez sur chacune d’elles tout en maintenant la touche Ctrl (Windows) ou
la touche Commande (Macintosh) enfoncée.

« Pour sélectionner toutes les images d’'un scénario, choisissez Modifier > Scénario > Sélectionner toutes les images.
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« Pour sélectionner une plage entiere d’'images statiques, double-cliqguez sur une image située entre deux images-clés. Si vous
avez activé la sélection a base de plages, cliquez sur une image quelcongue dans la séquence.

« Pour sélectionner une plage entiere d'images (interpolation de mouvement ou cinématique inverse) cliquez une fois sur la
plage si vous avez activé I'option Sélection basée sur plages dans le menu Préférences. Si l'option Sélection basée sur plages
n'est pas activée, cliquez deux fois sur la plage. Pour sélectionner plusieurs plages, cliquez sur chacune d'elle tout en
appuyant sur la touche Maj.

. - . . Haut de la page
Etiguetage d’'images dans le scénario ve

Vous pouvez étiqueter des images dans le scénario en vue d'organiser leur contenu. Vous pouvez par ailleurs étiqueter une image afin de pouvoir
la désigner par son étiquette dans ActionScript. Ainsi, lorsque vous réorganisez le scénario et déplacez I'étiquette vers un autre numéro d'image, le
code ActionScript désigne toujours I'étiquette d'image et n'est pas mis a jour.

Il est uniguement possible d'appliquer des étiquettes d'images aux images-clés. Il est conseillé de créer un calque spécifiqgue dans le scénario
contenant vos étiquettes d'images.

Pour ajouter une étiquette d'image :

1. Sélectionnez l'image que vous souhaitez étiqueter dans le scénario.
2. Une fois I'image sélectionnée, indiquez le nom de I'étiquette dans la section Etiquette de l'inspecteur des propriétés. Appuyez
sur la touche Entrée ou Retour.
Vidéos et didacticiels

» Vidéo : Using frame labels (durée : 8:29, Peachpit.com, disponible en anglais uniquement)

. . L, . , N . . Haut de |
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La sélection étendue a plusieurs images permet de sélectionner en un seul clic une plage d'images entre deux images-clés.

1. Choisissez Modifier > Préférences.

2. Sélectionnez la catégorie Général.

3. Dans la section Scénario, activez I'option Sélection étendue a plusieurs images.
4. Cliquez sur OK.
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Copie ou collage d’'une image ou d’'une séquence d’'images

«+ Effectuez I'une des opérations suivantes :

« Sélectionnez I'image ou la séquence et choisissez Modifier > Scénario > Copier les images. Sélectionnez une image ou
séquence a remplacer et choisissez Modifier > Scénario > Coller les images.

« Faites glisser une image-clé vers I'emplacement ou vous souhaitez la copier tout en appuyant sur la touche Alt (Windows)
ou sur la touche Option (Macintosh).

. , . , P ) Haut de la page
Suppression d’'une image ou d’une séquence d’'images

#* Sélectionnez I'image ou la séquence et choisissez Modifier > Scénario > Supprimer les images ; vous pouvez également cliquer sur 'image ou
la séquence avec le bouton droit de la souris (Windows) ou cliquer dessus tout en appuyant sur la touche Controle (Macintosh), puis choisir
Supprimer les images dans le menu contextuel.

Les images environnantes demeurent inchangées.

£ . . . \ . . Haut de la page
Déplacement d'une image-clé ou d'une séquence d'images ! Pe

+ Sélectionnez une image-clé ou une séquence d'images, puis faites glisser celle-ci a I'emplacement de votre choix.

, .. . Haut de |
Changement de la longueur d’une séquence d’images statiques autae e bage

% Faites glisser le début ou la fin de I'i'mage de la plage gauche ou droite tout en maintenant la touche Ctrl appuyée (Windows) ou la touche
Commande (Macintosh).
Pour changer la longueur d’une séquence d’animation image par image, voir Création d’animations image par image.

. , . P . Haut de la page
Conversion d’'une |mage-cle en image
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«+ Sélectionnez I'image-clé et choisissez Modifier > Scénario > Supprimer 'image-clé ; vous pouvez également cliquer sur I'image-clé avec le
bouton droit de la souris (Windows) ou cliquer dessus tout en appuyant sur la touche Contrdle (Macintosh), puis choisir Supprimer I'image-clé
dans le menu contextuel.

Le contenu sur la scéne de I'image-clé effacée et toutes les images comprises entre elle et 'image-clé suivante sont remplacées par le contenu,
sur la scene, de I'image précédant I'image-clé effacée.
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Affichage de I'apercu du contenu d’une image dans le scénario ! Pe

Vous pouvez afficher un apercu des éléments contenus dans chaque image-clé du scénario.

% Dans le coin supérieur droit du panneau Scénario, choisissez Apercu dans le menu Options.
Voir aussi

Principes de base des animations

Interpolations de mouvement
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Cinématique inverse

A propos de la cinématique inverse

Ajout de segments a des symboles

Ajout de segments a des formes

Modification des objets et des squelettes IK
Liaison de segments et de points de forme
Contrainte du mouvement des segments IK
Ajout d’élasticité a des segments

Animation d’un squelette

Ajout d’'une accélération dans une animation IK

., . . Haut de la page
A propos de la cinématique inverse o
La cinématique inverse (IK) est un moyen d’animer des objets a I'aide de segments reliés au sein de squelettes linéaires ou arborescents dans
une relation parent-enfant. Lorsqu’un segment bouge, les segments liés bougent en conséquence.

La cinématique inverse permet de créer facilement un mouvement naturel. Pour effectuer une animation a I'aide de la cinématique inverse, il suffit
de spécifier les positions de début et de fin des segments sur le scénario. Flash interpole automatiquement les positions des segments dans le
squelette entre les images de début et de fin.

Vous pouvez utiliser la cinématique inverse de deux fagons :

« Utilisation d'une forme comme conteneur de plusieurs segments. Par exemple, vous pouvez ajouter des segments au dessin
d’'un serpent de fagon a ce qu'il glisse de facon réaliste. Vous pouvez dessiner ces formes en mode Dessin d’objet.

 Liaison d’occurrences de symbole. Par exemple, vous pouvez lier des clips présentant un torse, un bras, un avant-bras et une
main afin que tous ces éléments bougent de facon réaliste les uns par rapport aux autres. Chaque occurrence ne possede
gu’un seul segment.

Remarque : vous pouvez animer des squelettes non seulement dans le scénario, mais aussi avec ActionScript 3.0. Pour plus d’'informations, voir
les classes fl.ik dans le Guide de référence du langage et des composants ActionScript 3.0.

Forme comportant un squelette composé de segments IK. Notez que la téte de chaque segment est ronde et que la queue est pointue. Le premier
segment ajouté, le segment racine, est signalé par un cercle.



Groupe de symboles reliés par un squelette composé de segments IK. Les épaules et les hanches de la figure sont des points d’embranchement
dans le squelette. Les points de transformation par défaut sont la téte du segment racine, les liaisons intérieures et la queue du dernier segment
dans une branche.

Remarque : pour utiliser la cinématique inverse, votre fichier FLA doit indiquer ActionScript 3.0 comme paramétre Script dans I'onglet Flash de la
boite de dialogue Parametres de publication.
Styles de segment
Flash propose 4 styles de segments :
e Uni. Il s'agit du style par défaut.
» Filaire. Ce style est utile lorsque le style Uni assombrit trop l'illustration située sous le segment.
« Ligne. Ce style est utile pour les petits squelettes.
« Aucun. Le segment est masqué pour afficher uniqguement l'illustration située en dessous.

Pour définir le style d'un segment, sélectionnez la plage IK dans le scénario, puis choisissez le style de votre choix dans le menu Style de la
section Options du panneau Propriétés.

Remarque : si vous enregistrez un document en définissant le style du segment sur Aucun, Flash définit automatiquement le style sur Ligne la

prochaine fois que vous ouvrez le document.

Calques de pose

Lorsque vous ajoutez des segments a des occurrences de symbole ou a des formes, Flash crée un nouveau calque pour eux dans le scénario. Ce
nouveau calque est appelé calque de pose. Flash ajoute le calque de pose dans le scénario entre les calques existants afin de conserver I'ordre
d’empilement précédent des objets sur la scéne.

Dans Flash Pro CS5, chaque calque de pose peut contenir un squelette et la forme ou les occurrences associées. Dans Flash CS5.5, le calque de
pose peut contenir d'autres objets, ainsi qu'un ou plusieurs squelettes de segments.

Didacticiels et vidéos
Les didacticiels vidéo suivants expliquent comment utiliser la cinématique inverse. Certains sont basés sur I'espace de travail de Flash
Professional CS3 ou CS4, mais s’appliquent également a Flash Professional CS5.

» Vidéo : Flash Professional CS5.5 - IK Support (en anglais uniqguement - 5:45) (Adobe TV)

e Vidéo : La cinématique inverse (7:30) (Adobe.com/fr)

« Vidéo : Flash Downunder — The Bone tool and the Deco Tool (22:00) (Adobe.com) (disponible en anglais uniquement)
« Vidéo : Animating bones (inverse kinematics) (2:41) (Adobe.com) (disponible en anglais uniquement)

« Vidéo : How to use the Bone tool (5:12) (YouTube.com, disponible en anglais uniquement)

» Vidéo : How to animate symbols with the Bone tool (3:26) (YouTube.com, disponible en anglais uniquement)

Haut de la page
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Ajout de segments a des symboles

Vous pouvez ajouter des segments IK a des occurrences de clips, de graphiques et de boutons. Pour utiliser du texte, convertissez-le d’abord en
symbole. Les occurrences de symbole peuvent étre placées sur des calques différents avant I'ajout des segments. Flash les ajoute au calque de
pose.

Remarque : vous pouvez également diviser le texte (Modification > Séparer) en formes distinctes et utiliser des segments avec les formes
individuelles.

Lorsque vous liez des objets, tenez compte des relations parent-enfant que vous souhaitez créer, par exemple épaule-coude-poignet.

1. Créez des occurrences de symbole sur la scéne. Pour gagner du temps, disposez les occurrences en essayant de respecter
le plus possible la configuration spatiale définitive.

2. Sélectionnez I'outil Segment & dans le panneau Outils.

3. Cliquez sur 'occurrence de symbole que vous souhaitez définir comme segment racine du squelette. Cliquez a 'emplacement
ou vous souhaitez lier le segment au symbole.

Par défaut, Flash crée le segment a I'emplacement du clic de souris. Pour ajouter un segment de fagon plus précise,
désactivez I'option Définir automatiquement le point de transformation dans le volet Dessin du panneau Préférences
(Modifier > Préférences). Lorsque I'option Définir automatiquement le point de transformation est désactivée, le segment
s'accroche au point de transformation du symbole lorsque vous cliquez sur le symbole suivant.

4. Faites glisser le pointeur jusqu’a une autre occurrence de symbole et relachez le bouton de la souris a 'emplacement ou vous
souhaitez effectuer la liaison.

5. Pour ajouter un autre segment au squelette, faites glisser le pointeur de la souris de la queue du premier segment vers
I'occurrence de symbole suivante.

Vous pourrez placer plus facilement la queue si vous désactivez I'option Accrocher aux objets (Affichage > Accrochage >
Accrocher aux objets).

6. Pour créer un squelette arborescent, cliquez sur la téte d’'un segment existant, a 'emplacement ou vous souhaitez que la
branche commence. Faites ensuite glisser la souris pour créer le premier segment de la nouvelle branche.

Un squelette peut posséder autant de branches que nécessaire.

Remarque : une branche ne peut pas étre reliée a une autre branche, sauf s'il s’agit de la racine.

7. Pour repositionner les éléments du squelette terminé, faites glisser les segments ou les occurrences elles-mémes.
« Le glissement d’'un segment déplace son occurrence associée sans lui permettre de pivoter autour de son segment.
« Le glissement d’une occurrence lui permet de se déplacer mais aussi de pivoter autour de son segment.

« Le glissement d’'une occurrence au milieu d'une branche articule les segments parent par rotation de la liaison. Les
segments enfant ne se déplacent pas par rotation de la liaison.

Aprés avoir créé un squelette, vous pouvez ajouter au squelette de nouvelles occurrences a partir d'autres calques. Faites glisser un nouveau
segment vers la nouvelle occurrence et Flash la transfére vers le calque de pose du squelette.

Vidéos et didacticiels:
» Vidéo : Flash Professional CS5.5 - IK Support (en anglais uniquement - 5:45) (Adobe TV)

« Vidéo : Spring for Bones (en anglais uniquement, longueur : 4:29, inclut : ajout de segments, limitation des articulations, ajout
de poses, animation avec les propriétés de ressort. Adobe TV)

. < Haut de la page
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Vous pouvez ajouter des segments a une seule forme ou a un groupe de formes qui se trouvent sur le méme calque. Dans les deux cas, vous
devez sélectionner toutes les formes avant d’ajouter le premier segment. Apres I'ajout de segments, Flash convertit toutes les formes et tous les
segments en un objet de forme IK et déplace cet objet vers un nouveau calque de pose.

Apres avoir ajouté des segments a une forme, cette derniére présente les restrictions suivantes :
« Vous ne pouvez pas fusionner une forme IK avec d’autres formes qui se trouvent en dehors.
» Vous ne pouvez pas faire pivoter, mettre a I'échelle ou incliner la forme a l'aide de I'outil Transformation libre.
« |l n'est pas recommandé de modifier les points de controle de la forme.
1. Créez une ou des formes remplies sur la scéne.

La forme peut contenir plusieurs couleurs et plusieurs traits. Modifiez les formes de maniére a les rapprocher le plus possible
de leur aspect définitif. Lorsque des segments ont été ajoutés a une forme, les options de modification sont plus limitées.

Si la forme est trop complexe, Flash vous invite a la convertir en clip avant d'ajouter des segments.

2. Sélectionnez I'ensemble de la forme sur la scene.
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Si la forme contient plusieurs zones de couleur ou plusieurs traits, faites glisser un rectangle de sélection autour de la forme
pour vous assurer que I'ensemble de la forme est sélectionnée.

. . ) .
3. Cliquez sur I'outil Segment < dans le panneau Outils.
4. Avec l'outil Segment, cliquez a I'intérieur de la forme et faites glisser la souris vers un autre emplacement de la forme.

5. Pour ajouter un autre segment, faites glisser la souris de la queue du premier segment vers un autre emplacement au sein de
la forme.

Le second segment devient un enfant du segment racine. Reliez les zones de la forme aux segments dans 'ordre des
relations parent-enfant que vous souhaitez créer. Par exemple, effectuez une liaison épaule-coude-poignet.

6. Pour créer un squelette arborescent, cliquez sur la téte d’'un segment existant, a 'emplacement ou vous souhaitez que la
branche commence. Faites ensuite glisser la souris pour créer le premier segment de la nouvelle branche.

Un squelette peut posséder autant de branches que nécessaire.

Remarque : une branche ne peut pas étre reliée a une autre branche, sauf s'il s'agit de la racine.

7. Pour déplacer le squelette, sélectionnez I'objet forme IK avec I'outil Sélection et faites glisser I'un des segments pour le
déplacer.

Lorsque la forme devient une forme IK, elle présente les restrictions suivantes :
« Vous ne pouvez plus la transformer (c'est-a-dire la mettre a I'échelle ou l'incliner).

« Vous ne pouvez pas lui ajouter de nouveaux traits. Toutefois, vous pouvez encore ajouter ou supprimer des points de controle
des traits existants dans la forme.

» Vous ne pouvez pas modifier la forme en place (en cliquant deux fois sur la scéne).
« La forme possede son propre point d’enregistrement, son propre point de transformation et son propre cadre de sélection.
Vidéos et didacticiels

» Vidéo : Flash Professional CS5.5 - IK Support (en anglais uniqguement - 5:45) (Adobe TV)

Modification des objets et des squelettes IK Hautde fa page

Vous ne pouvez pas modifier des squelettes IK si le calque de pose inclut des poses apres la premiére image dans le scénario. Avant toute
modification, supprimez toutes les poses supplémentaires qui suivent la premiére image du squelette dans le scénario.

Si vous vous contentez de repositionner un squelette afin de I'animer, vous pouvez en modifier les positions dans chaque image du calque de
pose. Flash convertit 'image en une image de pose.

Sélection des segments et des objets associés

« Pour sélectionner un segment individuel, cliquez sur son entrée avec I'outil Sélection. Cliquez en maintenant la touche Maj
enfoncée afin de sélectionner plusieurs segments.

» Pour déplacer la sélection vers les segments adjacents, cliqguez sur les boutons Parent, Enfant ou Suivant/Précédent de
I'inspecteur des propriétés.

» Pour sélectionner tous les segments d’'un squelette, cliquez deux fois sur I'un d’eux.

« Pour sélectionner I'ensemble d’'un squelette et afficher les propriétés du squelette et son calque de pose, cliquez sur une
image dans le calque de pose contenant le squelette.

» Pour sélectionner une forme IK, cliquez sur son entrée.

» Pour sélectionner une occurrence de symbole connectée a un segment, cliquez sur son entrée.

Repositionnement des segments et des objets associés
= Pour repositionner un squelette linéaire, faites glisser I'un de ses segments.

Si le squelette contient des occurrences de symbole liées, vous pouvez également faire glisser une occurrence. Vous pouvez
ainsi faire pivoter I'occurrence par rapport a son segment.

« Pour repositionner une branche d’'un squelette, faites glisser I'un des segments de la branche.
Tous les segments de la branche se déplacent. Les segments des autres branches du squelette ne bougent pas.

« Pour faire pivoter un segment avec ses segments enfant sans déplacer le segment parent, faites glisser le segment en
maintenant la touche Maj enfoncée.

= Pour déplacer une forme IK vers un nouvel emplacement de la scéne, sélectionnez-la, puis modifiez ses propriétés X et Y
dans l'inspecteur des propriétés. Vous pouvez en outre faire glisser la forme tout en appuyant sur la touche Alt (Windows) ou
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Option (Macintosh).

Suppression de segments
Effectuez I'une des opérations suivantes :

« Pour supprimer un segment individuel et tous ses segments enfant, cliquez sur le segment et appuyez sur la touche Suppr.

Vous pouvez sélectionner plusieurs segments a supprimer en cliquant sur chacun d’eux en maintenant la touche Maj
enfoncée.

» Pour supprimer tous les segments d'une forme IK ou d'un squelette de symboles du scénario, cliquez avec le bouton droit de
la souris sur la plage de squelette IK dans le scénario et choisissez Supprimer le squelette dans le menu contextuel.

« Pour supprimer tous les segments d'une forme IK ou d'un squelette de symboles sur la scéne, cliquez deux fois sur un
segment du squelette pour sélectionner tous les segments. Appuyez ensuite sur la touche Suppr.

Les formes IK redeviennent des formes normales.

Déplacement de segments par rapport a la forme ou au symbole associé

« Pour déplacer 'emplacement de I'une des extrémités d’un segment dans une forme IK, faites glisser I'extrémité du segment
avec I'outil Sous-sélection.

Remarque : I'outil Sous-sélection n'est pas disponible s'il existe plusieurs poses dans la plage IK. Avant toute modification,
supprimez toutes les poses supplémentaires qui suivent la premiére image du squelette dans le scénario.

o Pour déplacer 'emplacement d’'une liaison, de la téte ou de la queue d’'un segment au sein d’'une occurrence de symbole,
déplacez le point de transformation de I'occurrence. Utilisation de I'outil Transformation libre.

Le segment se déplace avec le point de transformation.

» Pour déplacer une occurrence de symbole individuelle sans déplacer les autres occurrences reliées, faites-la glisser en
maintenant la touche Alt (Windows) ou la touche Commande (Macintosh) enfoncée, ou utilisez I'outil Transformation libre.

Les segments connectés a I'occurrence s’étendent ou diminuent pour s’adapter au nouvel emplacement de 'occurrence.

Modification d’une forme IK
Vous pouvez ajouter, supprimer ou modifier les points de contrdle des contours d’'une forme IK a I'aide de I'outil Sous-sélection.

« Pour modifier la position d’'un segment sans modifier la forme IK, faites glisser le point de fin du segment.
» Pour afficher les points de contréle de la limite d’'une forme IK, cliquez sur le trait de la forme.
« Pour déplacer un point de contréle, faites-le glisser.
« Pour ajouter un nouveau point de contrdle, cliquez sur une partie du trait ne comportant pas de point de contréle.
« Pour supprimer un point de contrdle existant, cliquez sur celui-ci pour le sélectionner, puis appuyez sur la touche Suppr.
Remarque : il estimpossible de transformer (mettre a I'échelle ou incliner) une forme IK.
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Liaison de segments et de points de forme

Par défaut, les points de controle d’une forme sont connectés au segment le plus proche d’eux. Vous pouvez faire appel a I'outil Liaison pour
modifier les liaisons entre des segments individuels et les points de controle de la forme. Vous étes ainsi en mesure de gérer la déformation du
trait lorsque chaque segment bouge afin d’obtenir de meilleurs résultats. Cette technique est utile si le trait d’'une forme ne se déforme pas comme
vous le souhaitez lorsque le squelette se déplace.

Vous pouvez lier plusieurs points de controle a un segment et plusieurs segments a un point de contrdle.

« Pour mettre en évidence les points de contrdle connectés a un segment, cliquez sur le segment avec I'outil Liaison 7

Les points connectés apparaissent alors en jaune alors que le segment sélectionné apparait en rouge. Les points de controle
connectés a un seul segment s’affichent sous forme de carrés. Les points de contrdle connectés a plusieurs segments
prennent la forme de triangles.

« Pour ajouter des points de contréle au segment sélectionné, cliquez sur un point de contrdle qui n’est pas en surbrillance tout
en appuyant sur la touche Maj.

Vous pouvez également sélectionner plusieurs points de controle a ajouter au segment sélectionné en faisant glisser la souris
tout en maintenant la touche Maj enfoncée.

« Pour supprimer des points de contréle du segment, cliquez sur un point de contréle surligné en jaune en maintenant la touche
Ctrl (Windows) ou la touche Option (Macintosh) enfoncée.

Vous pouvez également supprimer plusieurs points de controle du segment sélectionné en faisant glisser la souris en



maintenant la touche Ctrl (Windows) ou la touche Option (Macintosh) enfoncée.

« Pour mettre en surbrillance les segments connectés a un point de contr6le, cliquez sur le point de controle avec I'outil Liaison
e
Les segments connectés apparaissent alors en jaune, alors que le point de controle sélectionné s’affiche en rouge.

« Pour ajouter d’autres segments au point de contrdle sélectionné, cliquez sur un segment en maintenant la touche Maj
enfoncée.

» Pour supprimer un segment du point de controle sélectionné, cliquez sur un segment surligné en jaune en maintenant la
touche Ctrl (Windows) ou la touche Option (Macintosh) enfoncée.
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Pour créer un mouvement de squelettes IK plus réaliste, vous pouvez contrdler la liberté de mouvement de certains segments. Par exemple, vous
pouvez contraindre deux segments d’'un bras de fagcon a ce que le coude ne se plie pas dans le mauvais sens.

