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Chapitre

ANIMATION

I- Introduction
Un logiciel créateur dBinimations pour le web est une application qui permet de créer
des animations pour quilles soient intégrées dans les pages web. Les animations
crées par ces logiciels sont a la base des images vectorielles. Un logiciel dBnimations
permet aussi de créer une animation interactive en utilisant des boutons qui peuvent

étre associés a des actions et des événements.
Il existe plusieurs logiciels dE@nimation orienté Web tel que : SWiSHmax, Switch, Flax,
Macromédia Flash
Il @ Présentation de I@nterface
Activité 1
Lancer le logiciel Flash
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1. La barre des menus 7. La boite a outils
2. La barre diutils principale 8. Lazone du travail
3. Les panneaux affichés 9. Le calque actif
4, Le scénario 10. La téte de lecture
5. Le document 11. La barre d@dition
6. LAnspecteur des propriétés 12. La ligne du temps
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Il Les éléments dAine animation flash

1. Les propriétés du document

Activité 2

Créer une nouvelle animation
Changez sa taille (600 x 500) son arriere plan (bleu) et lui appliqué une vitesse
12 ips (image par seconde)

2. Les séquences
Activité 3

Créer une nouvelle animation

Ajouter deux séquences a votre animation

Renommez les séquences respectivement par "un", "deux" et "trois"
Modifier leur ordre "trois", "deux" et "un

Supprimez la séquence "deux"

Indication

Pour ajouter une séquence :

= Quvrir le menu Insertion

=  Choisir la commande Séquence

Pour renommer, déplacer ou supprimer une séquence :

= Quvrir le menu Fenétre

=  Choisir le groupe Autre panneaux

= Sélectionnez la commande Séquence

= Effectuez les opérations nécessaires

i W Sequence

T

'@ Ln
@ Do

== (Trois

e+ |

Pour se déplacer dBine séquence a une autre, on utilise le bouton modifie la

séquence
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3. Les calques

Activité 4

Dans la séquence "trois" créer dans IBctivité 3, insérer deux calques.
"

[ cun Yerrouiller les autres

Masquer les autres

4]

Insérer un calque

Supprimer le calque

Renommer les trois calques respectivement "Cun","Cdeux" et "Ctrois"
Supprimer "Cun"

Verrouillez "Cdeux"

Masquez "Ctrois"

el i

Application

Créer trois calque nommée : triangle , rectangle et cercle, ensuite créer dans
chaque calque une image significatif

4. Les Formes

Activité 5

Créer une nouvelle animation

Dessinez un cercle de remplissage bleu et de contour noir

Modifiez sa couleur de remplissage en rouge, et sa couleur de contour en bleu
Modifiez sa taille L=100 et H=100 et ses coordonnées X=50 et Y=50
Sélectionnez le contour et le déplacez aux coordonnées X=250 et Y=50 puis le
remplir par une couleur verte

Pour le disque vert, appliquez une transformation de 150% aux dimensions et
une inclinaison de 60°

= Quvrir le menu Modification
= Choisir la commande Transformer
= Sélectionnez la commande Redimensionner et faire pivoter

Redimensionner et faire pivoter
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5. Les groupes
Activité 6

- Créez trois forme, un rectangle, une ellipse et un triangle

- Transformez chaque forme en un groupe

- Mettre le rectangle en premier plan, le triangle au deuxiéme plan puis IZllipse

au dernier plan.
Indication
Pour grouper des formes
= Sélectionner les formes a grouper
= Activez le menu Modification
= Choisir la commande Grouper
Pour changer I®rdre des groupes
= Sélectionner le groupe a modifier
= Activez le menu Modification
= Choisir la commande Réorganisation

6. Les textes
Activité 7

- On utilisant I@util texte, saisir le mot "4 Science de [@nformatique"

- Appliquez les propriétés suivantes :

Police Couleur Style

Taille

Espacement

Monotype Cosiva Bleu Gras

30

10

- Séparer le texte
- Dispersez les lettres de ce texte
Indication
Pour séparer le texte
= Sélectionner le texte a séparer
= Activez le menu Modification
= Choisir la commande Séparer
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IV LAmportation des médias

Avec Flash, on peut insérer des médias tel que : son, image, vidéol

Activité 8

Créer une animation comportant deux calques formés chacun de dix images.
1% calque : image