Par défaut, une longueur fixe est affectée a chaque segment IK lors de sa création. Les segments peuvent pivoter autour de leur liaison parente et
le long des axes x et y. Néanmoins, ils ne peuvent pas effectuer de mouvements qui impliquent la modification de la longueur de leur segment
parent, a moins que vous n'activiez le mouvement autour de I'axe x ou de I'axe y. Par défaut, la rotation des segments est activée et le
mouvement autour des axes x et y est désactive.

Vous pouvez également limiter la vitesse de mouvement d’'un segment afin de créer un effet de lourdeur.

Dans les squelettes contenant des chaines de segments liés, il est impossible de contraindre le mouvement de la derniere liaison dans les
branches du squelette. Pour donner I'apparence de contrainte de la derniére liaison, utilisez des segments avec des clips et reliez le dernier
segment a un clip dont la propriété alpha est définie sur zéro. Contraignez alors I'avant-dernier segment plutét que le dernier.

Exemples :

« Pour un bras, vous pouvez contraindre les degrés de rotation du coude afin que ce dernier ne puisse pas pivoter au-dela de
I'amplitude de mouvement normale d'un avant-bras.

« Pour qu'un caractéere puisse se déplacer sur la scene, activez la translation X ou Y sur le segment racine. Désactivez la
rotation lors de I'utilisation de la translation X et Y pour un mouvement plus précis.

Vous définissez ces propriétés dans l'inspecteur des propriétés lorsqu’un ou plusieurs segments sont sélectionnés.

« Pour permettre a un segment sélectionné de se déplacer le long de I'axe x ou y et de modifier la longueur de son segment
parent, sélectionnez Activer dans la section Liaison : Translation X ou Liaison : Translation Y de I'inspecteur des propriétés.

Une fleche a deux pointes s’affiche perpendiculairement au segment sur la liaison pour indiquer que le mouvement le long de
I'axe x est activé. Une fleche a deux pointes s’affiche parallelement au segment sur la liaison pour indiquer que le mouvement
le long de I'axe y est activé. Activer la translation x et la translation y d'un segment simplifie le positionnement du segment
lorsque la rotation de ce dernier est désactivée.

« Pour limiter la liberté de mouvement autorisée le long de I'axe x ou y, sélectionnez Contraindre dans la section Liaison :
Translation X ou Liaison : Translation Y de l'inspecteur des propriétés, puis entrez une valeur pour les distances de
déplacement minimale et maximale du segment.

« Pour désactiver la rotation du segment sélectionné autour de la liaison, désactivez la case a cocher Activer dans la section
Liaison : Rotation de l'inspecteur des propriétés.

Cette option est activée par défaut.

« Pour limiter la rotation d’'un segment, entrez les degrés de rotation minimale et maximale dans la section Liaison : Rotation de
I'inspecteur des propriétés.
Les degrés de rotation sont relatifs au segment parent. Un arc s'affiche au sommet de la liaison du segment pour montrer le
degré de liberté de la rotation.

« Pour qu'un segment sélectionné demeure immobile par rapport a son segment parent, désactivez la rotation et la translation x
ety.
Le segment devient rigide et suit le mouvement de son parent.

» Pour limiter la vitesse de mouvement d’un segment sélectionné, entrez une valeur dans le champ Vitesse de liaison de
I'inspecteur des propriétés.

La vitesse de liaison donne au segment un effet de lourdeur. La valeur maximale de 100 % équivaut a une vitesse illimitée.

Contrainte du mouvement des segments par verrouillage (CS5.5 uniquement)

Vous pouvez empécher certains segments de se déplacer en les verrouillant sur la scéne. Les segments verrouillés sont fixes alors que d'autres
segments reliés a eux continuent de bouger liborement. Prenons I'exemple d’'une silhouette humaine dont les segments du pied sont verrouillés de
facon a qu'ils ne puissent pas se déplacer au-dessus ou au-dessous du sol : la silhouette est fixe.



Pour verrouiller un ou plusieurs segments sur la scene :
1. Sélectionnez le ou les segments sur la scene en cliquant dessus.
2. Effectuez I'une des opérations suivantes :

« Placez le pointeur de la souris sur la liaison d'un segment jusqu'a ce que le curseur de verrouillage apparaisse. Cliquez
ensuite sur le segment.

« Dans la section Emplacement de I'inspecteur des propriétés, activez I'option Verrouiller.

Le segment sélectionné ne peut plus bouger.

Vidéos et didacticiels
» Vidéo : Flash Professional CS5.5 - Pinning Support for IK (en anglais uniguement) (2:35, Adobe TV)

« Vidéo : Spring for Bones (en anglais uniquement, longueur : 4:29, inclut : ajout de segments, limitation des articulations, ajout
de poses, animation avec les propriétés de ressort. AdobeTV.com)

» Note technique : Unable to set an IK motion constraint on the last bone in a joint (disponible en anglais uniquement)
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Il est possible d'utiliser deux propriétés pour ajouter de I'élasticité aux segments de cinématique inverse. Les propriétés Intensité et Amortissement
des segments donnent un mouvement physique réel aux segments IK en intégrant de la physique dynamique au systeme de segments IK. Ces
propriétés facilitent la création d’animations dotées de propriétés physiques améliorées. Les propriétés Intensité et Amortissement donnent a
I'animation du segment un mouvement réaliste hautement configurable. Il est conseillé de définir ces propriétés avant d’ajouter des poses a un
calque de pose.

Intensité Rigidité du ressort. Plus les valeurs sont élevées, plus le ressort est rigide.
Amortissement Valeur de déclin de I'effet de ressort. Plus les valeurs sont élevées, plus I'effet de ressort diminue rapidement. Une valeur de 0
permet de maintenir toute l'intensité de I'effet de ressort dans les images du calque de pose.

Pour activer I'effet de ressort, sélectionnez un ou plusieurs segments, puis définissez les valeurs des parameétres Intensité et Amortissement dans
la section Ressort de I'inspecteur des propriétés. Plus la valeur d’intensité est élevée, plus le ressort devient rigide. L’amortissement détermine la
valeur de déclin de I'effet de ressort ; ainsi, plus la valeur est élevée, plus vite se termine I'animation.

Pour désactiver les propriétés Intensité et Amortissement, sélectionnez le calque de pose dans le scénario, puis désélectionnez la case a cocher
Activer dans la section Ressort de l'inspecteur des propriétés. Vous pouvez ainsi voir sur la scene les poses que vous avez définies dans le
calque de pose sans les effets des propriétés du ressort.

Les facteurs suivants ont une incidence sur I'aspect final de I'animation de vos segments lorsque vous utilisez les propriétés du ressort.
Paramétrez chacune de ces propriétés afin d’obtenir I'aspect souhaité.

» La valeur de la propriété Intensité.

« La valeur de la propriété Amortissement.

» Le nombre d'images entre les poses dans le calque de pose.
« Le nombre total d'images dans le calque de pose.

« Le nombre d’'images entre la pose finale et la derniére image de la pose précédente.

Ressources supplémentaires
« Vidéo : La cinématique inverse (12:48, Adobe TV)

« Vidéo : (durée : 4:29, inclut : ajout de segments, contrainte du mouvement des liaisons, ajouts de poses, animation avec des
propriétés de ressort. AdobeTV.com) Spring for Bones (disponible en anglais uniqguement)

« Atrticle : Exploring the Spring tool in Flash Professional CS5 (Adobe.com, disponible en anglais uniquement)
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L’animation des squelettes IK differe de celle des autres objets dans Flash. Avec les squelettes, vous ajoutez simplement des images dans le
calgue de pose et vous repositionnez le squelette sur la scéne pour créer une image-clé. Dans les calques de pose, les images-clés sont
appelées poses. Les squelettes IK étant généralement utilisés pour des animations, chaque calgue de pose joue automatiquement le role de
calque d'interpolation.

Toutefois, les calques de pose IK different des calques d'interpolation car vous ne pouvez pas interpoler d’autres propriétés que la position du
segment dans le calque de pose. Pour un interpoler les autres propriétés d'un objet IK, telles que I'emplacement, la transformation, les effets de
couleurs ou les filtres, renfermez le squelettes et ses objets associés dans un clip ou dans un symbole graphique. Vous pouvez alors animer les
propriétés du symbole a I'aide de la commande Insertion > Interpolation de mouvement et du panneau Editeur de mouvement.


http://tv.adobe.com/watch/cs-55-web-premium-feature-tour-/flash-professional-cs55-pinning-support-for-ik/
http://tv.adobe.com/watch/training-with-trani/spring-for-bones/
http://kb2.adobe.com/cps/405/kb405264.html
http://www.adobe.com/go/lrvid5306_fl_en
http://tv.adobe.com/watch/training-with-trani/spring-for-bones/
http://www.adobe.com/devnet/flash/articles/spring_tool.html

Vous pouvez également animer les squelettes IK avec ActionScript 3.0 au moment de I'exécution. Si vous envisagez d’animer un squelette avec
ActionScript, vous ne pouvez pas I'animer dans le scénario. Le squelette ne peut avoir qu'une pose dans le calque de pose et celle-ci doit étre
située dans la premiéere image dans laquelle le squelette apparait dans le calque de pose.

Les ressources supplémentaires suivantes expliquent comment animer un squelette :
« Vidéo : Animating bones (inverse kinematics) (2:41, disponible en anglais uniquement)

o Vidéo : (durée : 4:29, inclut : ajout de segments, contrainte du mouvement des liaisons, ajouts de poses, animation avec des
propriétés de ressort. AdobeTV.com) Spring for Bones (disponible en anglais uniqguement)

e Atrticle : Character animation with the Bone Tool in Flash (Adobe.com, disponible en anglais uniqguement)
« How to use the Bone tool (5:12) (YouTube.com, disponible en anglais uniquement)

» How to animate symbols with the Bone tool (3:26) (YouTube.com, disponible en anglais uniquement)

Animation d’un squelette dans le scénario
Les squelettes IK sont présents sur les calques de pose dans le scénario. Pour animer des squelettes dans le scénario, insérez des poses en
cliquant avec le bouton droit de la souris sur une image dans un calque de pose et en sélectionnant Insérer une pose. Utilisez I'outil Sélection
pour modifier la configuration du squelette. Flash Professional interpole automatiquement les positions des segments dans les images
intermédiaires.
1. Le cas échéant, ajoutez dans le scénario des images au calque de pose du squelette pour faire de la place a I'animation que
vous souhaitez créer.
Pour ajouter des images, cliqguez avec le bouton droit de la souris (Windows) ou avec la touche Option (Macintosh) sur une

image du calque de pose, a droite de I'une des images existantes, puis choisissez Insérer une image. Vous pourrez a tout
moment ajouter ou supprimer des images.

2. Pour ajouter une pose dans une image du calque de pose, effectuez I'une des opérations suivantes :
* Placez la téte de lecture sur I'image dans laquelle vous souhaitez ajouter la pose, puis repositionnez le squelette sur la
scene.
« Cliquez avec le bouton droit de la souris (Windows) ou avec la touche Option (Macintosh) sur une image du calque de
pose, puis choisissez Insérer une pose.

* Placez la téte de lecture sur I'image dans laquelle vous souhaitez ajouter la pose, puis appuyez sur la touche F6.

Flash insere une pose dans le calque de pose dans I'image en cours. Dans I'image, un marqueur de pose en forme de
losange signale la nouvelle pose.

3. Ajoutez d'autres poses dans d’autres images pour modifier I'animation selon vos besoins.

4. Pour modifier la durée de I'animation dans le scénario, placez le pointeur de la souris sur la derniere image du squelette
jusqu'a ce que le curseur de redimensionnement apparaisse. Déplacez la derniére image du calque de pose vers la droite ou
vers la gauche pour ajouter ou supprimer des images.

Flash repositionne les images de pose en fonction des modifications apportées a la durée du calque et réinterpole les images
intermédiaires. Pour redimensionner la plage de squelette dans le scénario sans modifier I'emplacement des images de pose,
faites glisser la derniere image de la plage de squelette tout en appuyant sur la touche Maj.

Lorsque vous avez terminé, faites défiler la téte de lecture dans le scénario pour afficher un apercu de I'animation. Vous pouvez voir les positions
du squelette interpolée entre les images de pose.

Vous pouvez a tout moment repositionner le squelette dans les images de pose ou ajouter de nouvelles images de pose.

Modification de I'emplacement des poses dans le squelette
Procédez comme suit pour modifier I'emplacement des poses :

» Pour déplacer une pose vers un nouvel emplacement, cliquez sur une pose tout en appuyant sur la touche Ctrl (Windows) ou
Commande (Macintosh), puis faites-la glisser vers I'emplacement de votre choix dans le squelette.

« Pour copier une pose sur un nouvel emplacement, cliguez sur une pose tout en appuyant sur la touche Ctrl (Windows) ou
Commande (Macintosh), puis faites-la glisser vers I'emplacement de votre choix dans le squelette tout en appuyant sur la
touche Alt (Windows) ou Option (Macintosh).

» Pour couper, copier et coller une pose : cliquez sur la pose que vous souhaitez couper ou copier tout en appuyant sur la
touche Ctrl (Windows) ou Commande (Macintosh), puis choisissez Couper la pose ou Copier la pose dans le menu contextuel.

Cliquez ensuite sur I'image de la plage de squelette dans laquelle vous souhaitez coller la pose tout en appuyant sur la touche
Ctrl (Windows) ou Commande (Macintosh), puis choisissez Coller la pose dans le menu contextuel.

Application d’effets interpolés supplémentaires aux propriétés d’objet IK
Pour appliquer des effets interpolés a des propriétés d'objet IK autres que la position du segment, enfermez I'objet dans un clip ou un symbole


http://tv.adobe.com/#vi+f1590v1811
http://tv.adobe.com/watch/training-with-trani/spring-for-bones/
http://www.adobe.com/devnet/flash/articles/character_animation_ik.html
http://www.youtube.com/watch?v=6wylebW68c4
http://www.youtube.com/watch?v=acjxSQfX-Pg

graphique.
1. Sélectionnez le squelette IK et tous ses objets associés.
Dans le cas d'une forme IK, cliquez simplement sur la forme. Dans le cas d’ensembles liés d’occurrences de symbole, vous

pouvez cliquer sur le calque de pose dans le scénario ou faire glisser un cadre de sélection autour de tous les symboles liés
sur la scene.

2. Cliquez sur la sélection avec le bouton droit de la souris (Windows) ou avec le bouton Contrdle (Macintosh), puis choisissez
Convertir en symbole dans le menu contextuel.

3. Dans la boite de dialogue Convertir en symbole, entrez le nom du symbole, puis choisissez Clip ou Graphique dans le menu
Type. Cliquez sur OK.
Flash crée un symbole avec son propre scénario, contenant le calque de pose du squelette.

4. Pour utiliser le nouveau symbole sur le scénario principal de votre fichier FLA, faites-le glisser de la Bibliotheque vers la
scene.

Vous pouvez a présent ajouter des effets d’interpolation de mouvement a la nouvelle occurrence de symbole sur la scéne.

Vous pouvez imbriquer des symboles contenant des squelettes IK dans autant de calques de symbole imbriqués que nécessaire pour obtenir
I'effet désiré.

Préparation d’un squelette al’exécution d’'une animation avec ActionScript 3.0
Vous pouvez utiliser le langage ActionScript 3.0 pour contréler les squelettes IK liés a des formes ou a des occurrences de clip. Vous ne pouvez
toutefois pas contrdler les squelettes liés a des occurrences de symbole de graphique ou de bouton avec ActionScript.

Seuls les squelettes ne présentant qu’une seule pose peuvent étre controlés avec ActionScript. Les squelettes présentant plusieurs poses ne
peuvent étre contrdlés que dans le scénario.

1. Avec l'outil Sélection, sélectionnez une image dans un calque de pose contenant un squelette.

2. Dans l'inspecteur des propriétés, choisissez Exécution dans le menu Type.

La hiérarchie peut a présent étre manipulée avec ActionScript 3.0 au moment de I'exécution.

Par défaut, le nom du squelette dans I'inspecteur des propriétés correspond a celui du calque de pose. Utilisez ce nom pour faire référence au
squelette dans ActionScript. Vous pouvez également modifier le nom dans I'inspecteur des propriétés.
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L’accélération correspond au réglage de la vitesse de I'animation dans les images qui entourent chaque pose en vue de créer un mouvement
encore plus réaliste.

1. Sélectionnez soit une image entre deux images de pose dans le calque de pose soit une image de pose.
Image intermédiaire L'accélération a une incidence sur les images situées entre les images de pose a gauche et a droite de
I'image sélectionnée.

Image de pose L’accélération a une incidence sur les images situées entre la pose sélectionnée et la pose suivante dans le
calque.

2. Dans l'inspecteur des propriétés, sélectionnez un type d'accélération dans le menu Accélération.
Accélérations simples Quatre accélérations qui ralentissent le mouvement dans les images situées soit immeédiatement
aprées ou avant I'image sélectionnée.

Accélérations de départ et d’arrét Ralentissent le mouvement dans les images situées immédiatement apres I'image de
pose et les images situées immédiatement avant I'image de pose suivante.

Remarque : ces mémes types d'accélération sont disponibles dans I'Editeur de mouvement lorsque vous faites appels aux
interpolations de mouvement. Vous pouvez afficher la courbe de chaque type d’accélération dans I'Editeur de mouvement
lorsque vous sélectionnez une interpolation de mouvement dans le scénario.

3. Dans l'inspecteur des propriétés, entrez une valeur pour la puissance de I'accélération.

La puissance par défaut est 0, c’est-a-dire aucune accélération. La valeur maximale est 100, ce qui applique I'effet
d’accélération le plus notable aux images qui précedent I'image de pose. La valeur minimale est -100, ce qui applique I'effet
d’accélération le plus notable aux images qui suivent immédiatement la précédente image de pose.

Lorsque vous avez terminé, affichez un apercu du mouvement accéléré sur la scene. Faites défiler la téte de lecture dans le scénario entre deux
les images de pose, a I'emplacement ou vous avez appliqué I'accélération.

Voir aussi
Interpolations de mouvement
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Interpolation de forme

A propos des interpolation de forme
Création d’une interpolation de forme
Contrdle des modifications de formes avec des repéres de formes
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A propos des interpolation de forme 0o

Avec l'interpolation de forme, vous dessinez une forme vectorielle dans une image spécifique du scénario, puis vous modifiez cette forme ou en
dessinez une autre dans une autre image. Flash Professional interpole les formes intermédiaires pour les images intermédiaires, créant ainsi
I'animation en transformant progressivement une forme en une autre.

Les interpolations de forme fonctionnent mieux avec des formes simples. Evitez les formes contenant des découpes ou des espaces négatifs.
Procédez a des essais avec les formes a utiliser afin d’évaluer les résultats. Vous pouvez utiliser des repéres de forme pour indiquer a Flash
Professional quels points du début de la forme doivent correspondre a certains points de la fin de la forme.

Vous pouvez également interpoler la position et la couleur des formes dans une interpolation de formes.

Pour appliquer une interpolation de forme a des groupes, des occurrences ou des images bitmap, vous devez tout d’abord séparer ces éléments.
Voir Séparation d’'une occurrence de symbole.

Pour appliquer l'interpolation de forme a du texte, vous devez le séparer en deux afin de le convertir en objets. Voir Séparation d’'une occurrence
de symbole.

Les didacticiels vidéo suivants expliquent comment créer des interpolations de forme. Certains sont basés sur I'espace de travail de Flash
Professional CS3 ou CS4, mais s’appliquent également a Flash Professional CS5.

» Vidéo : Créer des animations en utilisant les interpolations de forme (5:36)

» Vidéo : Creating shape tweens (3:47, disponible en anglais uniqguement)
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La procédure suivante montre comment créer une interpolation de formes de I'image 1 a I'image 30 du scénario. Toutefois, vous pouvez créer des
interpolations dans la partie de votre choix au sein du scénario.
1. Dans I'image 1, dessinez un carré avec l'outil Rectangle.

2. Sélectionnez I'image 30 du méme calque, puis ajoutez une image-clé vierge en choisissant Insérer > Scénario > Image-clé
vide ou en appuyant sur F7.

3. Sur la scéne, dessinez un cercle avec I'outil Ovale dans I'image 30.
Vous devriez obtenir une image-clé dans I'image 1 avec un carré et une image-clé dans I'image 30 avec un cercle.

4. Dans le scénario, sélectionnez I'une des images situées entre les deux images-clés du calque contenant les deux formes.
5. Choisissez Insérer > Interpolation de forme.

Flash interpole les formes dans toutes les images situées entre les deux images-clés.

6. Pour obtenir un apergu de l'interpolation, faites défiler la téte de lecture a travers les images dans le scénario, ou appuyez sur
Entrée.

7. Pour interpoler le mouvement en plus de la forme, déplacez cette derniére jusqu’a I'image 30 dans un endroit de la scene
différent de 'emplacement de la forme dans 'image 1.
Pour voir un apercu de I'animation, appuyez sur Entrée.

8. Pour interpoler la couleur de la forme, sa couleur dans Iimage 1 doit étre différente de celle dans I'image 30.

9. Pour ajouter une accélération a l'interpolation, sélectionnez I'une des images situées entre les deux images-clés, puis entrez
une valeur dans le champ Accélération de I'inspecteur des propriétés.

Entrez une valeur négative pour accélérer le début de I'interpolation. Entrez une valeur positive pour accélérer la fin de
I'interpolation.

A . . < Haut de |
Contréle des modifications de formes avec des repéres de formes e e bage

Vous pouvez utiliser des repéres de formes pour contréler des modifications de forme plus complexes ou improbables. Les repéeres de formes
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identifient les points qui doivent correspondre dans les formes de début et de fin. Par exemple, si vous interpolez le dessin d’un visage a mesure
gue I'expression change, vous pouvez utiliser un repére de forme pour marquer chaque ceil. Puis, au lieu que le visage devienne un
enchevétrement amorphe au fur et a mesure de la modification de la forme, chaque ceil reste reconnaissable et est modifié séparément.

Les reperes de formes contiennent des lettres (de a a z) permettant d’identifier les points qui correspondent dans les formes de début et de fin.
Vous pouvez utiliser jusqu’a 26 reperes de formes.

Les reperes de formes sont jaunes dans une image-clé de début, verts dans une image-clé de fin et rouges lorsqu'’ils ne se trouvent pas sur une
courbe.

Pour obtenir de meilleurs résultats lors de l'interpolation de forme, suivez ces conseils :

« Dans l'interpolation de formes complexes, créez des formes intermédiaires et interpolez-les au lieu de simplement définir une
forme de début et de fin.