2°™ calque : un son
Indication
—>Fichier

= Importer

V Les animations

1. LEAnimation image par image

Activité 9
Importez les images suivante dans la bibliotheque : PALMIER, PALMIER1, PALMIER2,
PAMLIER3 (D:/4TI/doc)
Insérez une image a I@mage 10, ensuite disposé I@mage PALMIER dans la scéne
Insérez une image clé vide a I@mage 11,puis insérer une image a I[@mage 20 ensuite
disposé I@mage PALMIER1 dans la scene
Insérez une image clé vide a I@mage 21,puis insérer une image a I[@mage 30 ensuite
disposé I@mage PALMIER2 dans la scene
Insérez une image clé vide a I@mage 31,puis insérer une image a I@mage 40 ensuite
disposé Idmage PALMIER3 dans la scene

&E80:1 = 10 15 2cii_| 5 30 35
D ['_? ol | [} |:||

Tapez Ctrl + Entrer pour voir I@xécution
Enregistrez IBanimation sous le nom « TP1.fla » ( Fichier = Enregistrer-sous)
Exportez IEnimation sous le nom « TP1.swf» ( Fichier &> Exporter = Exporter

[BAnimation)

Application (Activité 12 Page 35)

2. LBEnimation interpolée
a- Interpolation de mouvement
Activité 10

= Créez un cercle a I@mage 1

= Sélectionner le cercle

= Convertir le cercle en symbole Graphique (Modification—> Convertir en
symbole = Graphique ou bien taper F8=> Graphique)

= |nsérez une image clé a I[@mage 25
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Irserer U irnag,
Insérer une image-clé vide

E S r T

Sélectionner toutes les images

Mckions

= Déplacez le cercle a droite

i |l o

Fle o el o

12 [Leersrer e fhdzeenr e 1 a

P

= Cliguez sur une image entre 1 et 25 dans le calque, puis Choisir Interpolation

de mouvement
= Tapez Ctrl + Entrer pour voir I@xécution

= Enregistrez IBinimation sous le nom « TP2.fla » (Fichier = Enregistrer-sous)
= Exportez IBanimation sous le nom « TP2.swf » (Fichier = Exporter = Exporter

[Banimation)
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b- Interpolation de forme
Activité 11

= Créez un cercle a Idmage 1

= |nsérez une image clé vide a I[@mage N°30

= Créez dans I@mage N°30 un rectangle

= Cliquez sur une image entre 1 et 25 dans le calque, puis choisir Interpolation
de forme

= Tapez Ctrl + Entrer pour voir I@xécution

= Enregistrez IEGinimation sous le nom « TP3.fla » (Fichier = Enregistrer-sous)

=  Exportez IBnimation sous le nom «TP3.swf» (Fichier = Exporter >
Exporter IEnimation)

c- Interpolation avec guide de mouvement
Activité 12

= Créez un cercle a IAmage 1

= Sélectionner le cercle

= Convertir le cercle en symbole Graphique (Modification—> Convertir en
symbole = Graphique ou bien taper F8=> Graphique)

® |nsérez une image clé a I[@mage N°30 (nommé le premier calque ballon)

= Ajoutez un guide de mouvement

e

= Dessinez avec Iutil crayon
suivie par votre cercle.

=  Positionnez le cercle a I@mage N°30 a I@xtrémité de la trajectoire

= Cliguez sur une image entre 1 et 25 dans le calque Cercle, choisir
Interpolation de mouvement

, tracez une courbe de déplacement qui sera

& 50 5 uﬂ 15 20 = 0 £ an & £
% Guide : .. e -_- - 0
D 2 y EI - -
ST | m || 4] &lw w1 [oies [ e £

= Tapez Ctrl+ Entrer pour voir I@xécution

= Enregistrez IEGinimation sous le nom « TP4.fla » (Fichier = Enregistrer-sous)

=  Exportez IBanimation sous le nom «TP4.swf» (Fichier > Exporter >
Exporter IEnimation)
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V Les boutons
1ére Méthode : (Insérez un bouton a partir de la bibliotheque commune)

Insérez un calque nommé bouton

Fenétre - bibliothéques communes = bouton = Sélectionner le bouton

convenable

i w gibliothéque - Boutons

277 sléments

NDI‘ﬂ

bar capped orange
& bat capped purple:
{2 buttons bubble 2
¥ bubble 2 blue
bubble 2 blue glow
ﬁ bubble 2 green

"""" (%) bubble 2 arey

%3] bubble 2 arev alow
As1e @ |
e ) b s

'I:I:I"'.