« Assurez-vous que les repéres de formes sont logiques. Par exemple, si vous utilisez trois repéres de formes pour un triangle,
ils doivent étre dans le méme ordre sur le triangle d’origine que sur le triangle a interpoler. L'ordre ne peut pas étre abc dans la
premiére image-clé et acb dans la deuxieme.

» Les repéeres de formes fonctionnent mieux si vous les placez dans le sens inverse des aiguilles d’'une montre en partant du
coin supérieur gauche de la forme.

Utilisation des repéres de formes
1. Sélectionnez la premiere image-clé de la séquence d’'interpolation de forme.

2. Sélectionnez Modification > Forme > Ajouter les repéres de formes. Le repere de forme de début apparait comme un cercle
rouge avec la lettre a quelque part sur la forme.

3. Déplacez le repere de forme vers un point que vous voulez marquer.

4. Sélectionnez la derniere image-clé de la séquence d'interpolation. Le repere de forme de fin apparait quelque part sur la
forme comme un cercle vert avec la lettre a.

5. Déplacez le repére de forme vers le point de la forme de fin qui doit correspondre au premier point que vous avez marqué.

6. Lancez de nouveau I'animation pour voir comment les repéres de formes modifient I'interpolation de forme. Déplacez les
reperes de formes pour ajuster I'interpolation.

7. Répétez ce processus pour ajouter des reperes de formes supplémentaires. De nouveaux reperes apparaissent avec les
lettres suivantes b, c, etc.

Visualisation de tous les repéres de formes
#+ Sélectionnez Affichage > Afficher les reperes de formes. Le calque et I'image-clé contenant les reperes de formes doivent étre actifs pour que
I'option Afficher les reperes de formes soit disponible.

Suppression d’un repéere de formes
+* Faites-le glisser hors de la scéne.

Suppression de tous les repéeres de formes

+ Sélectionnez Modification > Forme > Supprimer tous les repéres.
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Calques du scénario

Création et organisation des calques
Affichage des calques ou des dossiers de calques
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Création et organisation des calques

Les calques permettent d'organiser les différents éléments d'un document. Vous pouvez dessiner et modifier des objets sur un calque sans
affecter les objets des autres calques. Dans les zones de la scene ou les calques sont vides, vous pouvez apercevoir les calques situés en
dessous.

Pour dessiner, peindre ou encore modifier un calque ou un dossier, vous devez sélectionner le calque dans le scénario pour le rendre actif.
L’icone Crayon en regard du nom d’un calque ou d'un dossier dans le scénario indique que le calque ou le dossier est actif. Vous ne pouvez
activer qu'un seul calque a la fois (méme si vous pouvez en sélectionner plusieurs a la fois).

Lorsque vous créez un document Flash Professional, celui-ci contient un seul calque. Vous pouvez y ajouter d’autres calques de fagon a organiser
le contenu, les effets animés et les autres éléments de votre document. Vous pouvez également masquer, verrouiller ou réorganiser les calques.
Le nombre de calques que vous pouvez créer n'a de limite que la mémoire de votre ordinateur, les calques n'augmentant pas la taille de votre
fichier SWF publié. Seuls les objets que vous placez sur les calques influent sur la taille du fichier.

Pour organiser et gérer les calques, créez des dossiers de calques et placez-y des calques. Vous pouvez développer ou réduire les dossiers de
calques dans le scénario sans affecter ce qui est affiché sur la scéne. Utilisez des calques ou des dossiers distincts pour les fichiers audio,
ActionScript, les étiquettes d’'images et les commentaires d'images. Cela vous permet de retrouver plus rapidement ces éléments lorsque vous
devez les modifier.

Pour vous aider a créer des effets sophistiqués, vous pouvez utiliser des calques de guide spéciaux pour faciliter les opérations de dessin et de
retouche et pour faire des calques de masque.

Il existe cing types de calques que vous pouvez utiliser dans Flash :
« Les calques normaux contiennent la plus grosse partie de l'illustration dans un fichier FLA.

« Les calques de masque contiennent des objets utilisés comme masques pour recouvrir et cacher les parties sélectionnées des
calques. Pour plus d'informations, voir Utilisation de calques de masque.

» Les calques masqués sont des calques placés sous un calque de masque que vous associez avec ce dernier. Seule la partie
du calque masqué non recouverte par le masque est visible. Pour plus d’'informations, voir Utilisation de calques de masque.

« Les calques de guide contiennent des traits qui peuvent servir a guider la disposition des objets sur d’autres calques ou le
mouvement d’animations d’interpolation classiques sur d’autres calques. Pour plus d’informations, voir Calques de guide et
Création d’'une animation d'interpolation classique le long d’une trajectoire.

» Les calques guidés sont des calques associés a un calque de guide. Les objets placés sur le calque guidé peuvent étre
disposés ou animés le long des traits sur le calque de guide. Les calques guidés peuvent contenir du contenu statique et des
interpolations classiques, mais pas d'interpolations de mouvement.

» Les calques d'interpolation de mouvement contiennent les objets animés avec des interpolations de mouvement. Pour plus
d’'informations, voir A propos des animations interpolées.

« Les calques de squelette contiennent des objets auxquels sont liés des segments de cinématique inverse. Pour plus
d'informations, voir A propos de la cinématique inverse.

Les calques normaux, de masque, masqués et de guide peuvent contenir des interpolations de mouvement ou des segments de cinématique
inverse. Lorsque ces éléments sont présents dans I'un de ces calques, seuls certains types de contenu peuvent étre ajoutés au calque. Pour plus
d’informations, voir Interpolations de mouvement et Cinématique inverse.

Création d’un calque
Lorsque vous créez un calque, il apparait au-dessus du calque sélectionné. Le calque que vous venez d’'ajouter devient le calque actif.

#+ Effectuez I'une des opérations suivantes :
« Cliquez sur le bouton Nouveau calque al en bas du scénario.
« Choisissez Insertion > Scénario > Calque.

« Cliquez avec le bouton droit de la souris (Windows) ou avec la touche Controle enfoncée (Macintosh) sur le nom d’un calque
dans le scénario, puis choisissez Insérer un calque dans le menu contextuel.
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Création d’un dossier de calque
++ Effectuez I'une des opérations suivantes :

« Sélectionnez un calque ou un dossier dans le scénario, puis choisissez Insertion > Scénario > Dossier de calques.

« Cliquez avec le bouton droit de la souris (Windows) ou avec la touche Ctrl enfoncée (Macintosh) sur le nom d’'un calque dans
le scénario, puis choisissez Insérer un calque dans le menu contextuel. Le nouveau dossier apparait au-dessus du calque ou
du dossier que vous avez sélectionné.

« Cliquez sur I'icbne Nouveau dossier ' en bas du Scénario. Le nouveau dossier apparait au-dessus du calque ou du dossier
que vous avez sélectionné.

Organisation des calques et dossiers de calques
Vous pouvez réorganiser les différents calques et dossiers dans le scénario pour mieux organiser votre document.

Les dossiers de calques vous permettent de mieux organiser vos taches en plagant les calques dans une structure arborescente. Vous pouvez
développer ou réduire le dossier pour voir les calques contenus dans un dossier sans affecter ceux qui sont visibles sur la scéne. Les dossiers
pouvant contenir des calques et d’'autres dossiers, vous pouvez organiser les calques de la méme maniere que vous organisez les fichiers de
votre ordinateur.

Les commandes du scénario relatives aux calques s’appliquent a tous les calques d’'un méme dossier. Par exemple, le verrouillage d’'un dossier
de calques entraine le verrouillage de tous les calques qu’il contient.

« Faites glisser le calque ou le nom du dossier de calque jusqu’au nom du dossier de calque souhaité afin de déplacer un
calque ou un dossier de calque dans le dossier visé.

« Faites glisser un ou plusieurs calques ou dossiers du scénario dans la position souhaitée pour changer I'ordre des calques ou
des dossiers.

« Pour développer ou réduire un dossier, cliquez sur le triangle a gauche de son nom.

« Pour développer ou réduire tous les dossiers, cliquez sur le bouton droit (Windows) ou maintenez appuyée la touche Controle
(Macintosh) et sélectionnez Développer tous les dossiers ou Réduire tous les dossiers.

Changement du nom d’un calque ou d’un dossier
Par défaut, les nouveaux calques sont nommés dans I'ordre de leur création : Calque 1, Calque 2, etc. Renommez les calques pour mieux
représenter leur contenu.

#+ Effectuez I'une des opérations suivantes :
» Double-cliquez sur le nom du calque ou dossier dans le scénario puis entrez un nouveau nom.

» Cliquez avec le bouton droit (Windows) ou avec la touche Contrdle enfoncée (Macintosh) sur le nom du calque ou dossier et
choisissez Propriétés dans le menu contextuel. Saisissez le nouveau nom dans Nom, puis cliquez sur OK.

» Sélectionnez le calque ou le dossier dans le scénario, puis choisissez Modification > Scénario > Propriétés du calque.
Saisissez le nouveau nom dans Nom, puis cliquez sur OK.

Sélection d’un calque ou d’un dossier
++ Effectuez I'une des opérations suivantes :

» Cliquez sur le nom du calque ou dossier dans le scénario.

« Cliquez sur I'image du scénario du calque que vous souhaitez sélectionner.

» Sélectionnez un objet sur la sceéne, dans le calque que vous souhaitez sélectionner.

» Pour sélectionner des calques ou dossiers contigus, cliguez avec la touche Maj enfoncée sur leurs noms dans le scénario.

» Pour sélectionner des calques ou dossiers non contigus, cliguez avec la touche Contréle enfoncée (Windows) ou la touche
Commande (Macintosh) enfoncée sur leurs noms dans le scénario.

Copie d’'images a partir d’'un calque unique
1. Sélectionnez une plage d'images dans un calque. Cliquez sur le nom du calque dans le scénario pour sélectionner le calque
entier.

Choisissez Modifier > Scénario > Copier les images.

Cliquez sur I'emplacement de I'image ou vous souhaitez effectuer le collage et choisissez Modifier > Scénario > Coller les
images.

Copie d’'images a partir d’'un dossier de calques
1. Réduisez le dossier (cliquez sur le triangle a gauche du nom de dossier dans le scénario) et cliquez sur le nom de dossier
pour sélectionner le dossier en entier.



2. Choisissez Modifier > Scénario > Copier les images.
3. Sélectionnez Insérer >Scénario > Dossier de calques pour créer un dossier.
4. Cliguez sur le nouveau calque et choisissez Modifier > Scénario > Coller les images.

Suppression d’un calque ou d’un dossier
1. Sélectionnez le calque ou le dossier en cliquant sur son nom dans le scénario ou sur n'importe quelle image du calque.

2. Effectuez I'une des opérations suivantes :
» Cliquez sur I'icne Supprimer le calque dans le scénario.
« Faites glisser le calque ou dossier sur I'icbne Supprimer le calque.

« Cliquez avec le bouton droit (Windows) ou avec la touche Controle enfoncée (Macintosh) sur le nom du calque ou dossier
et choisissez Supprimer le calque dans le menu contextuel.

Remarque : lorsque vous supprimez un dossier de calques, tous les calques et leur contenu sont également supprimés.

Verrouillage ou déverrouillage d'un ou plusieurs calques ou dossiers

« Pour verrouiller un calque ou un dossier, cliquez sur la colonne de verrouillage a droite du nom. Cliquez de nouveau pour le
déverrouiller.

« Cliquez sur I'icone de verrouillage pour verrouiller tous les calques et dossiers. Pour déverrouiller tous les calques et dossiers,
cliquez de nouveau.

» Faites glisser le pointeur de la souris dans la colonne de verrouillage pour verrouiller ou déverrouiller plusieurs calques ou
dossiers.

» Cliquez en appuyant sur la touche Alt (Windows) ou Option (Macintosh) dans la colonne de verrouillage, a droite du nom du
calque ou de dossier, pour verrouiller tous les autres calques ou dossiers. Cliquez de nouveau en appuyant sur la touche Alt
ou Option dans la colonne de verrouillage pour déverrouiller tous les calques ou dossiers.

Copier-coller de calques (CS5.5 uniquement)
Vous pouvez copier des calques ou dossiers de calques entiers dans le scénario et les coller dans le méme scénario ou dans des scénarios
distincts. Vous pouvez copier tous types de calques.

Lors du copier-coller de calques, la structure du dossier de calques des calques copiés est préservée.

1. Sélectionnez un ou plusieurs calques dans le scénario en cliquant sur le nom du calque. Cliquez tout en appuyant sur la
touche Maj pour sélectionner les calques contigus. Cliquez tout en appuyant sur la touche Contrdle (Windows) ou sur la
touche Commande (Macintosh) pour sélectionner les calques non contigus.

2. Choisissez Modifier > Scénario >Copier les calques ou Couper les calques. Vous pouvez également cliquer sur les calques
avec le bouton droit de la souris et choisir Copier les calques ou Couper les calques dans le menu contextuel.

3. Dans le scénario sur lequel vous souhaitez effectuer le collage, sélectionnez le calque situé juste en dessous de
I'emplacement d'insertion des calques collés.

4. Choisissez Modifier > Scénario > Coller les calques.

Les calques s'affichent dans le scénario au-dessus du calque que vous avez sélectionné. Si vous avez sélectionné un dossier de calques, les
calques collés se trouvent dans le dossier.

Pour coller un calque dans un calque de masque ou dans un calque de guide, vous devez tout d'abord sélectionner un calque sous le masque ou
le guide, puis le coller. Il est impossible de coller un calque de masque, un calque de guide ou un calque de dossier sous un calque de masque
ou un calque de guide.

Vous pouvez également dupliquer des calques en les sélectionnant et en choisissant Modifier > Scénario >Dupliquer les calques. Les nouveaux
calques incluent le mot « copie » en appendice.
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Affichage ou masquage d’un calque ou d’un dossier
Une croix rouge (X) placée en regard du nom d’'un calque ou d'un dossier dans le scénario indique que celui-ci est masqué. Dans les paramétres
de publication, vous pouvez choisir si les calques masqués sont inclus lorsque vous publiez un fichier SWF.

« Pour masquer un calque ou un dossier, cliqguez dans la colonne d’affichage a la droite du calque ou du dossier dans le
scénario. Cliquez de nouveau pour l'afficher.

« Pour masquer tous les calques et dossiers dans le scénario, cliquez sur I'icone Affichage. Pour afficher tous les calques et
dossiers, cliqguez a nouveau.



« Faites glisser le pointeur de la souris dans la colonne d’affichage pour afficher ou masquer plusieurs calques ou dossiers.

« Pour masquer tous les calques et dossiers autres que le calque ou le dossier courant, cliquez en appuyant sur la touche Alt
(Windows) ou Option (Macintosh) dans la colonne d’affichage, a la droite du nom du calque ou dossier. Cliqguez de nouveau
en appuyant sur la touche Alt ou Option pour afficher tous les calques et dossiers.

Affichage du contenu d’un calque sous forme de contours
Pour savoir a quel calque appartient un objet, affichez tous les objets d'un calque sous forme de contours colorés.

« Cliquez dans la colonne d’affichage sous forme de contours, a droite du nom du calque, pour afficher tous les objets présents
sur ce calque sous forme de contours. Pour désactiver 'affichage de contours, cliquez de nouveau dessus.

« Cliquez sur 'icone de contours pour afficher les objets présents sur tous les calques sous forme de contours. Cliquez de
nouveau dessus pour désactiver I'affichage des contours sur tous les calques.

« Pour afficher les objets sur tous les calques autres que celui en cours sous forme de contours, cliquez en appuyant sur la
touche Alt (Windows) ou Option (Macintosh) dans la colonne Contour, a la droite du nom d’'un calque. Cliquez de nouveau en
appuyant sur la touche Alt ou Option pour désactiver I'affichage des contours pour tous les calques.

Changement de la couleur du contour d’un calque
1. Effectuez I'une des opérations suivantes :

» Double-cliquez sur l'icbne du calque (I'icone située a gauche du nom du calque) dans le scénario.

« Cliquez avec le bouton droit (Windows) ou avec la touche Contréle enfoncée (Macintosh) sur le nom du calque et
choisissez Propriétés dans le menu contextuel.

« Sélectionnez le calque dans le scénario et choisissez Modification > Scénario > Propriétés du calque.

2. Dans la boite de dialogue Propriétés des calques, cliquez sur la case Couleur de contour, sélectionnez une nouvelle couleur,
puis cliquez sur OK.

Remarque : les trajectoires de mouvement du calque utilisent également la couleur du contour du calque.
Voir aussi
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Scénarios et ActionScript

Chemins absolus

Chemins relatifs

Utilisation de chemins cible absolus et relatifs
Spécifications de chemins cibles

Avec ActionScript®, vous pouvez contrdler le scénario a I'exécution. ActionScript vous permet de créer des interactions et autres capacités dans
vos fichiers FLA qui sont impossibles avec le scénario seul.

. Haut de la page
Chemins absolus

Un chemin absolu commence par le nom du niveau dans lequel le document est chargé et continue dans la liste d’affichage jusqu’a I'occurrence
cible. Vous pouvez utiliser I'alias _root pour désigner le scénario principal du niveau courant. Par exemple, une action dans le clip california qui fait
référence au clip oregon peut utiliser le chemin absolu _root.westCoast.oregon.

Le premier document ouvert dans Flash Player est chargé au niveau 0. Vous devez affecter un numéro de niveau a chaque document chargé par
la suite. Lorsque vous utilisez une référence absolue dans ActionScript pour faire référence a un document chargé, utilisez la forme _levelX, ou X
est le numéro du niveau dans lequel le document est chargé. Par exemple, le premier document ouvert dans Flash Player est appelé _levelO ; un
document chargé au niveau 3 est appelé _level3.

Pour communiquer entre les documents de niveaux différents, vous devez utiliser le nom de niveau dans le chemin cible. L’exemple suivant
indiqgue comment I'occurrence portland ferait référence a I'occurrence atlanta située sur un clip intitulé georgia (georgia se trouve au méme niveau
que oregon) :

_level 5. georgia.atlanta

Vous pouvez utiliser I'alias _root pour désigner le scénario principal du niveau actuel. Pour le scénario principal, I'alias _root équivaut a _levelO
lorsqu'il est ciblé par un clip également dans _level0. Pour un document chargé dans _level5, _root équivaut a _level5 lorsqu'il est ciblé par un clip
situé aussi dans le niveau 5. Par exemple, si les clips southcarolina et florida sont tous deux chargés dans le méme niveau, une action appelée
depuis I'occurrence southcarolina peut utiliser le chemin absolu pour cibler I'occurrence florida.

_root . east Coast. florida
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Un chemin relatif dépend de la relation qui existe entre le scénario contrdlant et le scénario cible. Les chemins relatifs ne peuvent faire référence
gu'a des cibles situées a leur propre niveau de Flash Player. Par exemple, vous ne pouvez pas utiliser de chemin relatif dans une action sur
_levelO qui cible un scénario sur _level5.

Dans un chemin relatif, utilisez le mot-clé this pour faire référence au scénario actuel au niveau actuel ; utilisez I'alias _parent pour indiquer le
scénario parent du scénario actuel. Vous pouvez utiliser I'alias _parent a plusieurs reprises pour remonter d’un niveau dans la hiérarchie, mais
tout en restant dans le méme niveau de Flash Player. Par exemple, _parent._parent contrdle un clip situé deux niveaux au-dessus dans la
hiérarchie. Le scénario principal de n’importe quel niveau dans Flash Player est le seul scénario dont la valeur _parent n’est pas définie.

Une action dans le scénario de I'occurrence charleston, située un niveau sous southcarolina, peut utiliser le chemin cible suivant pour cibler
I'occurrence southcarolina :

_parent

Pour cibler I'occurrence eastCoast (un niveau vers le haut) a partir d’'une action située dans charleston, vous pourriez utiliser le chemin relatif
suivant :

_parent._parent
Pour cibler I'occurrence atlanta a partir d’'une action située dans le scénario de charleston, vous pourriez utiliser le chemin relatif suivant :
_parent._parent.georgia.atlanta

Les chemins relatifs sont utiles pour la réutilisation des scripts. Par exemple, vous pouvez associer le script suivant a un clip pour agrandir son
parent de 150 % :



onC i pEvent (load) { _parent._xscal e
= 150; _parent._yscal e = 150;

}

Vous pouvez réutiliser ce script en I'associant a une autre occurrence de clip.

Remarque : Flash Lite 1.0 et 1.1 prennent en charge I'association de scripts aux boutons uniquement. L’association de scripts aux clips n’est pas
prise en charge.

Que vous utilisiez un chemin absolu ou relatif, une variable dans un scénario ou une propriété dans un objet est identifi€e par un point (.) suivi du
nom de la variable ou de la propriété en question. Par exemple, I'instruction suivante donne a la variable nom de I'occurrence formulaire la valeur
« Gilbert » :

_root.formnane = "G |bert";
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Vous pouvez utiliser ActionScript pour envoyer des messages entre les scénarios. Le scénario contenant I'action est appelé scénario contrélant,
celui qui recoit I'action étant appelé scénario cible. Par exemple, une action sur la derniére image d’'un scénario peut demander la lecture d'un
autre scénario. Pour faire référence a un scénario cible, vous devez utiliser un chemin cible, qui indique I'emplacement d’un clip dans la liste
d’affichage.

L’exemple suivant présente la hiérarchie d’'un document appelé westCoast au niveau 0 et contenant trois clips : california, oregon et washington.
Chacun de ces clips comprend deux clips.

_levelO
west Coast

california
sanfranci sco
bakersfield

or egon
portland
ashl and

washi ngt on
ol ynpi a
el l ensburg

Comme sur un serveur Web, chaque scénario Flash Professional peut étre appelé de deux maniéres : avec un chemin absolu ou avec un chemin
relatif. Le chemin absolu d'une occurrence est toujours le méme, quel que soit le scénario qui appelle I'action ; par exemple, le chemin absolu de
I'occurrence california est _level0.westCoast.california. Un chemin relatif varie en fonction de I'endroit a partir duquel il est appelé ; par exemple, le
chemin relatif de california a partir de sanfrancisco est _parent, mais a partir de portland, il s’agit de _parent._parent.california.
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Pour contréler un clip, un fichier SWF chargé ou un bouton, vous devez spécifier un chemin cible. Vous pouvez le spécifier manuellement ou a
I'aide de la boite de dialogue Insérer un chemin cible ou encore par la création d’'une expression qui détermine un chemin cible. Pour spécifier le
chemin cible d'un clip ou d’'un bouton, vous devez affecter un nom d’occurrence au clip ou au bouton. Un document chargé n’a pas besoin de nom
d’occurrence, car vous utilisez son numéro de niveau comme nom d’occurrence (par exemple, _level5).

Affectation d’'un nom d’occurrence a un clip ou a un bouton
1. Sélectionnez un clip ou bouton sur la scéne.
2. Entrez un nom d’occurrence dans l'inspecteur des propriétés.

Spécification d’'un chemin cible en utilisant la boite de dialogue Insérer un chemin cible
1. Sélectionnez I'occurrence de clip, d'image ou de bouton a laquelle vous souhaitez affecter I'action.

Il s’agit du scénario controlant.
2. Dans le panneau Actions (Fenétre > Actions), choisissez une action ou une méthode qui requiert un chemin cible dans la
boite a outils Actions (c6té gauche du panneau).
Cliquez sur le champ de paramétre ou I'emplacement du script auquel vous souhaitez insérer le chemin cible.
Cliquez sur le bouton Insérer un chemin cible {9, au-dessus du volet Script.
Sélectionnez le type de chemin cible : Absolu ou Relatif.

o g~ w

Sélectionnez un clip dans la liste d’affichage Insérer un chemin cible, puis cliquez sur OK.



Spécification manuelle d’un chemin cible

1.

Sélectionnez I'occurrence de clip, d'image ou de bouton a laquelle vous souhaitez affecter I'action.
Il s’agit du scénario contrblant.

Dans le panneau Actions (Fenétre > Actions), choisissez une action ou une méthode qui requiert un chemin cible dans la
boite a outils Actions (coté gauche du panneau).

Cliguez sur le champ de paramétre ou I'emplacement du script auquel vous souhaitez insérer le chemin cible.

4. Saisissez un chemin absolu ou relatif dans le panneau Actions.

Utilisation d’'une expression comme chemin cible

1. Sélectionnez I'occurrence de clip, d'image ou de bouton a laquelle vous souhaitez affecter I'action.
Il s’agit du scénario controlant.

2. Dans le panneau Actions (Fenétre > Actions), choisissez une action ou une méthode qui requiert un chemin cible dans la
boite a outils Actions (c6té gauche du panneau).

3. Effectuez I'une des opérations suivantes :

« Entrez une expression évaluée comme chemin cible dans un champ de parametre.

« Cliquez pour placer le point d’insertion dans le script. Dans la catégorie Fonctions de la boite a outils Actions, double-
cliquez sur la fonction targetPath. La fonction targetPath convertit une référence a un clip en chaine.

» Cliquez pour placer le point d’insertion dans le script. Dans la catégorie Fonctions de la boite a outils Actions, sélectionnez
la fonction eval. La fonction eval convertit une chaine en une référence a un clip pouvant étre utilisée pour appeler des
méthodes telles que play.

L’exemple suivant affecte la valeur 1 & la variable i. Il utilise ensuite la fonction eval pour créer une référence a une
occurrence de clip et I'affecte a la variable x. La variable x est a présent une référence d'occurrence de clip et peut
appeler les méthodes de I'objet MovieClip.
i =1
x = eval ("nc"+i);
x. play();
/1 this is equivalent to ntl.play();
Vous pouvez aussi utiliser la fonction eval pour appeler des méthodes directement, comme dans I'exemple suivant :
eval ("nmc" + i).play();

Voir aussi
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Pour les effets de projecteur et les transitions, vous pouvez utiliser un calque de masque pour créer un trou qui laisse apparaitre le contenu d'un
ou de plusieurs calques situés en dessous. Un élément de masque peut étre une forme remplie, un texte, une occurrence de symbole graphique
ou un clip. Vous pouvez grouper plusieurs calques sous un calque de masque unique pour créer des effets élaborés.

Vous pouvez animer un calque de masque pour créer des effets dynamiques. Dans le cas d’'une forme remplie utilisée comme masque, vous
utiliserez une interpolation de forme. Pour un texte, une occurrence de graphique ou un clip, il s’agira d’'une interpolation de mouvement. Si vous
utilisez une occurrence de clip comme masque, vous pouvez animer le masque sur une trajectoire.

Pour créer un calque de masque, vous placez un élément de masque sur le calque que vous souhaitez utiliser comme masque. Au lieu de
contenir un remplissage ou un trait, I'élément de masque fait office de fenétre qui révele la zone des calques liés qui se trouvent en dessous. Le
reste du calque de masque cache tous les autres éléments, a I'exception de ceux qui sont visibles a travers le masque. Un calque de masque ne
peut contenir qu’un élément de masque. Il est impossible de placer un calque de masque dans un bouton ou d'appliquer un masque a un autre
masque.

Vous pouvez utiliser du code ActionScript pour créer un calque de masque a partir d'un clip. Un calque de masque créé avec ActionScript ne peut
étre appliqué qu’a un autre clip. Voir Utilisation de clips sous forme de masques dans Formation a ActionScript 2.0 dans Adobe Flash.

Remarque : les outils 3D ne fonctionnent pas sur des objets placés sur des calques de masque et les calques contenant des objets 3D ne
peuvent pas étre utilisés en tant que calques de masque. Pour plus d'informations sur les outils 3D, voir Graphiques 3D.
Les didacticiels vidéo suivants expliquent comment créer et animer des calques de masque. Certains sont basés sur I'espace de travail de Flash
Professional CS3 ou CS4, mais s’appliquent également a Flash Professional CS5.

e Layers TV — Episode 21: Masks in Flash (9:25)

» Créer et animer des masques (CS3) (2:12)

- . Haut de la page
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Vous pouvez utiliser des calques de masque pour révéler des parties d'image ou de graphique dans le calque en dessous. Pour créer un masque,
vous pouvez spécifier qu'un calque est un calque de masque et dessiner ou placer une forme remplie sur ce calque. Vous pouvez utiliser comme
masque toute forme remplie, y compris des groupes, du texte et des symboles. Le calque de masque révéle la zone de calques liés qui se
trouvent en dessous de la forme remplie.

Création d'un calque de masque
1. Sélectionnez ou créez un calque contenant les objets qui figureront dans le masque.

2. Choisissez Insertion > Scénario > Calque pour créer un calque par-dessus. Un calque de masque cache toujours le calque
qui se trouve immédiatement en dessous de lui. Par conséquent, veillez a créer le calque au bon emplacement.

3. Placez une forme remplie, du texte ou une occurrence de symbole sur le calque de masque. Flash Professional ignore les
bitmaps, les dégradés, la transparence, les couleurs et les styles de trait dans un calque de masque. Toute zone remplie
devient complétement transparente dans le masque, les zones non remplies étant opaques.

4. Cliquez avec le bouton droit de la souris (Windows) ou en appuyant sur la touche Controle (Macintosh) sur le nom du calque
de masque dans le scénario, puis sélectionnez Masque. Une icdne de calque de masque signale le calque de masque. Le
calque situé immédiatement au-dessous est lié au calque de masque et son contenu affiché a travers la zone remplie sur le
masque. Le nom du calque masqué apparait en retrait et son icone est remplacée par une icone de calque masqué.

5. Pour afficher I'effet de masque dans Flash Professional, verrouillez le calque de masque et le calque masqué.

Masquage d’autres calques aprés avoir créé un calque de masque
++ Effectuez I'une des opérations suivantes :

» Faites glisser un calque existant directement en dessous du calque de masque.
« Créez un calque n'importe ou en dessous du calque de masque.

« Sélectionnez Modification > Scénario > Propriétés du calque, puis sélectionnez Masqué.


http://www.adobe.com/go/learn_cs5_learningas2_fr
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Dissociation des calques d’un calque de masque
“ Sélectionnez le calque a dissocier, puis procédez de I'une des fagons suivantes :

« Faites glisser le calque au-dessus du calque de masque.

« Sélectionnez Modification > Scénario > Propriétés du calque, puis sélectionnez Normal.

Animation d’'une forme remplie, de texte ou d’'une occurrence de symbole graphique sur un
calque de masque
1. Sélectionnez le calque de masque dans le scénario.

2. Cliquez dans la colonne de verrouillage pour déverrouiller le calque de masque.
3. Effectuez I'une des opérations suivantes :
« Sil'objet de masque est une forme remplie, appliquez une interpolation de forme a I'objet.
« Sil'objet de masque est du texte ou une occurrence de symbole graphique, appliquez une interpolation de mouvement a
I'objet.

4. Lorsque vous avez terminé I'animation, cliquez dans la colonne de verrouillage du calque de masque de maniere a le
verrouiller de nouveau.

Animation d’un clip sur un calque de masque

1. Sélectionnez le calque de masque dans le scénario.

2. Double-cliquez sur le clip sur la scene afin de le manipuler a son emplacement et d’afficher son scénario.
3. Appliquez une interpolation de mouvement au clip.
4

. Lorsque vous avez terminé la procédure d’animation, cliquez sur le bouton de retour afin de revenir au mode d’édition du
document.

5. Cliquez dans la colonne de verrouillage du calque de masque afin de le verrouiller a nouveau.

Voir aussi
Interpolations de mouvement
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Utilisation d’animations interpolées classiques

A propos des animations interpolées classiques

Création et modification d’'images-clés pour des animations interpolées classiques

Ajout d’'une animation d’interpolation classique a une occurrence, un groupe ou un text

Création d’'un calque de guide de mouvement

Création d’'une animation d’interpolation classique le long d’une trajectoire

Collage des propriétés d’'une animation d’interpolation classique

Application d’'une accélération/décélération personnalisée a une animation d’interpolation classique
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Remarque : comme la plupart des éléments dans Flash, les animations n’impliquent pas I'utilisation du langage ActionScript. Vous pouvez
néanmoins utiliser ActionScript si tel est votre choix.

Les interpolations classiques étaient utilisées pour créer des animations dans Flash Professional. Ces interpolations sont similaires aux
interpolations de mouvement plus récentes, mais sont néanmoins plus compliquées a créer et donc moins souples. Les interpolations classiques
fournissent toutefois un certain type de contr6le de I'animation que les interpolations de mouvement ne permettent pas. La plupart des utilisateurs
choisissent de faire appel aux nouvelles interpolations de mouvement, mais d’autres préférent encore utiliser les interpolations classiques. Pour
plus d’informations sur ces différences, voir Différences entre interpolations de mouvement et interpolations classiques.

Pour plus d’'informations sur la migration d’animations d’interpolations classiques vers des interpolations de mouvement, voir Motion migration
guide for Flash Professional sur le Péle de développement Flash (disponible en anglais uniquement).

Avant de commencer:
Avant d'utiliser des interpolations classiques, notez les points suivants :

« Les interpolations classiques sont I'ancien moyen de créer une animation interpolée dans Flash. La méthode la plus facile et la
plus récente est d'utiliser les interpolations de mouvement. Voir Animation d’interpolations de mouvement.

« Dans certains cas, notamment lors de la synchronisation du mouvement des lévres, les interpolations classiques restent
toutefois la meilleure alternative. Pour obtenir une liste de ces cas particuliers, voir When to use classic tweens, ainsi que le
didacticiel vidéo Flash Motion Tweening (disponibles en anglais uniqguement).

« |l est impossible d'interpoler des propriétés 3D avec des interpolations classiques.

» Pour obtenir un guide complet permettant d’effectuer la transition des interpolations classiques aux interpolations de
mouvement, voir Motion migration guide for Flash (disponible en anglais uniquement).

Pour voir des exemples d’animations d’interpolations classiques, consultez la page des Exemples Flash Professional a I'adresse
www.adobe.com/go/learn_fl_samples_fr. Les exemples suivants sont disponibles :

« Ombre portée animeée : téléchargez et décompressez le fichier zip Exemples et naviguez jusqu’au dossier
Graphics\AnimatedDropShadow afin d’accéder a I'exemple.

« Animation et dégradés : téléchargez et décompressez le fichier zip Exemples et naviguez jusqu’au dossier
Graphics\AnimationAndGradients afin d’accéder a I'exemple.

Le didacticiel suivant explique quand utiliser des interpolations classiques plutdt que des interpolations de mouvement :

« Vidéo : Flash Motion Tweening (durée : 10:13, Layers Magazine, disponible en anglais uniquement. Quand utiliser des
interpolations de mouvement et des interpolations classiques.)

Création et modification d’'images-clés pour des animations interpolées classiques rautde fa page
Remarque : cette section explique comment créer des image-clés pour les interpolations classiques. pour obtenir de I'aide concernant les
images-clés de propriété pour les nouvelles interpolations de mouvement, voir Création d’une animation interpolée.

Les modifications au sein d’'une animation d’interpolation classique sont définies dans une image-clé. Dans une animation par interpolation, vous
définissez les images-clés a certains points importants de I'animation et laissez Flash Professional créer le contenu des images intermédiaires.
Les images interpolées d’'une animation interpolée sont affichées en bleu clair ou vert clair avec une fleche entre chaque image-clé. Les
documents Flash Professional conservant les formes de chaque image-clé, vous devriez créer des images-clés uniguement au niveau des points
de l'illustration dans lesquels se produisent des changements.

Les images-clés sont signalées dans le scénario : un cercle plein représente une image-clé avec du contenu, tandis qu’un cercle vide précédant
I'image représente une image-clé vide. Le contenu des images supplémentaires que vous ajoutez a un méme calque sera le méme que celui de
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'image-clé.

Dans une interpolation classique, seules les images-clés sont modifiables. Vous pouvez afficher des images interpolées, mais vous ne pouvez pas
les modifier directement. Pour modifier des images interpolées, vous pouvez modifier 'une des images-clés de définition ou insérer une nouvelle
image-clé entre celles de début et de fin. Vous pouvez faire glisser des éléments du panneau Bibliotheque sur la scene pour ajouter des éléments
a l'image-clé en cours.

Pour afficher et modifier plusieurs images a la fois, consultez la section Utilisation de la pelure d’oignon.
Vidéos et didacticiels
« Vidéo : Understanding the Timeline Icons in a Classic Tween (7:49, Peachpit.com, disponible en anglais uniqguement)

« Vidéo : Modifying Classic Tween Properties (3:03, Peachpit.com, disponible en anglais uniquement)

Création d’'images-clés
+ Effectuez I'une des opérations suivantes :

« Sélectionnez une image dans le scénario, puis sélectionnez Insertion > Scénario > Image-clé.

« Cliquez avec le bouton droit de la souris (Windows) ou en appuyant sur la touche Contréle (Macintosh) sur une image du
scénario, puis sélectionnez Insérer une image-clé.

Insertion d’images dans le scénario
« Pour insérer une nouvelle image, sélectionnez Insertion > Scénario > Image.

« Pour créer une image-clé, choisissez Insertion > Scénario > Image-clé. Vous pouvez également cliquer avec le bouton droit de
la souris (Windows) ou en appuyant sur la touche Ctrl (Macintosh) sur I'image dans laquelle placer I'image-clé, puis choisir
Insérer une image-clé.

« Pour créer une image-clé vide, choisissez Insertion > Scénario > Image-clé vide. Vous pouvez également cliquer avec le
bouton droit de la souris (Windows) ou en appuyant sur la touche Ctrl (Macintosh) sur I'image dans laquelle placer I'image-clé,
puis choisir Insérer une image-clé vide.

Suppression ou modification d’'une image ou d’'une image-clé

» Pour supprimer une image, une image-clé ou une séquence d'images, sélectionnez-la, puis cliquez sur le bouton droit de la
souris (Windows) ou en appuyant sur la touche Contréle (Macintosh) sur I'image, I'image-clé ou la séquence, puis sélectionnez
Supprimer les images. Les images environnantes demeurent inchangées.

« Pour déplacer une image-clé ou une séquence d’'images et leur contenu, faites-la glisser vers I'emplacement souhaité.

« Pour augmenter la durée d’'une image-clé, faites glisser I'image-clé tout en appuyant sur Alt (Windows) ou sur Option
(Macintosh) jusgu’a la derniere image de la nouvelle séquence.

» Pour copier et coller une image ou une séquence d'images, sélectionnez-la et choisissez Modifier > Scénario > Copier les
images. Sélectionnez une image ou séquence a remplacer et choisissez Modifier > Scénario > Coller les images.

« Pour convertir une image-clé en image, sélectionnez-la et choisissez Modification > Scénario > Supprimer I'image-clé ou
cliquez avec le bouton droit de la souris (Windows) ou tout en appuyant sur la touche Contréle (Macintosh) sur I'image et
choisissez Supprimer I'image-clé. L'image-clé effacée et toutes les images jusqu’a I'image-clé suivante sont remplacées par le
contenu de I'image précédant I'image-clé effacée.

» Pour copier une image-clé ou une séquence d’'images en la faisant glisser, sélectionnez-la, puis faites-la glisser vers le nouvel
emplacement tout en appuyant sur Alt (Windows) ou sur Option (Macintosh).

» Pour changer la longueur d’'une séquence interpolée, faites glisser I'image-clé de début ou de fin vers la gauche ou la droite.

« Pour ajouter un élément de la bibliotheque a I'image-clé en cours, faites glisser I'élément du panneau Bibliotheque vers
la scéne.

« Pour inverser une séquence d’animation, sélectionnez les images appropriées dans un ou plusieurs calques et choisissez
Modification > Scénario > Inverser les images. Des images-clés doivent se trouver au début et a la fin de la séquence.
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Remarque : cette section explique comment créer des interpolations classiques. pour obtenir de l'aide concernant la création de nouvelles
interpolations de mouvement, voir Création d’'une animation interpoléee.

Pour interpoler les modifications apportées aux propriétés d’occurrences, de groupes et de saisie, vous pouvez utiliser une interpolation classique.
Flash Professional peut interpoler la position, la taille, la rotation et I'inclinaison des occurrences, groupes et du type. En outre, Flash Professional
peut interpoler la couleur des occurrences ou du type, en créant des décalages de couleur progressifs ou en appliquant un fondu en entrée ou en
sortie d'une occurrence.
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Avant d'interpoler la couleur de groupes ou de types, transformez-les en symboles. Avant d’animer séparément des caractéeres distincts d’un bloc
de texte, placez chaque caractere dans un bloc de texte distinct.

Si vous appliquez une interpolation classique, puis changez le nombre d’'images entre les deux images-clés ou déplacez le groupe ou symbole
dans n'importe quelle image-clé, Flash Professional interpole a nouveau automatiquement les images.

Vidéos et didacticiels
« Vidéo : Creating a simple classic tween (durée : 4:28, Peachpit.com, disponible en anglais uniquement)
« Vidéo : Modifying classic tween properties (durée : 3:03, Peachpit.com, disponible en anglais uniquement)

« Vidéo : Créer des animations en utilisant les interpolations de mouvement. Notez que cette vidéo est ancienne et nomme les
interpolations classiques « interpolations de mouvement ». Ceci est d0 au fait que dans les anciennes versions de Flash, les
interpolations classiques étaient I'unique moyen de créer un mouvement interpolé.

« Vidéo : Understanding the Timeline Icons in a Classic Tween (durée : 7:49, Peachpit.com, disponible en anglais uniquement)

Création d’une interpolation classique animation

1. Cliquez sur le nom d'un calque pour en faire le calque actif, puis sélectionnez une image-clé vide dans le calque dans lequel
vous voulez démarrer I'animation. Ce sera la premiére image de l'interpolation classique.

2. Pour ajouter du contenu dans la premiere image de l'interpolation classique, effectuez I'une des opérations suivantes :
« Créez un objet graphique avec I'outil Plume, Ovale, Rectangle, Crayon ou Pinceau, puis convertissez-le en symbole.
« Créez une occurrence, un groupe ou un bloc de texte sur la scene.
» Faites glisser une occurrence de symbole depuis le panneau Bibliotheque.

Remarque : pour créer une interpolation, il ne doit y avoir qu’un élément dans le calque.
3. Créez une seconde image-clé la ou I'animation doit se terminer, puis laissez cette nouvelle image-clé sélectionnée.
Effectuez I'une des opérations suivantes pour modifier I'élément de I'image de fin :

« Déplacez I'élément vers un nouvel emplacement.
« Modifiez la taille, la rotation ou l'inclinaison de I'élément.

» Modifiez la couleur de I'élément (occurrence ou bloc de texte uniquement). Pour interpoler la couleur d’éléments autres
que des occurrences ou blocs de texte, vous utiliserez I'interpolation de forme.

5. Pour créer l'interpolation classique, effectuez I'une des opérations suivantes :
« Cliquez sur I'une des images de la plage d'images de l'interpolation et sélectionnez Insertion > Interpolation classique.

« Cliquez avec le bouton droit de la souris (Windows) ou avec la touche Contréle (Macintosh) sur I'une des images de la
plage d'images de l'interpolation, puis sélectionnez Créer une interpolation classique dans le menu contextuel.

Si vous avez créé un objet graphique a I'étape 2, Flash Professional le convertit automatiquement en symbole et lui affecte le
nom tweenl.

6. Sivous avez modifié la taille de I'élément a I'étape 4, sélectionnez Echelle dans la section Interpolation de I'inspecteur des
propriétés pour interpoler la taille de I'élément sélectionné.

7. Pour obtenir un effet de mouvement plus réaliste, vous pouvez appliquer un effet d’accélération a l'interpolation classique.
Pour ce faire, utilisez le champ Accélération de la section Interpolation de I'inspecteur des propriétés pour spécifier une valeur
d’accélération pour chaque interpolation classique créée. Utilisez la boite de dialogue Accélération/Décélération personnalisée
pour mieux contrdler la vitesse de l'interpolation classique.

Faites glisser la valeur du champ Accélération ou entrez une valeur pour ajuster le taux de modification entre les images
interpolées :

« Pour commencer l'interpolation classique lentement et I'accélérer vers la fin de I'animation, utilisez une valeur négative
comprise entre -1 et -100.

« Pour commencer l'interpolation classique rapidement et la ralentir vers la fin de I'animation, utilisez une valeur positive
comprise entre 1 et 100.

« Pour produire des variations plus complexes de la vitesse dans la plage d’'images de l'interpolation, cliquez sur le bouton
Modifier accolé au champ Accélération pour ouvrir la boite de dialogue Accélération/Décélération personnalisée.

Par défaut, le taux de modification entre les images interpolées est constant. L'option Accélération permet de donner un
aspect naturel d’accélération ou de décélération en ajustant progressivement le taux de modification.

8. Pour faire pivoter I'élément sélectionné pendant l'interpolation, sélectionnez une option dans le menu Rotation de 'inspecteur
des propriétés :

« Sélectionnez Aucune (valeur par défaut) pour empécher la rotation.

» Sélectionnez Auto pour faire pivoter I'objet une fois dans la direction nécessitant le moindre mouvement.
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« Sélectionnez Vers la droite ou Vers la gauche pour faire pivoter I'objet comme indiqué, puis saisissez le nombre de
rotations.

Remarque : la rotation de I'étape 8 vient s’ajouter a toute rotation appliquée a I'image de fin a I'étape 4.

9. Si vous utilisez une trajectoire de mouvement, activez I'option Orienter vers la trajectoire dans I'inspecteur des propriétés pour

orienter la ligne de base de I'élément interpolé vers la trajectoire de mouvement.

10. Activez I'option Sync dans l'inspecteur des propriétés afin de synchroniser I'animation des occurrences de symboles
graphiques avec le scénario principal.
Remarque : la commande Modification > Scénario > Synchroniser les symboles et I'option Sync servent toutes deux a
recalculer le nombre d'images d’une interpolation, afin de I'adapter au nombre d’images qui lui sont affectées dans le
scénario. Utilisez I'option Sync si le nombre d'images de la séquence d’animation dans le symbole n’est pas un multiple pair
du nombre d’images occupées par I'occurrence graphique dans I'animation.