[ =

2éme Méthode : (a IEhide des symboles)

Créez un cercle a l@mage 1
Sélectionner le cercle
Convertir la cercle en symbole Graphique (Modification—> Convertir en
symbole - Graphique ou bien taper F8—> Graphique)

Convertir en symbole

o

Tvpe :

i Svmbaole 2 Ik
Ciclip Aligrement : E R
'G) Bouton
) Graphique

Avance
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VI Le langage Action Script

ActionScript est le langage de programmation de Flash. Il permet dEjouter de I@nteractivité a nos
animations.

i ¥ Actions - Image

Contrile du scénerio @ Fonctions contrdlant |a lecture des animations

@ Fonctions globales Ll

==

@ stoadllSounds

Mawigzteur frézeau 'ﬂ}} = JB '8

@ Fonctions dimpression

Fonctions globales |4 Contrdle du szénario r i
Fonctions diverses Propriétés globales 3 4 fscommand  Esc+fs
Fonctions mathématiques | Opérateurs ¥ Fonctions dimpression L3 getURL Esc+qu
Fonctions de conwversion F Instructions ¥ Fonctions diverses b loadMovie  Esc+m
—L = | Classes ActionScript 2.0 | Fonctions mathématiques »  loadvariables Esc+ly

1. Les actions Play et Stop
Activité 13
= Créez dans le premier calqgue (hommé bouton) un bouton rectangulaire qui
affiche Jouer et un autre qui affiche Arréter
®  |nsérez une image a I@mage 100
W bouton r

| SEFEr UNE iMma
e e | m ||t mlo B o1 izoies |00s £ 'H

Insérer une image-clé
Insérer une image-clé vide

Convertir en images-clés
Convertir en images-clés vides

Sélectionner toutes les images

Jouer

Ackions

® |nsérez un autre calque (hommeé le animation)
= Créez une animation de type interpolation de mouvement (cercle passe de
droite a gauche) de I'image 1 a lI'image 100

= Sélectionnez l'image 1 du calque Animation. Ouvrez le panneau des actions en
choisissant le menu Fenétre, puis IDption Actions. Dans le panneau, cliquez sur
Actions, puis sur Contrdle de I'animation. Double-cliquez sur Stop.
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B? bouton

] m ||

£

i w Actions - Image

E Fonctions globales e
E Contrile du scénario
@ goto
@ play
@ stopAllZounds
Mavigateurfrésean
EI Fonctions d'irmpressian
@ Fanctions diverses
Fonctions rathérmatiques

Fanctions de carwersion
L =0

bt

stop ¢ ArrEte |3 lectur

Cliguez une fois sur le bouton Jouer pour le sélectionner. Ouvrez le

panneau des actions, cliquez sur Actions, puis Contréle de IEanimation et

double-cliquez sur Play
i w Actions - Bouton

@ Fonctions globales
E Contrdle du scénario

@ goto

@ stop

| play @ Démarre 1 lecture de |

[Démarre |a lecture d

e |

'animation |

@ stopAllSonmds
@ Mavigateur frézeau
Fonctions dirmpression
Faonctions diverses
Fanctions rnathérnatiques
Fanctions de canversion

=

b

-

'{Ir-.',':}g-:f""'

P |

1 on (release)] {

I
—_

rFJ

Nous allons maintenant ajouter IBiction Stop au bouton Arréter. Cliquez sur le

bouton Arréter pour le sélectionner. Dans le panneau des propriétés, cliquez sur

Actions, puis Controle de I'animation et double-cliquez sur Stop

Tapez Ctrl + Entrer pour voir I@xécution
Enregistrez IBanimation sous le nom « TP5.fla » (Fichier = Enregistrer-sous)
Exportez IBanimation sous le nom « TP5.swf » (Fichier = Exporter = Exporter

I[Banimation)

Remarque : En cliquant sur la ligne dEction 1: on (release), il est possible de sélectionner le

moment ou IBanimation commencera.
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Evénement: [| Appuyver [ survaler [ Camposant:

Relacher [ sartir du survol
[ |Rreldcher en dehors [ ]Faire glisser au-dessus
[ Touche : [ Faire glisser en &lnignant

Appuyer : Lorsqui®n appuie sur le bouton gauche de la souris.

Relacher : Lorsquibn relache le bouton gauche de la souris.

Relacher en dehors : Lorsqui®n relache le bouton de la souris a I@xtérieur du bouton a I@cran.
Touche : Lorsquin appuie sur la touche spécifiée.

Survoler : Lorsque le curseur de la souris passe sur le bouton.

Sortir de survol : Lorsque le curseur de la souris passe du bouton a I@xtérieur.

Faire glisser au-dessous : Lorsquiin objet est amené au-dessus du bouton.

Faire glisser en éloignant : Lorsquiin objet est amené du bouton a I@xtérieur.