11. Si vous utilisez une trajectoire de mouvement, sélectionnez Accrocher pour associer I'élément interpolé a la trajectoire par son
point d’alignement.

P s . Haut de la page
Creation d'un calque de guide de mouvement ve

Pour contréler le mouvement des objets dans une animation d’interpolation classique, créez un calque de guide de mouvement.
Vous ne pouvez pas faire glisser un calque d'interpolation de mouvement ou un calque de pause IK sur un calque de guide.

#* Faites glisser un calque normal sur un calque de guide. Ceci convertit le calque de guide en calque de guide de mouvement et relie le calque
normal au nouveau calque de guide de mouvement.
Remarque : pour éviter la conversion accidentelle d'un calque de guide, placez tous les calques de guide en dernier dans I'ordre des calques.

Création d’une animation d’interpolation classique le long d’une trajectoire Hautde fa page
Remarque : cette section explique comment utiliser les interpolations classiques. pour obtenir de I'aide sur I'utilisation d’interpolations de
mouvement avec des trajectoires de mouvement, voir Modification de la trajectoire de mouvement d’'une animation interpolée.

Les calques de guide de mouvement vous permettent de tracer des trajectoires le long desquelles des occurrences, des groupes ou des blocs de
texte interpolés peuvent étre animés. Vous pouvez lier plusieurs calques a un calque de guide de mouvement pour que plusieurs objets suivent la
méme trajectoire. Un calque normal lié a un calque de guide de mouvement devient un calque guidé.

a car + +« W
Al logo « + O
Dans cet exemple, deux objets de calques distincts sont associés a la méme trajectoire.

Vidéos et didacticiels
« Vidéo : Using a motion guide with a classic tween (durée : 5:19, Peachpit.com, disponible en anglais uniquement)

« www.adobe.com/go/vid0125_fr. Notez que cette vidéo est ancienne et nomme les interpolations classiques « interpolations de
mouvement ». Ceci est di au fait que dans les anciennes versions de Flash, les interpolations classiques étaient I'unique
moyen de créer un mouvement interpolé.

Création d’une trajectoire de mouvement pour une animation interpolée classique
1. Créez une séquence d’animation d’interpolation classique.

Si vous sélectionnez Orienter vers la trajectoire dans l'inspecteur des propriétés, la ligne de base de I'élément interpolé
s’oriente vers la trajectoire du mouvement. Si vous activez I'option Accrocher, le point d’alignement de I'élément interpolé
s'ajuste a la trajectoire de mouvement.

2. Cliquez avec le bouton droit de la souris (Windows) ou avec la touche Contréle (Macintosh) sur le nom du calque contenant
I'interpolation classique et choisissez Ajouter un guide de mouvement classique.

Flash Professional ajoute un calque de guide de mouvement au-dessus du calque d'interpolation classique et décale le nom
du calque d'interpolation classique pour indiquer qu'il est lié au calque du guide de mouvement.

Remarque : si le scénario contient déja un calque de guide, vous pouvez faire glisser le calque contenant I'interpolation
classique au-dessous du calque de guide pour convertir ce dernier en guide de mouvement et le relier a I'interpolation
classique.

7% Guide : car 1]

Calque de guide de mouvement situé au-dessus du calque contenant I'interpolation classique

3. Pour ajouter un chemin au calque de guide de mouvement pour guider I'interpolation classique, sélectionnez le calque de
guide de mouvement et utilisez I'outil Plume, Crayon, Ligne, Cercle, Rectangle ou Pinceau pour tracer la trajectoire souhaitée.

Vous pouvez également coller un trait sur le calque de guide de mouvement.
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4. Faites glisser I'objet que vous interpolez pour I'accrocher au début de la ligne de la premiére image et a la fin de la ligne dans
la derniére image.

Graphique d’une voiture accrochée au début d’un trait de guide

Remarque : faites glisser le symbole par son point de transformation pour obtenir les meilleurs résultats a I'accrochage.

5. Pour masquer le calque de guide de mouvement et le tracé de sorte que seul le mouvement de I'objet soit visible lorsque
vous travaillez, cliquez sur la colonne d’affichage du calque de guide de mouvement.

Le groupe ou symbole suit la trajectoire de mouvement lorsque vous exécutez I'animation.

Calques liés a un calque de guide de mouvement
++ Effectuez I'une des opérations suivantes :

« Faites glisser un calque existant sous le calque de guide de mouvement. Le calque est mis en retrait sous le calque de guide
de mouvement. Tous les objets se trouvant sur ce calque sont automatiquement accrochés a la trajectoire de mouvement.

« Créez un calque sous le calque de guide de mouvement. Les objets que vous interpolez sur ce calgue sont automatiquement
interpolés le long de la trajectoire de mouvement.

« Sélectionnez un calque sous un calque de guide de mouvement. Sélectionnez Modification > Scénario > Propriétés du calque,
puis sélectionnez Guide.

Suppression du lien entre les calques et un calque de guide de mouvement
+ Sélectionnez le calque a dissocier, puis procédez de I'une des fagons suivantes :

» Faites glisser le calque au-dessus du calque de guide de mouvement.

» Sélectionnez Modification > Scénario > Propriétés du calque, puis sélectionnez le type de calque Normal.

Collage des propriétés d’une animation d’interpolation classique

Haut de la page

Remarque : cette section explique comment coller les propriétés des anciennes interpolations classiques. pour obtenir de I'aide sur le collage

des propriétés de nouvelles interpolations de mouvement, voir Copier-coller de propriétés d’interpolation de mouvement.
La commande Coller le mouvement permet de copier une interpolation classique et de coller uniquement certaines propriétés en vue de les
appliquer a un autre objet.

1. Sélectionnez les images du scénario contenant l'interpolation classique a copier. Les images que vous sélectionnez doivent
étre situées sur le méme calque mais ne doivent pas obligatoirement partager une méme interpolation classique. La sélection
peut s’étendre sur une interpolation, des images vides ou bien deux ou trois interpolations.

2. Choisissez Modifier > Scénario > Copier le mouvement.
3. Sélectionnez I'occurrence du symbole devant recevoir I'interpolation classique copiée.

4. Choisissez Modifier > Scénario > Coller le mouvement spécial. Sélectionnez les propriétés d'interpolation classique
spécifiques a coller sur I'occurrence de symbole. Les propriétés de I'interpolation classique sont les suivantes :
Position X La distance que parcourt un objet dans la direction x.

Position Y La distance que parcourt un objet dans la direction y.
Echelle horizontale Le rapport entre la taille actuelle de I'objet et sa taille naturelle dans la direction horizontale (X).
Echelle verticale Spécifie le rapport entre la taille actuelle de I'objet et sa taille naturelle dans la direction verticale (Y).

Rotation et inclinaison La rotation et I'inclinaison d’un objet. Ces propriétés doivent étre appliquées conjointement a un
objet. L'inclinaison est une mesure de la rotation exprimée en degrés. Lorsque vous effectuez une rotation et une inclinaison,
chaque propriété a une incidence sur l'autre.

agrandie Toutes les valeurs rattachées a la couleur telles que teinte, luminosité et alpha sont appliquées a I'objet.

Filtres Tous les changements et valeurs rattachés au filtre pour la plage sélectionnée. Si des filtres sont appliqués a un objet,
le filtre est collé avec toutes ses valeurs intactes et son état (activé ou désactivé) s’applique aussi bien au nouvel objet.

Mode de fusion Applique le mode de fusion de I'objet.

Ecrasement des propriétés d’échelle de la cible Quand cette option est décochée, toutes les propriétés collées sont
relatives a l'objet cible. Quand elle est cochée, les propriétés d’échelle de I'objet sont écrasées.
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Ecrasement des propriétés de rotation et d’inclinaison de la cible Quand cette option est décochée, toutes les propriétés
collées sont relatives a I'objet cible. Quand elle est cochée, les propriétés de rotation et d’inclinaison de I'objet sont écrasées

par le collage.

Toutes les images, les interpolations et les informations relatives au symbole nécessaires sont insérées pour que la copie soit
identique a l'original.

Vous devez passer par la commande Copier le mouvement en tant qu’ActionScript 3.0 pour copier I'interpolation classique
d’'un symbole dans le panneau Actions ou pour I'utiliser dans un autre projet en tant que code ActionScript.

o L . . Haut de |
Application d’une accélération/décélération personnalisée a une animation d’interpolation e e

classique

Remarque : cette section explique comment ajouter une accélération aux anciennes interpolations classiques. pour obtenir de l'aide sur I'ajout
d’accélération aux nouvelles interpolations de mouvement, voir Accelération des animations interpolées.

La boite de dialogue Accélération/Décélération personnalisée affiche un graphique représentant le degré de déplacement au fil du temps. Les
images sont représentées par I'axe horizontal et le pourcentage de modification par I'axe vertical. La premiére image-clé est représentée par la
valeur 0 % et la derniere image-clé est représentée par la valeur 100 %.

La valeur de changement de vélocité de I'objet est représentée par la pente de la courbe. Lorsque la courbe est horizontale (pas de pente), la
Vélocité est égale a zéro ; lorsque la courbe est verticale, il y a un changement de vélocité instantané.

Acceleération et deceleration personnalisée =3

Propriété: tiliser un paramétre pour koukes les propriétés
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Graphique d’Accélération/Décélération personnalisée affichant une vélocité constante. Pour ouvrir cette boite de dialogue, sélectionnez une image
dans une interpolation classique et cliquez sur le bouton Editer de la section Accélération de I'inspecteur des propriétés.

Contrdles supplémentaires pour la boite de dialogue Accélération/Décélération personnalisée

Case a cocher Utiliser un paramétre pour toutes les propriétés La valeur par défaut pour cette case est sélectionnée, ce qui signifie que la
courbe affichée est utilisée pour toutes les propriétés et que le menu contextuel Propriétés est désactivé. Lorsque la case n’est pas cochée, le
menu contextuel Propriétés est activé et chaque propriété comporte une courbe séparée définissant la vélocité de cette propriété.

Menu contextuel Propriété Ce menu est activé uniguement lorsque la case Utiliser un paramétre pour toutes les propriétés n’est pas
sélectionnée. Lorsque ce menu est activé, une courbe séparée est conservée pour chacune des cing propriétés s'affichant dans le menu. La
sélection d’'une propriété dans ce menu affiche la courbe de cette propriété. Les propriétés sont les suivantes :

Position Spécifie les parameétres d’accélération personnalisée pour la position d’'un objet animé sur la scéne.
Rotation Spécifie les parametres d’accélération personnalisée pour la rotation d’'un objet animé. Par exemple, vous pouvez régler la
vitesse de rotation d’'un personnage animé jusqu’a faire face a I'utilisateur sur la scéne.
Echelle Spécifie les parameétres d’accélération personnalisée pour le redimensionnement d’un objet animé. Par exemple, vous pouvez
plus facilement personnaliser le redimensionnement d'un objet de sorte qu'il semble s’éloigner de I'utilisateur, puis se rapprocher, puis
s’éloigner de nouveau.
agrandie Spécifie les parametres d’accélération personnalisée pour les transitions de couleur appliquées a un objet animé.
Filtres Spécifie les parametres d’accélération personnalisée pour les filtres appliqgués a un objet animé. Par exemple, vous pouvez
contrbler le parametre d’accélération d’'une ombre portée qui simule une modification de la direction d’une source lumineuse.
Boutons Lire et Arréter Ces boutons vous permettent d’afficher une animation sur la scene a l'aide des courbes de vélocité courantes définies
dans la boite de dialogue Accélération/Décélération personnalisée.
Bouton Réinitialiser Ce bouton vous permet de réinitialiser la courbe de vélocité a I'état linéaire, par défaut.
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Position du point de contrbdle sélectionné Dans le coin inférieur droit de la boite de dialogue, une valeur numérique affiche I'image-clé et la
position du point de contréle sélectionné. Si aucun point de contréle n’est sélectionné, aucune valeur ne s’affiche.

Pour ajouter un point de contréle a la ligne, cliquez une premiére fois sur la ligne en diagonale. Vous pouvez obtenir un degré précis de controle
sur le mouvement d’un objet en faisant glisser les positions des points de contrdle.

Les indicateurs des images (poignées carrées) permettent de cliquer pour indiquer un point de ralentissement ou d’accélération. En cliquant sur la
poignée carrée d’un point de controle, vous sélectionnez ce point de controle et affichez les points tangentiels sur I'un de ses cotés. Les points
tangentiels sont représentés par des cercles vides. Vous pouvez faire glisser le point de contréle ou ses points tangentiels a I'aide de la souris ou
vous pouvez les positionner a I'aide des fleches de direction du clavier.

Q Par défaut, les points de contréle s’accrochent a une grille. Vous pouvez désactiver I'accrochage en appuyant sur la touche X tout en faisant
glisser le point de contréle.

En cliquant sur une zone de la courbe éloignée de tous les points de contrdle, vous ajoutez un nouveau point de controle a la courbe au niveau de
ce point, sans modifier la forme de la courbe. Pour désélectionner le point de contréle sélectionné, cliquez a I'extérieur de la courbe et des points
de contréle.

Ajout d’une accélération personnalisée
1. Sélectionnez un calque dans le scénario auquel est appliquée une interpolation classique.
2. Cliquez sur le bouton Editer a c6té du curseur Accélération de I'inspecteur des propriétés de I'image.
3. (Facultatif) Pour afficher la courbe d’'une propriété interpolée unique, désactivez I'option Utiliser un parametre pour toutes les
propriétés et sélectionnez une propriété dans le menu.
4. Cliquez sur la touche Ctrl (Windows) ou Commande (Macintosh) sur la ligne en diagonale pour ajouter un point de controle.
5. Faites glisser le point de controle vers le haut pour augmenter la vitesse de I'objet ou vers le bas pour ralentir sa vitesse.

6. Faites glisser les poignées des sommets pour ajuster la courbe d’accélération et régler avec plus de précision la valeur
d’accélération de I'interpolation.

7. Affichez I'animation sur la scene en cliquant sur le bouton Lire dans le coin inférieur gauche.
8. Ajustez les réglages afin d’obtenir I'effet souhaité.

Remarque : si vous appliquez une accélération personnalisée a une image dans la boite de dialogue Accélération/Décélération personnalisée, le
champ Editer qui affiche la valeur d’accélération affiche '--'. Si vous appliquez une valeur d'accélération a une image a I'aide du champ Editer ou
du curseur du menu contextuel, le graphique Accélération personnalisée est paramétré sur la courbe équivalente et la case Utiliser un parameétre
pour toutes les propriétés est cochée.

Copie et collage d’une courbe d’accélération
» Copiez la courbe d’accélération courante en appuyant sur les touches Ctrl+C (Windows) ou Commande+C (Macintosh).

» Collez la courbe copiée dans une autre courbe d’accélération en appuyant sur les touches Ctrl+V (Windows) ou Commande+V
(Macintosh).

Vous pouvez copier et coller la courbe d’accélération. La courbe copiée reste disponible jusqu’a votre sortie de I'application
Flash Professional.

Courbes d’accélération non prises en charge
Certains types de courbes d’accélération ne sont pas pris en charge : aucune partie du graphique ne peut représenter une courbe non linéaire
(telle gqu’'un cercle)

La boite de dialogue Accélération personnalisée empéche automatiquement le déplacement d’un point de contrdle ou d’'une poignée de tangente
vers une position qui rendrait une courbe non valide.

« Tous les points doivent exister sur le graphique. Les points de contrdle ne peuvent pas étre déplacés sous les limites du
graphique.

« Tous les segments de la courbe doivent exister dans le graphique. La forme de la courbe sera aplatie pour 'empécher de
s’étendre au-dela des limites du graphique.

Vidéos et didacticiels
« Vidéo : Modifying Classic Tween Properties (3:03, Peachpit.com, disponible en anglais uniquement)

Voir aussi
A propos des animations interpolées
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Utilisation de plusieurs scénarios

A propos des scénarios et niveaux multiples
A propos des clips imbriqués et de la hiérarchie parent-enfant

P . . . Haut de la page
A propos des scénarios et niveaux multiples Pe
Flash® Player empile les niveaux dans un ordre précis. Chaque document Flash Professional posséde un scénario principal situé au niveau 0
dans Flash Player. Vous pouvez utiliser la commande loadMovie pour charger d’autres documents Flash Professional (fichiers SWF) dans Flash
Player a différents niveaux.

Si vous chargez des documents a des niveaux supérieurs au niveau 0, ils se superposent comme des dessins sur du papier transparent. Si la
scene ne contient rien, vous pouvez voir le contenu des niveaux inférieurs a travers. Un document chargé sur le niveau 0 remplace le scénario
principal. Chaque document chargé dans un niveau de Flash Player possede son propre scénario.

Les scénarios peuvent échanger des messages entre eux avec ActionScript. Par exemple, une action sur la derniere image d’un clip peut
demander la lecture d’'un autre clip. Pour contréler un scénario avec ActionScript, vous devez utiliser un chemin cible pour spécifier 'emplacement
du scénario.

Pour plus d’informations, voir la méthode MovieClip.loadMovie dans le Guide de référence du langage ActionScript 2.0.

. . . , . . . Haut de la page
A propos des clips imbriqués et de la hiérarchie parent-enfant o
Lorsque vous ajoutez une occurrence de clip dans un document Flash Professional, le clip dispose de son propre scénario. Chague symbole de
clip possede son propre scénario. Le scénario du clip est imbriqué dans le scénario principal du document. Une occurrence de clip peut elle-méme
contenir une autre occurrence de clip.

Lorsqu’un clip est ajouté dans un document Flash Professional, ou imbriqué dans un autre clip, il devient I'enfant de ce clip ou de ce document,
qui en devient le parent. Les relations entre les clips imbriqués sont hiérarchiques : les modifications apportées au parent affectent I'enfant. Le
scénario principal pour chaque niveau est le parent de tous les clips a son niveau et, comme il s’agit du scénario le plus élevé, il ne possede pas
de parent. Dans le panneau Explorateur d’animations, vous pouvez afficher la hiérarchie des clips imbriqués dans un document en choisissant
Afficher les définitions de symbole dans le menu du panneau.

Pour comprendre cette hiérarchie, imaginez la hiérarchie qui existe dans un ordinateur : le disque dur contient un répertoire (ou dossier) racine et
des sous-répertoires. Le répertoire racine correspond au scénario principal (ou racine) d’'un document Flash Professional : il est le parent de tout
le reste. Les sous-répertoires correspondent aux clips.

Vous pouvez utiliser la hiérarchie des clips de Flash Professional pour organiser les objets apparentés. Par exemple, vous pouvez créer un
document Flash Professional dans lequel une voiture se déplace a travers la scéne. Vous pouvez utiliser un symbole de clip pour représenter la
voiture et créer une interpolation de mouvement pour déplacer la voiture sur la scéne.

Pour ajouter des roues en mouvement, vous créez un clip représentant une roue, puis deux occurrences de ce clip, nommeées frontWheel et
backWheel. Ensuite, vous pouvez placer les roues dans le scénario du clip de la voiture (et non dans le scénario principal). En tant qu’enfants de
car, frontWheel et backWheel sont affectés par toute modification apportée a car et se déplacent avec la voiture lorsque celle-ci traverse la scene.

Pour faire tourner les deux occurrences de la roue, vous pouvez définir une interpolation de mouvement qui fait tourner le symbole de roue. Méme
si vous modifiez frontWheel et backWheel, ils seront toujours affectés par I'interpolation effectuée sur leur clip parent, car, et les roues tourneront,
mais se déplaceront également avec le clip parent car a travers la scene.

Voir aussi
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Utilisation des séquences

Affichage du panneau Séquence

Ajout d’'une séquence

Suppression d’une séquence

Changement du nom d’une séquence

Duplication d’une séquence

Changement de I'ordre d’'une séquence dans le document
Affichage d’une séquence particuliere

Pour organiser un document de facon thématique, vous pouvez utiliser des séquences. Par exemple, vous pouvez utiliser des séquences
distinctes pour une introduction, un message de chargement ou un générique. Malgré les inconvénients découlant de l'utilisation de séquences, il y
a quelques situations dans lesquelles ces inconvénients sont peu nombreux, telles que la création de longs métrages. Lorsque vous utilisez des
séquences, vous évitez la gestion d'un grand nombre de fichiers FLA car chaque séquence figure dans un seul fichier FLA.

Les séquences correspondent au regroupement de plusieurs fichiers FLA pour créer une présentation plus développée. Chaque séquence
dispose d’'un scénario. Les images du document sont numérotées de maniére consécutive, d’'une séquence a une autre. Ainsi, dans un document
contenant deux séquences de 10 images chacune, les images de la séquence 2 seront numérotées de 11 a 20. Les séquences du document se
lisent dans l'ordre de leur énumération dans le panneau Séquence. Lorsque la téte de lecture atteint la derniére image d’'une séquence, elle passe
a la séquence suivante.

Inconvénients des séquences

Lorsque vous publiez un fichier SWF, les scénarios des différentes séquences se combinent en un seul scénario dans le fichier SWF. Une fois le
fichier SWF compilé, il se comporte de la méme fagon qu’un fichier FLA ne comportant qu’une seule séquence. Les séquences ont quelques
inconvénients en raison de ce comportement.

» Les séquences peuvent rendre les documents confus et difficiles a modifier, surtout dans les environnements comportant
plusieurs auteurs. Toute personne utilisant le document FLA risque de devoir parcourir plusieurs séquences pour rechercher
du code et des ressources. Envisagez plutdt de charger du contenu SWF externe ou d'utiliser des clips.

« Les séquences se soldent généralement par des fichiers SWF volumineux. L'utilisation de séquences favorise le placement de
contenu supplémentaire dans un seul fichier FLA, ce qui débouche sur des fichiers FLA et SWF plus volumineux..

» Les séquences obligent les utilisateurs a télécharger le fichier SWF de fagon progressive, méme s'ils ne souhaitent pas en
consulter 'ensemble. Si vous évitez les séquences, I'utilisateur peut contréler le contenu a télécharger lors de la consultation
du fichier SWF.

« Les séquences incorporées dans du code ActionScript risquent de produire des résultats inattendus. Dans la mesure ou
chaque scénario de séquence est compressé dans un seul scénario, vous risquez de subir des erreurs impliquant le code
ActionScript et les séquences, ce qui nécessite un débogage supplémentaire et complexe.

Controle de la lecture des séquences

Pour arréter un document, le mettre en pause apres chaque séquence ou permettre aux utilisateurs de naviguer dans le document de facon non
linéaire, utilisez ActionScript. Pour plus d’'informations, voir ActionScript.

Ce didacticiel explique comment créer et utiliser des séquences :

» Vidéo : Understanding Flash Scenes (disponible en anglais uniquement)

. , Haut de la page
Affichage du panneau Séquence ve

% Choisissez Fenétre > Autres panneaux > Séquence.

. L, Haut de |
Ajout d’une séquence aut de la page

#+ Sélectionnez Insertion > Séquence ou cliquez sur le bouton Ajouter une séquence &l dans le panneau Séquence.

. , . Haut de la page
Suppression d’une séquence Pe

4 Cliquez sur le bouton Supprimer la séquence T dans le panneau Séquence.

5 Haut de |
Changement du nom d’'une séquence aut de la page


http://infiniteskills.com/blog/2011/04/adobe-flash-cs5-tutorial-how-to-work-with-scenes/

% Double-cliquez sur le nom de la séquence dans le panneau Séquence et entrez le nouveau nom.

. . , . Haut de la pa
Duplication d’une séquence e pae

#* Cliquez sur le bouton Dupliquer la séquence =8 dans le panneau Séquence.

, y . Haut de la page
Changement de I'ordre d’une séquence dans le document Pe

%+ Faites glisser le nom de la séquence a un autre emplacement dans le panneau Séquence.

. L, . N Haut de |
Affichage d’une séquence particuliére e page

#+ Effectuez I'une des opérations suivantes :
« Sélectionnez Affichage > Atteindre, puis choisissez le nom de la séquence dans le sous-menu.

» Cliquez sur le bouton Modifier la séquence situé dans le coin supérieur droit de la fenétre du document et choisissez le nom de
la séquence dans le menu déroulant.
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Sons
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Exportation de sons

A propos de la compression des sons pour I'exportation
Compression audio pour I'exportation
Instructions relatives a I’exportation de sons dans les documents Flash

. s . Haut de la page
A propos de la compression des sons pour I'exportation Pe

Vous pouvez sélectionner les options de compression pour des sons d’événement et exporter les sons avec ces parametres. Vous pouvez
également sélectionner les options de compression pour des sons en flux continu. Tous les sons en flux continu d’'une animation sont cependant
exportés dans un seul fichier dont les paramétres correspondent aux parametres les plus élevés appliqués aux différents sons en flux continu.
Cela inclut les sons en flux continu des objets vidéo.

Vous pouvez choisir des parametres de compression globaux pour les sons d’événement ou les sons en flux continu dans la boite de dialogue
Parametres de publication. Ces parametres sont appliqués aux différents sons d'événement individuels ou a tous les sons en flux continu si vous
ne sélectionnez pas de parameétres de compression relatifs aux sons dans la boite de dialogue Propriétés audio.

Vous pouvez ignorer les paramétres d’exportation spécifiés dans la boite de dialogue Parametres audio en activant I'option Neutraliser les
parameétres audio dans la boite de dialogue Parametres de publication. Cette option est utile si vous souhaitez créer une animation audio haute-
fidélité pour une utilisation locale et une version de qualité moindre pour le web.

La fréquence d’échantillonnage et le degré de compression ont une incidence significative sur la qualité et la taille des sons des fichiers SWF
exportés. Plus un son est compressé et plus sa fréquence d’échantillonnage est basse, plus la taille et la qualité du son sont faibles. Vous devrez
faire des essais pour trouver I'équilibre optimal entre la qualité du son et la taille du fichier.

Lorsque vous travaillez avec des fichiers MP3 importés, vous pouvez choisir d’exporter les fichiers au format MP3 en utilisant les mémes
parametres que ceux utilisés a I'importation.

Remarque : sous Windows, vous pouvez également exporter tous les sons d’'une animation au format WAV a l'aide de la commande Fichier >
Exporter > Exporter I'animation.

. . , . Haut de la page
Compression audio pour I'exportation pad

1. Effectuez I'une des opérations suivantes :
« Double-cliquez sur l'icone du son dans le panneau Bibliotheque.

« Cliquez avec le bouton droit de la souris (Windows) ou avec la touche Contréle enfoncée (Macintosh) sur un fichier audio
du panneau Bibliothéque et sélectionnez Propriétés dans le menu contextuel.

« Sélectionnez un son dans le panneau Bibliothéque et choisissez Propriétés dans le menu d’options (coin supérieur droit
du panneau).

« Sélectionnez un son dans le panneau Bibliotheque, puis cliquez sur le bouton Propriétés en bas du panneau.

2. Sile fichier audio a été modifié a I'extérieur de I'application, cliquez sur Mettre a jour.

3. Dans la section Compression, choisissez Par défaut, ADPCM, MP3, Brut ou Discours.
L’'option de compression Par défaut utilise les parametres de compression globaux définis dans la boite de dialogue
Parametres de publication lorsque vous exportez votre fichier SWF. Si vous sélectionnez I'option Par défaut, aucun autre
parameétre d’exportation n’est disponible.

4. Définissez les parameétres d’exportation.

5. Cliquez sur Tester pour lire le son une fois. Cliquez sur Arréter pour arréter le test avant la fin de la lecture du son.

6. Si nécessaire, réglez les parametres d’exportation jusqu’a I'obtention de la qualité de son recherchée, puis cliquez sur OK.

Options de compression ADPCM et Brut

La compression ADPCM définit la compression pour les données audio 8 bits ou 16 bits. Utilisez le paramétre ADPCM pour exporter des sons
d’événement brefs, tels que le clic sur un bouton.

La compression Brut permet d’exporter des sons sans les compresser.

Prétraitement Convertit les sons stéréo mixtes en son mono quand vous choisissez Convertir de stéréo en mono (les sons en mono ne sont pas
affectés par cette option).
Taux d’échantillonnage Contrdle la fidélité du son et la taille du fichier. Plus la fréquence est basse et plus la taille du fichier diminue, ce qui peut



en revanche affecter la qualité du son. Les options de taux d'échantillonnage sont décrites dans la liste suivante :

5 kHz correspond a une qualité a peine acceptable pour un discours.
11 kHz correspond a la qualité minimale recommandée pour un segment de musique court et correspond a un quart du taux standard
utilisé pour les CD.
22 kHz correspond au taux généralement utilisé pour la lecture Web et correspond a la moitié du taux standard utilisé pour les CD.
44 kHz est le taux audio standard utilisé pour les CD.
Remarque : Flash Professional ne peut pas augmenter le taux en kHz d’un son importé au-dessus du taux auquel il a été importé.
Bits ADPCM (ADPCM uniquement) Spécifie la profondeur du codage de la compression audio. Plus la profondeur est élevée, meilleure est la
qualité du son.

Options de compression MP3

Compression MP3 Vous permet d’exporter des sons compressés au format MP3. Utilisez MP3 pour exporter des sons continus et longs, tels que
les pistes audio musicales.

Si vous exportez un fichier importé au format MP3, vous pouvez I'exporter en utilisant les mémes parametres que lors de son importation.

Utilisation de la qualité MP3 importée (parametre par défaut) Désactivez cette option pour sélectionner d'autres parameétres de compression
MP3. Choisissez d’exporter un fichier MP3 importé avec ses parametres d’origine.

Débit Détermine le nombre de bits par seconde du fichier audio exporté. Flash Professional gére de 8 a 160 Kbit/s (taux constant). Lors de
I'exportation de morceaux musicaux, définissez la vitesse de transmission avec une valeur au moins égale a 16 kbit/s pour obtenir de meilleurs
résultats.

Prétraitement Convertit les sons stéréo mixtes en son mono (les sons en mono ne sont pas affectés par cette option).

Remarque : I'option Prétraitement n’est disponible que si vous sélectionnez une vitesse de transmission égale ou supérieure a 20 kbit/s.
Qualité Détermine la vitesse de compression et la qualité du son :

Rapide Accélére la compression mais diminue la qualité audio.
Moyenne Ralentit un peu la compression mais permet d’obtenir une meilleure qualité audio.
Supérieure Ralentit au maximum la compression mais permet d’obtenir la meilleure qualité audio.

Option de compression Discours

La compression Discours permet d'exporter les sons a I'aide d’'une méthode de compression adaptée aux discours.

Remarque : Flash Lite 1.0 et Flash Lite 1.1 ne prennent pas en charge I'option de compression Discours. Pour du contenu destiné a ces
versions du lecteur, utilisez la compression MP3, ADPCM ou Brut.

Taux d’échantillonnage Contréle la fidélité du son et la taille du fichier. Une fréquence basse réduit la taille du fichier, mais peut également
dégrader la qualité du son. Choisissez I'une des options suivantes :

5 kHz est acceptable pour un discours.

11 kHz est recommandé pour un discours.

22 kHz est acceptable pour la plupart des types de musique sur le Web.

44 kHz est le taux audio standard utilisé pour les CD. Cependant, du fait de la compression, le son n’aura pas la qualité CD dans le
fichier SWF.

. . T . Haut de la page
Instructions relatives a I'exportation de sons dans les documents Flash ! Pe

Il existe, en plus de la fréquence d’échantillonnage et de la compression, différentes fagons d'utiliser efficacement des sons dans un document et
de conserver une taille de fichier acceptable:

» Définissez les points d’entrée/sortie afin que les plages silencieuses ne soient pas enregistrées dans le fichier Flash
Professional, ce qui permet de réduire la taille des données audio dans le fichier.

« Utilisez au mieux les mémes sons en appliquant différents effets audio (tels que les enveloppes de volume, les boucles et les
points d’entrée/sortie) a différentes images-clés. Vous pouvez obtenir divers effets audio a I'aide d’un seul et méme fichier.

« Lisez les sons courts en boucle pour les musiques d’arriére-plan.
» Ne créez pas de boucles avec des sons en flux continu.

« Lors de I'exportation audio dans des clips incorporés, gardez a I'esprit que la partie audio est exportée en utilisant les
parameétres globaux de flux continu sélectionnés dans la boite de dialogue Parametres de publication.

« Utilisez la synchronisation de flux continu pour que I'animation et la piste audio demeurent synchronisées lorsque vous
visualisez I'animation dans I'éditeur. Si votre ordinateur n’est pas assez rapide pour afficher les images de I'animation de sorte
gu’'elles demeurent en phase avec la piste audio, Flash Professional les ignore.

» Lors de I'exportation d’animations QuickTime, utilisez autant de sons et de canaux que vous le souhaitez, sans vous soucier
de leur taille. Les sons sont regroupés en une seule piste lors de I'exportation en fichier QuickTime. Le nombre de sons utilisés
n’a aucune incidence sur la taille finale du fichier.

Voir aussi
Apercu de la publication


http://helpx.adobe.com/flash/using/publishing-flash-documents.html
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Sons et ActionScript

Contréle des sons a l'aide des comportements

Contréle des sons avec I'objet Sound d’ActionScript 2.0

A propos de I'événement onSoundComplete d’ActionScript 2.0
Acces aux propriétés ID3 dans les fichiers MP3 avec Flash Player

Avec ActionScript®, vous pouvez controler les sons a I'exécution. ActionScript vous permet de créer des interactions et autres capacités dans vos
fichiers FLA qui sont impossibles avec le scénario seul.

Ces ressources supplémentaires décrivent comment utiliser le son dans ActionScript 3.0 :
» Guide du développeur d’AS3 : Utilisation du son

« Didacticiel vidéo : Audio in Flash: Part 2 (Sound and ActionScript) LayersMagazine.com (disponible en anglais uniquement)

N . Haut de |
Controle des sons & I'aide des comportements e e

Vous pouvez ajouter des sons a votre document et contréler la lecture du son a I'aide de comportements de sons (code ActionScript 2.0 préécrit).
Une occurrence du son est créée en ajoutant un son a I'aide de ces comportements, ce qui permet d'utiliser le contrdle du son.

Remarque : ActionScript 3.0 et Flash Lite 1.x et Flash Lite 2.x ne prennent pas en charge les comportements.

Chargement d'un son dans un fichier al’aide d’un comportement
1. Choisissez I'objet, par exemple un bouton, a utiliser pour déclencher le comportement.

2. Dans le panneau Comportements (Fenétre > Comportements), cliquez sur le bouton Ajouter (+) et sélectionnez Son > Charger
un son de la bibliothéque ou Son > Charger un fichier MP3 en continu.

3. Dans la boite de dialogue qui apparait alors, indiquez I'identifiant de liaison d’'un son dans la bibliotheque (ou I'emplacement
du son pour un fichier MP3 en flux continu). Entrez ensuite un nom pour cette occurrence du son, puis cliquez sur OK.

4. Dans la section Evénement du panneau Comportements, cliquez sur On Release (événement par défaut) et choisissez un
événement de souris dans le menu. Si vous voulez utiliser I'événement Au relachement, ne touchez pas a I'option.

Lecture ou arrét d’'un son al’aide d’'un comportement

1. Choisissez I'objet, par exemple un bouton, & utiliser pour déclencher le comportement.

2. Dans le panneau Comportements (Fenétre > Comportements), cliquez sur le bouton Ajouter (+).
3. Sélectionnez Son > Lecture du son, Son > Arrét du son ou Son > Arréter tous les sons.
4

. Dans la boite de dialogue qui apparait, effectuez I'une des opérations suivantes :
» Saisissez l'identifiant de liaison et le nom d’occurrence du son a lire ou a arréter, puis cliquez sur OK.
« Cliquez sur OK pour confirmer que vous souhaitez bien arréter tous les sons.

5. Dans la section Evénement du panneau Comportements, cliquez sur On Release (événement par défaut) et sélectionnez un
événement de souris dans le menu. Si vous voulez utiliser 'événement Au relachement, ne touchez pas a I'option.

Contrdle des sons avec I'objet Sound d’ActionScript 2.0 Hautde fa page

Vous pouvez utiliser I'objet Sound dans le code ActionScript 2.0 pour ajouter des sons a un document et pour controler les objets d’'un document,
y compris le réglage du volume ou de la balance gauche ou droite pendant la lecture du son. Pour plus d’informations, voir Création de
commandes audio dans Formation a ActionScript 2.0 dans Flash.

1. Sélectionnez le son dans le panneau Bibliotheque.

2. Sélectionnez Liaison dans le menu Panneau dans le coin supérieur droit du panneau ou bien cliquez avec le bouton droit de
la souris (Windows) ou avec la touche Controle enfoncée (Macintosh) sur le nom du son dans le panneau Bibliotheque.
Choisissez ensuite Liaison dans le menu contextuel.

3. Sous Liaison, dans la boite de dialogue Propriétés de liaison, activez I'option Exporter pour ActionScript.
4. Saisissez une chaine d'identifiants dans le champ de texte, puis cliquez sur OK.

A propos de I'événement onSoundComplete d’ActionScript 2.0 rautde fa page


http://help.adobe.com/fr_FR/as3/dev/WS5b3ccc516d4fbf351e63e3d118a9b8f2ae-8000.html
http://layersmagazine.com/flash-audio-part-2.html
http://www.adobe.com/go/learn_cs5_learningas2_fr

L’événement onSoundComplete de I'objet Sound ActionScript 2.0 permet de lier le déclenchement d'un événement dans une application Flash
Professional a I'achevement d’un fichier son associé. L'objet Sound est un objet intégré permettant de contrdler les sons d'une application Flash
Professional. Pour plus d'informations, voir Son dans le Guide de référence du langage ActionScript 2.0. L’événement onSoundComplete d'un
objet Sound est automatiquement invoqué a la fin de la lecture du fichier son associé. Si le son est lu en boucle un nombre de fois déterminé,
I'événement est déclenché a la fin de la boucle.

L’objet Sound possede deux propriétés que vous pouvez utiliser en conjonction avec I'événement onSoundComplete. La propriété duration est une
propriété en lecture seule représentant la durée, en millisecondes, de I'échantillon sonore associé a I'objet audio. La propriété position est une
propriété en lecture seule représentant le nombre de millisecondes pendant lesquelles le son a été lu dans chaque boucle.

L’événement onSoundComplete permet d’agir sur les sons de nombreuses facons, telles que :
« La création d’'un séquenceur ou d'une liste de lecture dynamique.

« La création d’'une présentation multimédia qui vérifie que la narration est achevée avant de passer a I'image ou a la séquence
suivante.

« La construction d’un jeu synchronisant les sons a des événements ou séquences spécifiques et ajoutant des transitions fluides
entre les différents sons.

« La synchronisation de la modification d’'une image en fonction d’'un son, par exemple modifier une image lorsque la lecture
d’'un son est a moitié achevée.

Acceés aux propriétés ID3 dans les fichiers MP3 avec Flash Player rautde fa page

Macromedia Flash Player 7 et les versions ultérieures prennent en charge les balises ID3 v2.4 et v2.4. Avec cette version, lorsqu'un son MP3 est
chargé a I'aide de la méthodeActionScript 2.0 attachSound() ou loadSound(), les propriétés de balise ID3 sont disponibles au début du flux de
données audio. L'événement onlD3 s’exécute lorsque les données ID3 sont initialisées.

Flash Player 6 (6.0.40.0) et les versions ultérieures prennent en charge les fichiers MP3 comportant des balises ID3 v1.0 et v1.1. Avec les balises
ID3 v1.0 et v1.1, les propriétés sont disponibles a la fin du flux de données. Si un son ne contient pas de balise ID3v1, les propriétés d’'ID3 ne sont
pas définies. Les utilisateurs doivent disposer de Flash Player 6 (6.0.40.0) ou d’'une version ultérieure pour que les propriétés ID3 fonctionnent.

Pour plus d'informations sur I'utilisation des propriétés ID3, voir id3 (propriété Sound.id3) dans le Guide de reféerence du langage ActionScript 2.0.
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Informations juridiques | Politique de confidentialité en ligne


http://www.adobe.com/go/learn_cs5_as2lr_fr
http://www.adobe.com/go/learn_cs5_as2lr_fr
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/
http://help.adobe.com//fr_FR/legalnotices/index.html
http://helpx.adobe.com/go/gffooter_online_privacy_policy

Utilisation des sons dans Flash

A propos des sons dans Flash

Importation de sons

Formats audio pris en charge

Ajout d’un son au scénario

Suppression du son du scénario

Ajout de sons a un bouton

Synchronisation d’'un son avec une animation
Modification d’un son dans Flash
Modification d’'un son dans Soundbooth
Utilisation des sons dans Flash Lite

Haut de |
A propos des sons dans Flash aut de la page

Adobe® Flash® Professional offre diverses maniéres d'utiliser le son. Vous pouvez créer des sons lus en flux continu, des sons indépendants du
scénario ou utiliser le scénario pour synchroniser une animation avec une piste audio. Vous pouvez associer des sons a des boutons pour les
rendre plus interactifs et faire apparaitre et disparaitre des sons en fondu pour obtenir une piste audio impeccable.

Il existe deux types de sons dans Flash Professional : les sons d’événement et les sons en flux continu. Un son d’événement doit étre téléchargé
intégralement avant de pouvoir étre lu et se poursuit tant qu’il n'a pas été arrété explicitement. La lecture d’un son en flux continu commence des
gu’une quantité suffisante de données correspondant aux toutes premiéres images a été téléchargée ; le son est synchronisé avec le scénario
pour étre lu sur un site web.

Si vous créez du contenu Flash Professional pour des périphériques mobiles, Flash Professional vous permet également d’inclure des sons de
périphérique dans votre fichier SWF publié. Les sons du périphérique mobile sont codés dans le format audio natif de ce périphérique, par
exemple MIDI, MFi ou SMAF.

Vous pouvez utiliser des bibliothéques partagées pour associer un son a plusieurs documents. Vous pouvez également utiliser I'événement
ActionScript® 2.0 onSoundComplete ou ActionScript® 3.0 soundComplete pour lier le déclenchement d’un événement a I'achevement d’un son.

Vous pouvez utiliser les comportements ou les composants de support préécrits pour charger et controler la lecture des sons. Les composants
fournissent un contréleur pour I'arrét, la pause, le rembobinage, etc. Vous pouvez également utiliser ActionScript 2.0 ou 3.0 pour charger des sons
de maniere dynamique.

Pour plus d'informations, voir attachSound (méthode Sound.attachSound) et loadSound (méthode Sound.loadSound) dans le Guide de référence
du langage ActionScript 2.0 ou Classe Sound dans le Guide de référence du langage et des composants ActionScript 3.0.

Les vidéos et articles suivants expliquent en détail comment utiliser les sons dans Flash Professional.
» Vidéo : Working with sound (2:57, disponible en anglais uniquement)
» Vidéo : Working with Soundbooth and Flash (4:02, disponible en anglais uniquement)
» Vidéo : Layers TV — Episode 74: 3D tools and sound (23:09, disponible en anglais uniquement)
« Atrticle : Synchronizing text with audio (disponible en anglais uniqguement)
» Série de vidéos : Working with audio (disponible en anglais uniquement)
e Vidéo : Audio in Flash: Part 1 (Sound on the Timeline) LayersMagazine.com (disponible en anglais uniquement)

« Vidéo : Audio in Flash: Part 2 (Sound and ActionScript) LayersMagazine.com (disponible en anglais uniquement)

. Haut de la page
Importation de sons raeEpeg

Vous pouvez placer des fichiers son dans Flash Professional en les important dans la bibliotheque utilisée pour le document actuel.
1. Choisissez Fichier > Importer > Importer dans la bibliotheque.
2. Dans la boite de dialogue Importer dans la bibliotheque, sélectionnez et ouvrez le fichier audio de votre choix.

Remarque : vous pouvez également déplacer un son depuis une bibliothéque commune jusqu’a la bibliothéque du document actif.

Flash Professional stocke les sons dans la bibliothéque avec les bitmaps et les symboles. Tout comme pour les symboles graphiques, vous
n'avez besoin que d’'un seul exemplaire d’un fichier audio pour l'utiliser de diverses fagcons dans votre document.

Si vous souhaitez utiliser les mémes sons dans plusieurs documents Flash Professional, vous pouvez les inclure dans des bibliotheques
partagées.


http://tv.adobe.com/#vi+f1590v1819
http://tv.adobe.com/#vi+f1590v1015
http://tv.adobe.com/#vi+f1484v1014
http://kb2.adobe.com/cps/921/cpsid_92167.html
http://infiniteskills.com/blog/2011/04/adobe-flash-cs5-tutorial-working-with-audio/
http://layersmagazine.com/flash-audio-part-1.html
http://layersmagazine.com/flash-audio-part-2.html

Flash Professional inclut une bibliotheque Sons qui contient de nombreux extraits sonores utilisables pour les effets spéciaux. Pour ouvrir la
bibliotheque Sons, choisissez Fenétre > Bibliotheques communes > Sons. Pour importer un son dans votre fichier FLA depuis la bibliotheque
Sons, faites-le glisser de la bibliotheéque vers le panneau Bibliotheque de votre fichier FLA. Vous pouvez également faire glisser des sons de la
bibliothéque Sons vers d'autres bibliotheques partagées.

Les sons nécessitent généralement une grande quantité d’espace disque et de mémoire vive. Cependant, les données audio MP3 sont
compressées et leur taille est inférieure a celles des données audio WAV ou AIFF. En général, lorsque vous utilisez des fichiers WAV ou AIFF, il
est préférable d'utiliser des sons mono de 16 a 22 kHz (un son stéréo nécessite deux fois plus d'informations qu'un son mono). Cependant, Flash
Professional accepte I'importation de sons 8 bits ou 16 bits, avec une fréquence d’échantillonnage de 11, 22 ou 44 kHz. Les sons enregistrés dans
des formats qui ne sont pas des multiples de 11 kHz (tel que 8, 32 ou 96 kHz) sont rééchantillonnés lors de leur importation dans Flash
Professional. A I'exportation, Flash Professional peut convertir un son a une fréquence d'échantillonnage inférieure.

Si vous souhaitez ajouter des effets sonores dans Flash Professional, il est préférable d’importer des sons 16 bits. Si vous disposez d’'une
mémoire vive limitée, utilisez des clips audio brefs et préférez des sons 8 bits aux sons 16 bits.
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Vous pouvez importer dans Flash Professional des sons aux formats suivants :
« ASND (Windows ou Macintosh). Il s’agit du format audio natif d’Adobe® Soundbooth™.
WAV (Windows uniquement)
o AIFF (Macintosh uniquement)
* MP3 (Windows ou Macintosh)

Si vous avez installé QuickTime® 4 ou une version ultérieure sur votre systeme, vous pouvez importer les formats de fichier
audio suivants :

e AIFF (Windows ou Macintosh)

« Sound Designer® Il (Macintosh uniquement)

« Séquences QuickTime avec son uniquement (Windows ou Macintosh)
e Sun AU (Windows ou Macintosh)

« Sons Systeme 7 (Macintosh uniquement)

* WAV (Windows ou Macintosh)

Remarque : le format ASND est un format de fichier audio non destructeur, natif a Adobe Soundbooth. Les fichiers ASND peuvent contenir des
données audio avec des effets qui peuvent étre modifiés ultérieurement, des sessions Soundbooth multipistes et des instantanés qui permettent
de rétablir I'état original d'un fichier ASND.
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Vous pouvez ajouter un son a un document a partir de la bibliotheque ou charger un son dans un fichier SWF a I'exécution avec la méthode
loadSound de I'objet Sound. Pour plus d'informations, voir loadSound (méthode Sound.loadSound) dans le Guide de référence du langage
ActionScript 2.0 ou Classe Sound dans le Guide de référence du langage et des composants ActionScript 3.0.
1. Importez le son dans la bibliotheque, s'il n’a pas encore été importé.
2. Choisissez Insertion > Scénario > Calque.
3. Avec le nouveau calque audio sélectionné, faites glisser le son depuis le panneau Bibliothéque jusqu’a la scéne. Le son est
ajouté au calque courant.

Vous pouvez placer plusieurs sons dans un méme calque ou dans des calques contenant d’autres objets. Cependant, il est
conseillé de placer chaque son dans un calque distinct. Chaque calque se comporte comme une piste audio distincte. Les
sons de I'ensemble des calques sont combinés a la lecture du fichier SWF.

4. Sélectionnez, dans le scénario, la premiére image contenant le fichier son.

5. Choisissez Fenétre > Propriétés, puis cliquez sur la fleche dans le coin inférieur droit pour développer I'inspecteur des
propriétés.

6. Dans l'inspecteur des propriétés, choisissez un fichier audio dans le menu déroulant Son.

7. Choisissez un effet dans le menu déroulant Effets :
Aucun Signifie qu’aucun effet n’est appliqué au fichier audio. Sélectionnez cette option pour supprimer des effets audio
préalablement définis.

Canal gauche/Canal droit Signifient que le son ne sera diffusé que dans le canal gauche ou droit.
Fondu de gauche a droite/Fondu de droite a gauche Permettent de basculer d’'un canal a l'autre.

Fondu a I'ouverture Augmente progressivement le volume du son.


http://www.adobe.com/go/learn_cs5_as2lr_fr
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Fondu Diminue progressivement le volume du son.

Personnalisée Permet de créer vos propres points d’entrée et de sortie du son dans la boite de dialogue Modifier
I'enveloppe.

8. Choisissez une option de synchronisation dans le menu déroulant Sync :
Remarque : si vous placez le son sur une image autre que I'image 1 du scénario principal, sélectionnez I'option Arréter.
Evénement Synchronise le son et I'occurrence d’'un événement. La lecture du son d’'un événement commence lorsque son
image-clé de départ s'affiche et est lue dans sa totalité, quelle que soit la téte de lecture dans le scénario, méme si la lecture
du fichier SWF s’arréte. Les sons d’événement sont mélangés lorsque vous lancez la lecture de votre fichier SWF publié.

Si le son d'un événement est lu et si le son est & nouveau instancié (notamment lorsque l'utilisateur clique a nouveau sur un
bouton ou si la téte de lecture transmet I'image-clé de départ du son), la lecture de la premiére occurrence du son continue et
la lecture d’'une autre occurrence du méme son commence simultanément. Gardez cela a I'esprit lors de I'utilisation de sons
plus longs, car ils risquent de se chevaucher et de provoquer des effets audio indésirables.

Commencer Cette option est identique a I'option Evénement, si ce n’est que, lorsque le son est en cours de lecture, aucune
nouvelle occurrence du son n’est lue.

Arréter Entraine l'interruption du son spécifié.

Flux Synchronise le son en vue d'une lecture sur un site Web. Flash Professional force I'animation a suivre le rythme des
sons en flux continu. Si Flash Professional ne peut afficher les images de I'animation suffisamment vite, il les ignore.
Contrairement aux sons d'événement, les sons en flux continu s'arrétent si la lecture du fichier SWF s’interrompt. De méme,
un son en flux continu ne peut jamais excéder la longueur des images auxquelles il correspond. Les sons en flux continu sont
mixés a la publication du fichier SWF.

La voix d’'un personnage dans une animation qui se déroule sur plusieurs images est un exemple de son en flux continu.

Remarque : si le son en flux continu que vous utilisez est au format MP3, vous devrez le recompresser en vue de
I'exportation. Vous pouvez choisir d’exporter le son au format MP3, avec les mémes paramétres de compression que ceux de
I'importation.

Ces choix sont expliqués et illustrés dans ce didacticiel vidéo par Andy Anderson sur InfiniteSkills.com.

9. Saisissez une valeur dans le champ Répéter afin de définir le nombre de répétitions dans la lecture en boucle du son ou
choisissez Boucle pour répéter le son en continu.

Pour une lecture continue, entrez un nombre suffisamment élevé pour que la lecture du son dure longtemps. Par exemple,
pour lire un son de 15 secondes en boucle pendant 15 minutes, entrez 60. La lecture en boucle de sons en flux continu est
déconseillée. Si vous lisez un son en flux continu en boucle, des images sont ajoutées a I'animation et la taille du fichier est
multipliée par le nombre de fois que le son est lu en boucle.

10. Pour faire un test du son, faites glisser la téte de lecture sur les images contenant le son ou utilisez les commandes du
contr6leur ou du menu Controle.
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1. Dans le calque Scénario contenant le son, sélectionnez une image contenant également le son.
2. Dans l'inspecteur des propriétés, accédez a la section Son et sélectionnez Aucun dans le menu Nom.

Flash supprime le son du calque Scénario.
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Vous pouvez associer des sons aux différents états d’'un symbole de bouton. Les sons étant enregistrés avec le symbole, ils fonctionnent pour
toutes les occurrences du symbole.

1. Sélectionnez le bouton dans le panneau Bibliotheque.

2. Choisissez Modification dans le menu d’options (coin supérieur droit du panneau).

3. Ajoutez un calque audio dans le scénario du bouton (Insertion > Scénario > Calque).

4. Dans le calque audio, créez une image-clé normale ou vide correspondant a I'état du bouton pour lequel vous souhaitez
définir un son (Insertion > Scénario > Image-clé ou Insertion > Scénario > Image-clé vide).
Par exemple, pour ajouter un son lu a chaque fois que l'utilisateur clique sur le bouton, créez une image-clé dans I'image de
I'état Abaissé.
Cliquez sur I'image-clé que vous venez de créer.
Sélectionnez Fenétre > Propriétés.
Dans l'inspecteur des propriétés, choisissez un fichier audio dans le menu déroulant Son.

© N o G

Choisissez Evénement dans le menu déroulant Synchronisation.


http://www.infiniteskills.com/demos/movie-player.php?h=744&w=966&movie=http://iskills-media.s3.amazonaws.com/flashcs5-demo/1106.mp4

Pour associer un son différent a chacune des images-clés du bouton, créez une image-clé vide et ajoutez un fichier audio
différent pour chaque image-clé. Vous pouvez aussi utiliser le méme fichier audio et appliquer un effet audio distinct pour
chaque image-clé du bouton.
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Pour synchroniser un son avec une animation, vous utilisez des images-clés pour faire démarrer et arréter le son.

1. Ajoutez un son au scénario dans son propre calque (voir les instructions ci-dessus).

2. Pour synchroniser ce son avec un événement dans la séquence, créez une image-clé de départ pour le son correspondant a
'image-clé de I'événement dans la séquence qui doit déclencher le son. Vous pouvez sélectionner I'une des options de
synchronisation décrites ci-dessus (voir Ajout d’'un son au scénario).

3. Créez une image-clé dans le scénario du calque audio sur I'image ou vous souhaitez que le son s’arréte. Une représentation
du fichier audio apparait dans le scénario.

4. Choisissez Fenétre > Propriétés, puis cliquez sur la fleche dans le coin inférieur droit pour développer l'inspecteur des
propriétés.

5. Dans l'inspecteur des propriétés, choisissez le méme son dans le menu déroulant Son.

6. Toujours dans l'inspecteur des propriétés, sélectionnez Arréter dans le menu contextuel de synchronisation.

Lors de la lecture du fichier SWF, le son s’interrompt lorsqu'’il atteint I'image-clé de fin.

7. Pour lire le son, déplacez la téte de lecture dans le scénario.
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Dans Flash Professional, vous pouvez définir le point de départ d'un son et contréler son volume lors de sa lecture. Flash peut changer le point de
départ et le point d’arrét d’'un son. Cette option est trés pratique pour réduire la taille d’un fichier audio en supprimant les sections non utilisées.

1. Ajoutez un son a une image ou sélectionnez une image qui contient déja un son.

N

Sélectionnez Fenétre > Propriétés.

w

Cliquez sur le bouton Modifier affiché du c6té droit de I'inspecteur des propriétés.

»

Effectuez I'une des opérations suivantes :

« Pour modifier le point de départ et le point d’arrét d’'un son, faites glisser les contrdles Départ et Fin de Modifier
I'enveloppe.

« Pour changer I'enveloppe du son, faites glisser les poignées d’enveloppe pour changer de niveau a différents points du
son. Les lignes d’enveloppe indiquent le volume sonore en cours de lecture. Pour créer d’autres poignées d’enveloppe
(huit maximum), cliquez sur les lignes. Pour supprimer une poignée d’enveloppe, faites-la glisser hors de la fenétre.

» Pour visualiser une part plus ou moins grande de la courbe sonore dans la fenétre, cliquez sur les boutons Zoom avant et
Zoom arriéere.

« Pour basculer entre les unités de temps secondes et images, cliquez sur les boutons Secondes et Images.

5. Pour écouter le son modifié, cliquez sur le bouton Lire.

Modification d’un son dans Soundbooth Hautae la page

Si Adobe Soundbooth est installé sur votre ordinateur, vous pouvez I'utiliser pour modifier les sons que vous avez importés dans votre fichier FLA.
Apres vos madifications dans Soundbooth, lorsque vous enregistrez et remplacez le fichier original par le nouveau, vos modifications se refletent
automatiquement dans le fichier FLA.

Si vous changez le nom du fichier ou le format du son aprés sa modification, vous devrez recommencer I'importation dans Flash Professional.

Pour voir un didacticiel vidéo sur I'utilisation conjointe de Flash et de Soundbooth, voir Utilisation de Soundbooth et Flash a I'adresse
www.adobe.com/go/Irvid4100_xp_fr.

Remarque : Soundbooth ne fonctionne que sur les ordinateurs Windows et sur les ordinateurs Macintosh a base de processeur Intel®.
Pour modifier un son importé dans Soundbooth :

1. Cliquez avec le bouton droit de la souris (Windows) ou avec la touche Ctrl (Macintosh) sur le son dans le panneau
Bibliotheque.

2. Choisissez Modifier dans Soundbooth dans le menu contextuel. Le fichier s’'ouvre dans Soundbooth.

3. Modifiez le fichier dans Soundbooth.

4. Lorsque vous avez terminé, enregistrez le fichier. Pour enregistrer les modifications dans un format non destructeur,
choisissez le format ASND.


http://www.adobe.com/go/lrvid4100_xp_fr

Si vous enregistrez le fichier audio dans un format autre que l'original, vous devrez recommencer son importation dans Flash
Professional.

5. Revenez dans Flash Professional pour voir la version modifiée du fichier son dans le panneau Bibliotheque.

Remarque : vous ne pouvez pas modifier les sons de la bibliotheque Son (Fenétre > Bibliotheques communes > Sons) avec la commande
Modifications dans Soundbooth. Pour modifier ces sons dans Soundbooth, ouvrez Soundbooth et sélectionnez le son dans le panneau Resource
Central. Modifiez le son, puis importez-le dans Flash Professional.
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Adobe® Flash® Lite prend en charge deux types de sons : les sons Flash Professional standard, tels que ceux utilisés dans les applications Flash
Professional sur ordinateur de bureau, et les sons de périphériques. Flash Lite 1.0 prend uniquement en charge les sons de périphériques, alors
que Flash Lite 1.1 et 2.x prennent en charge a la fois les sons standard et les sons de périphériques.

Les sons de périphériques sont stockés dans le fichier SWF publié au format audio natif (tel que MIDI ou MFi) ; lors de la lecture, Flash Lite
transmet les données audio au périphérique qui décode et lit le son. Etant donné que vous ne pouvez pas importer la plupart des formats audio de
périphériques dans Flash Professional, vous devez importer un fichier audio de proxy dans un format pris en charge (tel que MP3 ou AIFF),
remplacé par un son de périphérique externe que vous spécifiez.

Vous pouvez utiliser les sons de périphériques en tant que sons d'événement uniquement : vous ne pouvez pas les synchroniser avec le scénario
alors que le pouvez avec des sons standard.

Flash Lite 1.0 et 1.1 ne prennent pas en charge les fonctionnalités suivantes disponibles dans la version pour ordinateurs de bureau de Flash®
Player :

« L’objet Sound ActionScript
« Chargement des fichiers MP3 externes
« L'option de compression audio Discours

Pour plus d’informations, voir « Utilisation du son, de vidéo et d'images » dans Développement d’applications Flash Lite 2.x ou « Utilisation du
son » dans Développement d’'applications Flash Lite 1.x.

Voir aussi
Utilisation du son
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Pour en savoir plus, nous vous recommandons de consulter les ressources suivantes en ligne.

Graphic Effects Learning Guide for Flash (disponible en anglais uniquement)

Adobe (27 février 2012)

didacticiel

Adobe Flash Professional CS5 offre une série de fonctions permettant de produire des effets graphiques
impressionnants afin d’améliorer I'aspect de vos projets. Le document Graphic Effects Learning Guide for Flash décrit
I'ensemble de ces fonctions, des taches courantes telles que I'utilisation de mosaiques et de modes de fusion aux
concepts plus avancés comme les filtres d’animation et I'application de masques a I'aide d’ActionScript. Consultez les
rubriques suivantes pour explorer en profondeur le sujet qui vous intéresse.

Image rasterization in Flash Professional (disponible en anglais uniquement)

Dan Carr Design (13 février 2012)

didacticiel

Le logiciel Adobe Flash Professional étant progressivement devenu un puissant environnement de développement
d’applications et de jeux, il est aujourd’hui nécessaire de comprendre les caractéristiques des médias et les
optimisations de performances associées. L'utilisation d'images vectorielles et d'images bitmap est fondamentale dans
le processus de conception visuelle de Flash. La rastérisation des images fait référence au processus de conversion des
images vectorielles en images bitmap en vue d’optimiser les performances.

Il est possible que le contenu associé a cette page s'affiche uniquement en anglais.


http://www.adobe.com/fr/devnet/flash/learning_guide/graphic_effects.html
http://www.adobe.com/devnet/flash/articles/image-rasterization.html

Filtres graphiques

A propos des filtres
Utilisation des filtres
Application des filtres
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Apergu sur les filtres
Les filtres de (effets graphiques) vous permettent d’ajouter des effets visuels intéressants aux textes, boutons et clips. Une fonction unique dans
Flash Pro est I'animation des filtres appliqués a I'aide de l'interpolation de mouvement.

Les modes de fusion de Flash Pro permettent de créer des images composites. La Composition d'images est une technique consistant a faire
varier la transparence ou l'interaction des couleurs de deux ou trois objets qui se chevauchent. Les modes de fusion permettent également de
contrdler I'opacité des objets et des images. Les modes de fusion de Flash Pro permettent de créer des lumiéres vives ou des ombres qui laissent
visibles les détails d’'une image sous-jacente, ou encore de colorier une image désaturée.

Ressources supplémentaires
Didacticiels vidéo :

o Pixel Bender: Custom Filters (9:20) (Adobe.com) (disponible en anglais uniquement)
e Flash Downunder — Pixel Bender filters (15:07) (Adobe.com) (disponible en anglais uniquement)

Articles :

» Guide de formation aux effets graphiques de Flash (Adobe.com/fr)

A propos des filtres animés

Vous pouvez animer les filtres dans le scénario. Les objets des images-clés séparées joints par une interpolation ont les parameétres des filtres
correspondants interpolés sur les images intermédiaires. Si un filtre n'a pas de filtre correspondant (un filtre du méme type) a I'extrémité opposée
de l'interpolation, un filtre correspondant est automatiquement ajouté pour garantir que I'effet est a I'extrémité de la séquence d’animation.

Flash Pro effectue ce qui suit pour empécher un dysfonctionnement des interpolations de mouvement en cas de filtre manquant a une extrémité
de l'interpolation ou de filtres appliqués dans un ordre différent a chaque extrémité :

« Si vous appliquez une interpolation de mouvement a un clip sur lequel sont appliqués des filtres, lorsque vous insérez une
image-clé a I'extrémité opposée de I'interpolation, le clip comporte automatiquement les mémes filtres, avec le méme ordre
d’empilement, sur la derniére image de l'interpolation, qu'au début de l'interpolation.

« Sivous placez des clips sur deux images différentes sur lesquelles sont appliqués des filtres différents et si vous appliquez
une interpolation de mouvement entre les images, Flash Pro traite d’abord le clip avec les filtres les plus courants. Flash Pro
compare ensuite les filtres appliqués au premier clip a ceux du second. Si aucun filtre n’est détecté dans le second clip, Flash
Pro crée un « faux » filtre sans parametres et avec la couleur des filtres existants.

« Si une interpolation de mouvement existe entre deux images-clés et si vous ajoutez un filtre & I'objet dans une image-clé,
Flash Pro ajoute automatiquement un faux filtre au clip lorsqu’il atteint 'image-clé a 'autre extrémité de l'interpolation.

« Si une interpolation de mouvement existe entre deux images-clés et si vous retirez un filtre a I'objet dans une image-clé, Flash
Pro retire automatiquement le filtre correspondant au clip lorsqu'’il atteint 'image-clé a l'autre extrémité de l'interpolation.

» Sivous définissez des parameétres de filtre de fagon incohérente entre le début et la fin de l'interpolation, Flash Pro applique
les parameétres de filtre de I'image du début aux images interpolées. Des paramétres des filtres ne sont pas définis de fagon
cohérente lorsque les parametres suivants sont réglés difféeremment entre le début et la fin de l'interpolation : masquage,
ombre interne, rayonnement interne, type de rayonnement dégradé et type de biseau dégradé.

Par exemple, si vous créez une interpolation de mouvement avec le filtre Ombre portée, et si vous appliqguez une ombre portée
avec un masquage a la premiére image de l'interpolation et une ombre interne a la derniére image de l'interpolation, Flash Pro
corrige I'usage incorrect du filtre dans I'interpolation. Dans ce cas précis, Flash Pro applique les parametres de filtre définis
dans la premiere image : une ombre portée avec un masquage.


http://tv.adobe.com/fr/#vi+f1472v1047
http://tv.adobe.com/fr/#vi+f1552v1003
http://www.adobe.com/fr/devnet/flash/articles/graphic_effects_guide.html

A propos des filtres et des performances de Flash Player

Le type, le nombre et la qualité des filtres appliqués aux objets peuvent affecter les performances des fichiers SWF lors de leur lecture. Plus le
nombre de filtres appliqués a un objet est élevé, plus Adobe® Flash® Player devra effectuer de calculs pour afficher correctement les effets
visuels que vous avez créés. C'est pour cette raison que Adobe® vous recommande d’appliquer uniguement un nombre limité de filtres a un objet
donné.

Chagque filtre comporte des contrdles qui permettent d’en régler l'intensité et la qualité. L'utilisation de parametres inférieurs améliore les
performances des ordinateurs plus lents. Si vous créez un contenu de lecture sur une large gamme d'ordinateurs ou si vous n’étes pas sdr de la
puissance de calcul de votre public, définissez le niveau de qualité sur Faible pour optimiser les performances en lecture.

A propos des filtres Pixel Bender

Adobe Pixel Bender™ est un langage de programmation développé par Adobe. Il permet aux utilisateurs de créer des filtres, des effets et des
modes de fusion personnalisés a utiliser dans Flash et After Effects. Pixel Bender est indépendant des plates-formes et congu pour s’exécuter
efficacement et automatiquement sur une grande variété d’architectures GPU et CPU.

Les développeurs créent des filtres en écrivant du code Pixel Bender et en enregistrant ce dernier dans un fichier texte portant I'extension pbj.
Aprés sa création, un filire Pixel Bender peut étre utilisé par tout document Flash. Utilisez ActionScript® 3.0 pour charger le filtre et exploiter ses
contrdles.

Pour plus d’informations sur I'utilisation de Pixel Bender dans ActionScript, voir le Guide du développeur d’ActionScript 3.0.
Vous trouverez plusieurs exemples illustrant I'utilisation de Pixel Bender sur le blog de Lee Brimelow, a I'adresse http://theflashblog.com/?cat=44.

Les didacticiels vidéo suivants décrivent I'utilisation des filtres Pixel Bender dans Flash Pro :

« Pixel Bender: Custom Filters (9:20)
« Flash Downunder — Pixel Bender filters (15:07)
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Chaque fois que vous ajoutez un filtre & un objet, il est ajouté a la liste des filtres appliqués a cet objet dans l'inspecteur des propriétés. Vous
pouvez appliquer plusieurs filtres a un objet et supprimer des filtres précédemment appliqués. Vous pouvez appliquer des filtres uniquement aux
objets texte, bouton et clip.

Vous pouvez créer une bibliotheque de parametres de filtre qui vous permettra d’appliquer facilement le méme filtre ou les mémes ensembles de
filtres a un objet. Flash Pro stocke les présélections de filires que vous créez dans la section Filtres de I'inspecteur des propriétés du menu
Filtres > Présélections.

PROPRIETES

T

| Texte statique -

[ POSITION ET TAILLE

[ CARACTERE

[> PARAGRAPHE

[ OPTIONS

= FILTRES

Propriété | Walewr

Supprimer tout
Activer tout
Désactiver tout

Ombre portee

Flou

Rayannement

Baseau

Rayonnement dégrade
Biseau dégradé

Regler la couleur

Llwie 5 - b
Menu Ajouter un filtre dans I'inspecteur des propriétés

Application ou suppression d’un filtre
1. Sélectionnez un objet texte, bouton ou clip sur lequel vous souhaitez appliquer un filtre ou duquel vous souhaitez supprimer
un filtre.

2. Dans la section Filtres de l'inspecteur des propriétés, effectuez I'une des opérations suivantes :

« Pour ajouter un filtre, cliquez sur le bouton Ajouter un filtre &l, puis choisissez un élément. Testez les différents paramétres
a votre disposition pour obtenir I'aspect voulu.

« Sélectionnez le filtre que vous souhaitez supprimer dans la liste des filtres appliqués, puis cliquez sur le bouton Supprimer
un filtre @. Vous pouvez effacer ou renommer ces présélections.
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Copie et collage d'un filtre
1. Sélectionnez I'objet a partir duguel vous souhaitez copier un filtre et choisissez le panneau Filtres.

2. Sélectionnez le filtre a copier, cliqguez sur le bouton Presse-papiers @, puis choisissez Copier la sélection dans le menu
contextuel. Pour copier tous les filtres, choisissez Copier tout.

3. Sélectionnez I'objet a appliquer au filtre, cliquez sur le bouton Presse-papiers i puis choisissez Coller dans le menu
contextuel.

Application d’une présélection de filtre a un objet
1. Sélectionnez I'objet sur lequel vous souhaitez appliquer une présélection de filtre et sélectionnez I'onglet Filtre.
2. Cliquez sur le bouton Ajouter un filtre &l, puis choisissez Présélections.
3. Sélectionnez la présélection de filtre que vous souhaitez appliquer dans la liste des présélections disponibles au bas du menu
de présélection.

Remarque : lorsque vous appliquez un filire paramétré a un objet, Flash Pro remplace tous les filtres actuellement appliqués aux objets
sélectionnés par ceux utilisés dans la présélection.

Activation ou désactivation d’'un filtre appliqué a un objet
« Cliquez sur l'icone d’activation ou de désactivation, en regard du nom du filtre dans la liste des filtres.
Remarque : cliquez tout en appuyant sur la touche Alt (Windows) ou Option (Macintosh) sur I'icéne d’activation dans la liste

des filtres pour basculer I'état d’activation des autres filtres de la liste. Si vous cliquez tout en appuyant sur la touche Alt sur
I'icone de désactivation, le filtre sélectionné est activé et tous les autres filtres de la liste sont désactivés.

Activation ou désactivation de tous les filtres appliqués a un objet
« Cliquez sur le bouton Ajouter un filtre al, puis sélectionnez Activer tout ou Désactiver tout.

Remarque : vous pouvez cliquer tout en appuyant sur la touche Contrdle sur Iicone d’'activation ou de désactivation de la liste
des filtres pour activer ou désactiver tous les filtres de la liste.

Création de bibliothéques de filtres de présélection

Vous pouvez enregistrer des parameétres de filtres sous la forme de bibliothéques de présélections, puis appliquer rapidement ces présélections
aux objets clip et texte. Il est également possible de partager des présélections de filtres avec d’autres utilisateurs en leur transmettant le fichier de
configuration des filtres. Ce fichier de configuration des filtres, au format XML, est enregistré dans le dossier Configuration de Flash Pro dans le
chemin d’acces suivant :

» Windows XP : C:\Documents and Settings\nom d’utilisateur\Local Settings\Application Data\Adobe\Flash
CSb5\langue\Configuration\Filters\filtername.xml

* Windows Vista : C:\Utilisateurs\nom d’utilisateur\Local Settings\Application Data\Adobe\Flash
CSb5\langue\Configuration\Filters\filtername.xml

» Macintosh : Macintosh HD/Utilisateurs/nom d'utilisateur/Bibliothéque/Application Support/Adobe/Flash CS5/langue
/Configuration/Filters/filtername.xml

Création d’une bibliotheque de filtres avec parameétres de présélection

1. Appliquez a I'objet le ou les filtres a appliquer.

N

Cliquez sur le bouton Ajouter un filtre al, puis ajoutez un nouveau filtre.
3. Sélectionnez le filtre et cliquez sur le menu Présélections—al, puis choisissez Enregistrer sous.

4. Saisissez le nom de cette présélection dans la boite de dialogue Enregistrer la présélection sous, puis cliquez sur OK.

Changement de nom d’une présélection de filtres

1. Cliquez sur le bouton Ajouter un filtre &l, puis ajoutez un nouveau filtre.

N

. Sélectionnez le filtre et cliquez sur le menu Présélections al, puis choisissez Renommer.

w

Double-cliquez sur le nom de la présélection a modifier.

4. Saisissez un nouveau nom, puis cliquez sur Renommer.

Suppression d'une présélection de filtres

1. Cliquez sur le bouton Ajouter un filtre &l, puis ajoutez un nouveau filtre.



2. Sélectionnez le filtre et cliquez sur le menu Présélections all, puis choisissez Supprimer.

3. Sélectionnez la présélection voulue, puis cliquez sur Supprimer.

Application de filtres Hautde fapage

Ajout d’'une ombre portée
Le filtre Ombre portée simule I'apparence d'un objet qui projette une ombre sur une surface.

Text ...

Texte avec filtre Ombre portée

Pour voir un exemple d’'ombre portée avec une interpolation classique, consultez la page des Exemples Flash a I'adresse
www.adobe.com/go/learn_fl_samples_fr. Téléchargez et décompressez le fichier zip Samples et naviguez jusqu’au répertoire
Graphics\AnimatedDropShadow.
1. Sélectionnez I'objet qui doit recevoir une ombre portée.
2. Dans la section Filtres de I'inspecteur des propriétés, cliquez sur le bouton Ajouter un filtre [l, puis sélectionnez Ombre portée.
3. Modifiez les parametres du filtre :
« Définissez les valeurs Flou X et Flou Y pour spécifier la largeur et la hauteur de I'ombre portée.

« Spécifiez la valeur Intensité pour définir le facteur d’intensité de 'ombre. Plus la valeur est élevée, plus 'ombre est
sombre.

« Sélectionnez le niveau de qualité de 'ombre portée. Un niveau de qualité Elevé est proche de I'effet d’'un flou gaussien.
Un niveau de qualité Faible optimise les performances en lecture.

« Pour définir 'angle de 'ombre, entrez une valeur.

» Spécifiez la valeur Distance pour définir la distance entre 'ombre et I'objet.

» Activez la case a cocher Masquage pour masquer I'objet source et n'afficher que 'ombre portée sur 'image masquée.
« Activez la case a cocher Ombre interne pour appliquer 'ombre a I'intérieur de I'objet.

« Activez la case a cocher Masquer I'objet pour masquer I'objet et n’afficher que son ombre. L'option Masquer I'objet vous
permet de créer facilement une ombre réaliste.

« Cliquez sur le contrdle de couleur pour ouvrir le sélecteur de couleurs et définir la couleur de I'ombre.

Création d’'une ombre portée inclinée

Inclinaison d’'une ombre portée pour créer une ombre plus réaliste

1. Sélectionnez I'objet dont vous souhaitez incliner 'ombre portée.
2. Dupliguez (choisissez Modifier > Dupliquer) I'objet source.

3. Sélectionnez ensuite 'objet dupliqué, et appliquez-lui une distorsion a I'aide de I'outil Transformer librement (Modification >
Transformation > Pivoter et incliner).

4. Appliquez le filtre Ombre portée a I'objet clip ou texte dupliqué. Il aura déja été appliqué si I'objet que vous dupliquez avait une
ombre portée au préalable.

5. Dans le panneau Filtres, sélectionnez Masquer I'objet pour masquer I'objet dupliqué en ne laissant apparaitre que son ombre.

6. Sélectionnez Modification > Organiser > Vers l'arriere pour placer I'objet dupliqué et son ombre derrieére I'objet original que
vous avez dupliqué.

7. Ajustez a la fois les parameétres de filtre Ombre portée et I'angle de 'ombre portée inclinée jusqu’a obtenir I'apparence
souhaitée.

Application d’un flou
Le filtre Flou adoucit les contours et les détails des objets. L'application d’'un flou a un objet peut le faire apparaitre comme s'il se trouvait derriere
d’autres objets ou comme s'il était en mouvement.


http://www.adobe.com/go/learn_fl_samples_fr

Text ...

Texte avec filtre Flou

1. Sélectionnez I'objet qui doit recevoir le flou, puis choisissez Filtres.
2. Cliquez sur le bouton Ajouter un filtre al, puis sélectionnez Flou.
3. Editez les parametres de filtres sur I'onglet Filtres :
« Spécifiez les valeurs Flou X et Flou Y pour définir la largeur et la hauteur du flou.

« Sélectionnez le niveau de qualité du flou. Un niveau de qualité Elevé est proche de I'effet d’'un flou gaussien. Un niveau
de qualité Faible optimise les performances en lecture.

Application d’un rayonnement
Le filtre Rayonnement permet d’appliquer une couleur sur tout le pourtour d’'un objet.

Text ...

Texte avec filtre Rayonnement

1. Sélectionnez I'objet qui doit recevoir le rayonnement, puis choisissez Filtres.
2. Cliquez sur le bouton Ajouter un filtre &l, puis sélectionnez Rayonnement.
3. Editez les parameétres de filtres sur I'onglet Filtres :
» Spécifiez les valeurs Flou X et Flou Y pour définir la largeur et la hauteur du rayonnement.

« Cliquez sur le contr6le de couleur pour ouvrir le sélecteur de couleurs et définir la couleur du rayonnement.
» Spécifiez la valeur Intensité pour définir le facteur d'intensité du rayonnement.

« Activez la case a cocher Masquage pour masquer I'objet source et n’afficher que le rayonnement sur I'image masquée.

e
Utilisation du filtre Rayonnement avec I'option Masquage

« Activez la case a cocher Rayonnement interne pour appliquer le rayonnement dans les limites de I'objet.

« Choisissez le niveau de qualité du rayonnement. Un niveau de qualité Elevé est proche de I'effet d’'un flou gaussien. Un
niveau de qualité Faible optimise les performances en lecture.

Application d’un biseau
L’application d’'un biseau a un objet consiste a lui appliquer un effet de lumiére sur le contour pour le faire apparaitre en relief au-dessus de la
surface de son arriére-plan.

Text ...

Texte avec biseau

1. Sélectionnez I'objet qui doit recevoir le biseau, puis choisissez Filtres.
2. Cliquez sur le bouton Ajouter un filtre al, puis sélectionnez Biseau.
3. Editez les parametres de filtres sur I'onglet Filtres :
« Pour définir le type du biseau, sélectionnez un biseau dans le menu Type.

» Spécifiez les valeurs Flou X et Flou Y pour définir la largeur et la hauteur du biseau.

« Dans le nuancier, choisissez la couleur du c6té éclairé et celle du c6té ombré pour le biseau.
» Spécifiez la valeur Intensité pour définir 'opacité du biseau sans modifier sa largeur.

« Définissez la valeur Angle pour obtenir I'angle voulu pour 'ombre portée du c6té biseauté.

« Dans le champ Distance, indiquez une valeur pour définir la largeur du biseau.

» Activez la case a cocher Masquage pour masquer (ou cacher visuellement) I'objet source et n'afficher que le biseau sur
'image masquée.



Application d’'un rayonnement dégradé

L’application d’'un rayonnement dégradé permet d’obtenir un rayonnement dont la surface varie en couleur comme un prisme. Pour le rayonnement
dégradé, vous devez choisir une couleur au début du dégradé avec une couleur alpha de 0. Vous ne pouvez pas déplacer la position de cette
couleur, mais vous pouvez modifier la couleur.

Text ...

Texte avec rayonnement dégradé

1. Sélectionnez I'objet qui doit recevoir le rayonnement dégradé.
2. Dans la section Filtres de I'inspecteur des propriétés, cliquez sur le bouton Ajouter un filtre al, puis sélectionnez Rayonnement
dégradé.
3. Editez les parametres de filtres sur I'onglet Filtres :
« Dans le menu contextuel Type, sélectionnez le type de rayonnement a appliquer a I'objet.

« Spécifiez les valeurs Flou X et Flou Y pour définir la largeur et la hauteur du rayonnement.
« Spécifiez la valeur Intensité pour définir 'opacité du rayonnement sans modifier sa largeur.
« Pour obtenir I'angle voulu pour 'ombre portée, définissez la valeur Angle.

» Spécifiez la valeur Distance pour définir la distance entre 'ombre et I'objet.

« Activez la case a cocher Masquage pour masquer I'objet source et n'afficher que le rayonnement dégradé sur I'image
masquée.

« Indiquez la couleur de dégradé du rayonnement. Un dégradé est composé de plusieurs couleurs dont la transition est
progressive. La couleur choisie pour le début du dégradé est appelée couleur alpha.

« Pour changer la couleur du dégradé sélectionné, sélectionnez I'un des pointeurs de couleur se trouvant sous la barre de
définition du dégradé, puis cliquez sur le rectangle de couleur qui apparait directement sous cette barre pour afficher le
Sélecteur de couleur. Faites glisser ces pointeurs pour ajuster le niveau et la position de cette couleur dans le dégradé.

« Pour ajouter un pointeur au dégradé, cliquez sur ou sous la barre de définition du dégradé. Vous pouvez ajouter jusqu’a
15 pointeurs de couleur, ce qui vous permet de créer un dégradé de 15 transitions de couleurs. Pour repositionner un
pointeur sur le dégradé, faites-le glisser le long de la barre de définition du dégradé. Faites glisser un pointeur vers le bas,
puis éloignez-le de la barre pour le supprimer.

« Choisissez le niveau de qualité du rayonnement dégradé. Un niveau de qualité Elevé est proche de I'effet d’un flou
gaussien. Un niveau de qualité Faible optimise les performances en lecture.

Application d’un biseau dégradé

L’application d’'un biseau dégradé produit un effet de relief qui fait apparaitre I'objet surélevé par rapport a son arriere-plan, avec une couleur
dégradée sur la surface du biseau. Vous devez choisir, pour le biseau dégradé, une couleur au milieu du dégradé avec une couleur alpha de 0.

1. Sélectionnez I'objet qui doit recevoir le biseau dégradé.

2. Dans la section Filtres de l'inspecteur des propriétés, cliquez sur le bouton Ajouter un filtre &l, puis sélectionnez Biseau
dégradé.
3. Editez les parametres de filtres sur I'onglet Filtres :
« Dans le menu contextuel Type, sélectionnez le type de biseau a appliquer a I'objet.
» Spécifiez les valeurs Flou X et Flou Y pour définir la largeur et la hauteur du biseau.
« Dans le champ Intensité, indiquez une valeur pour définir la régularité du biseau sans modifier sa largeur.
« Pour définir 'angle de la source lumineuse, entrez une valeur pour Angle.
« Activez la case a cocher Masquage pour masquer I'objet source et n'afficher que le biseau dégradé sur I'image masquée.

« Indiquez la couleur de dégradé du biseau. Un dégradé est composé de plusieurs couleurs dont la transition est
progressive. Le pointeur central contréle la couleur alpha du dégradé. Il est possible de changer la couleur du pointeur
alpha, mais pas de déplacer cette couleur dans le dégradé.

Pour changer la couleur du dégradé, sélectionnez I'un des pointeurs de couleur se trouvant sous la barre de définition du
dégradé, puis cliquez sur le rectangle de couleur qui apparait directement sous cette barre pour afficher le Sélecteur de
couleur. Faites glisser ces pointeurs pour ajuster le niveau et la position de cette couleur dans le dégradé.

Pour ajouter un pointeur au dégradé, cliquez sur ou sous la barre de définition du dégradé. Vous pouvez ajouter jusqu’a
15 pointeurs de couleur, ce qui vous permet de créer un dégradé de 15 transitions de couleurs. Pour repositionner un



pointeur sur le dégradé, faites-le glisser le long de la barre de définition du dégradé. Faites glisser un pointeur vers le bas,
puis éloignez-le de la barre pour le supprimer.

Application du filtre Régler la couleur

Le filtre Régler la couleur vous permet de controler précisément les attributs de couleur de I'objet sélectionné, dont le contraste, la luminosité, la
saturation et la teinte.

1. Sélectionnez I'objet dont vous souhaitez régler la couleur.

2. Dans la section Filtres de l'inspecteur des propriétés, cliquez sur le bouton Ajouter un filtre il, puis sélectionnez Régler la
couleur.

3. Entrez des valeurs pour les attributs de couleur. Les attributs et leurs valeurs correspondantes sont les suivants :

Contraste Reégle les surbrillances, ombres et demi-tons d’'une image.
Luminosité Regle la luminosité d'une image.
Saturation Regle l'intensité d’'une couleur.

Teinte Regle la nuance d'une couleur.

4. Cliguez sur le bouton Réinitialiser le filtre pour réinitialiser tous les réglages de couleur a 0 afin de ramener I'objet a son état
d'origine.

o Utilisation des shaders de Pixel Bender

« Modification de la couleur et de la transparence d’une occurrence
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Création d’'une feuille Sprite

Création de feuilles Sprite

Une feuille Sprite est un fichier d’images bitmap qui contient plusieurs graphiques de taille inférieure disposés en forme de grille en mosaique. La
compilation de plusieurs graphiques au sein d'un fichier unique permet a Flash Pro et a d’autres applications d'utiliser les graphiques en ne
chargeant qu’un seul fichier. Cette efficacité de chargement peut s’avérer tres utile, notamment dans le cas de développement de jeux, ou les
performances sont particulierement importantes.

% . : -, O

s - [

Feuille Sprite contenant les sprites dans une animation image par image.

Vous pouvez créer une feuille Sprite a partir d'une sélection d’'une combinaison de clips, symboles de boutons, symboles de graphiques ou
bitmaps. Vous pouvez sélectionner des éléments soit dans le panneau Bibliotheque soit sur la scéne, mais pas dans les deux. Chaque bitmap (et
chaque image) des symboles sélectionnés apparait comme graphique distinct dans la feuille Sprite. Si vous exportez depuis la scéne, toutes les
transformations (mise a I'échelle, inclinaison, etc.) que vous avez appliquées a I'occurrence de symbole sont préservées dans I'image de sortie.

Pour créer une feuille Sprite :

1. Sélectionnez un ou plusieurs symboles dans la bibliotheque ou des occurrences de symboles sur la scéne. Votre sélection
peut également contenir des bitmaps.

2. Cliquez sur votre sélection avec le bouton droit de la souris et choisissez Générer la feuille Sprite.
3. Sélectionnez les options de votre choix dans la boite de dialogue Générer la feuille Sprite, puis cliquez sur Exporter.

Les options d’exportation suivantes sont disponibles :
Dimensions de I'image Talille totale de la feuille Sprite, en pixels. La valeur par défaut, Taille automatique, dimensionne la feuille de fagon a

inclure tous les sprites que vous ajoutez.

Format de I'image Format d'image de la feuille Sprite exportée. Les formats PNG 8 bits et PNG 32 bits prennent en charge I'utilisation d’'un
arriere-plan transparent (canal alpha). Les formats PNG 24 bits et JPG ne prennent pas en charge les arriere-plans transparents. En regle
générale, la différence visuelle entre le format PNG 8 bits et le format PNG 32 bits est minime. Les fichiers au format PNG 32 bits sont quatre fois
plus volumineux que les fichiers au format PNG 8 bits.

Remplissage des bordures Remplissage des bordures de la feuille Sprite, en pixels.

Remplissage des formes Remplissage entre chaque image dans la feuille Sprite, en pixels.

Algorithme Technique utilisée pour mettre en package les images dans la feuille Sprite. Deux options sont disponibles :
» Base (option par défaut)

* MaxRects
Format de données Format interne utilisé pour les données d’'image. Choisissez le format en fonction de I'utilisation prévue de la feuille Sprite

apres I'exportation. Le format par défaut est Starling.

Faire pivoter Cette option permet de faire pivoter les sprites de 90 degrés. Cette option est disponible uniquement pour certains formats de
données.
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Réduire Cette option permet d’économiser de I'espace dans la feuille Sprite en supprimant les pixels non utilisés de chaque image de symbole
ajoutée a la feuille.

Empiler les images Cette option permet d’éviter que les images dupliqguées des symboles sélectionnés soient également dupliquées dans la
feuille Sprite générée.
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Graphiques 3D

A propos des graphiques 3D dans Flash
Déplacement d’objets dans un espace 3D
Rotation d’objets dans un espace 3D
Réglage de I'angle de perspective
Réglage du point de fuite

A propos des graphiques 3D dans Flash rautde fa page
Flash Professional permet de créer des effets 3D en déplagant et en faisant pivoter des clips dans un espace 3D sur la scene. Flash Professional
représente un espace 3D en incluant un axe z dans les propriétés de chaque occurrence de clip. Pour ajouter des effets de perspective 3D a des
occurrences de clip, déplacez celles-ci le long de leur axe x ou faites-les pivoter autour de leur axe x ou y a l'aide des outils Translation 3D et
Rotation 3D. Dans la terminologie 3D, le déplacement d'un objet dans un espace 3D est appelé translation et sa rotation est appelée
transformation. Dés que vous avez appliqué I'un de ces effets a un clip, Flash Professional le considere comme un clip 3D et un indicateur des
axes coloré apparait sur le clip dés gu'il est sélectionné.

Pour qu’'un objet semble proche ou éloigné de I'observateur, déplacez-le le long de son axe z avec I'outil Translation 3D ou l'inspecteur des
propriétés. Pour donner I'impression qu’un objet est a un angle par rapport a I'observateur, faites pivoter le clip autour de son axe z avec I'outil
Rotation 3D. L'utilisation combinée de ces outils vous permet de créer des effets de perspective trés réalistes.

Les outils Translation 3D et Rotation 3D vous permettent tous deux de manipuler les objets dans un espace 3D global ou local. L'espace 3D
global est I'espace de la scéne. Les translations et les transformations globales se font par rapport a la scene. L'espace 3D local est I'espace du
clip. Les translations et les transformations locales se font par rapport a I'espace du clip. Par exemple si I'un de vos clips contient plusieurs clips
imbriqués, les transformations 3D locales de ces derniers s’effectuent par rapport a la zone de dessin a I'intérieur du clip conteneur. Le mode par
défaut des outils Translation et Rotation 3D est global. Pour les utiliser en mode local, cliqguez sur le bouton bascule Globa