2. Les actions GotoAndPlay
Activité 14

- Créer deux rectangles

- Convertir les deux rectangles en symbole Bouton (Modification = Convertir en symbole
-> Bouton ou bien taper F8—> Bouton « nommé les B1 et B2 »)

- Insérer une image a I@mage 3

| Sans nom-1%*

| Scénario | % Séquence 1

&80 5 10 15 20 o 30

“: Calgue 1

4 m ||

Insérer une image-clé
Insérer une image-clé vide

Convertit en images-clés
Convertit en images-clés vides

ages

Sélectionner toutes les images

Actions
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Insérer un nouveau calque (nommé le images)

Insérer une image clé a I@mage 2 et 3 du calque 2

On veut insérer une image a partir dain fichier (Scanner.jpg):
Sélectionner I@mage 2

Ouvrir le menu Fichier,

Choisir la commande Importer = Importer dans la scéne
On veut insérer une image a partir dain fichier (Souris.jpg):
Sélectionner I@mage 3

Ouvrir le menu Fichier,

Choisir la commande Importer = Importer dans la scéne
Taper a IGhide de IDutil Text Scanner sur le bouton B1
Taper a IGhide de IDutil Text Sourie sur le bouton B2

Sélectionner I@mage 1 du calque 2 et ajouter IEction stop

Sans nom-1%

| Seénaria | %Séqucnccl

B Calque 2
) Calgue 1

5 E]

1 |1zoips |0

i ¥ hctions - Image

| aictionseript 108 2.0 v|® @b E ED

[E Fonchions globalas B 8 sTop () ;

[E Contrdle du icénario

@ gotoandolay
@ gatoAndStop
@ rextFramz |'
@ rextSoen: d
@ pay
@ prevFrane
@ prewsoens
@ s

EET
@ sopalisoands H Calque 2 : 1 |5

Hértéte lalecture de Manimation | de 1, Cal3

Sélectionner I@mage 2 du calque 2 et ajouter IEction stop

Sélectionner I@mage 3 du calque 2 et ajouter IEction stop

Sélectionner B1 ensuite choisir a partir IBiction controle sur les clips IEction on, choisir le
type diction press, release

a partir IBction contréle du scénario IBction go to and play, ensuite taper 2
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ou bien taper IBction suivante :
on (press) {

gotoAndPlay(2);

- Sélectionner B2 ensuite choisir a partir IZction controle sur les clips IEction on, choisir le
type diction press, release
- a partir IGiction controle du scénario IBiction go to and play, ensuite taper 3

ou bien taper IEction suivante :
on (press) {

gotoAndPlay(3);

- Taper Ctrl + Entrer pour voir I@xécution
- Enregistrer IBGanimation sous le nom « TP6.fla »
- Exporter IE@nimation sous le nom « TP6.swf »

3. IEaction getURL pour ouvrir une page Web

Cette commande permet de charger un document en provenance di@ine URL
spécifique dans une fenétre
Acticité 15
- Créer une animation comportant un bouton
- Cliquez une fois sur votre bouton pour le sélectionner et ouvrez le panneau des actions
(F9).

- Cliquez sur Actions, puis Controle de I'animation. Double-cliquez ensuite sur On.
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w Actions - Button

I % Actions for [Mo instance name as=signed] [bouton]

E Actions i

E Mlovie Control
@ aoto . , . .

To add an item, double click or drag the item to the script w
@ play e
@ stop I} .
@ stophllSounds + = ﬁ % Ea Eﬁv BE

@ Browserthetwork on (release] {

@ [owie Clip Conkrol z 3

r?“ Wariables -

| Line 1: on [releaze] {

[y

- Cliquez sur Navigateur/réseau, puis double-cliquez sur getURL.

w Actions - Button

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

E ErowseriMetwork, =
@ fzcommand QHL:I r
@ geRL Window: | | m
@ IDadMD_""E Yarisbles: |Don't zend =
@ loadW ariables
@ unloadhdouie u
@ Movie Clip Control + - ﬁ % E} Eﬁ}v =E
@ Wariablez 1| on (release) |
@ Conditions/Loops
ﬁl Frinting l

| Line 2: getURL["™;

- Taper « http://www.google.com » dans le champ URL
- Taper Ctrl + Entrer pour voir I@xécution

- Enregistrer [BAinimation sous le nom « TP6.fla »

- Exporter IEanimation sous le nom « TP6.swf »

Remarque :

_self spécifie le cadre actif de la fenétre en cours d'utilisation.
_blank crée une fenétre.

e parent appelle le parent du cadre actif.

_top sélectionne le cadre de plus haut niveau de la fenétre active.

3. IGction Loadmovie
Cette action permet de charger une animation flash (swf) ou une image (JPEG, GIF ou PNG)
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Acticité 16

Créer une animation comportant un bouton

Cliquez une fois sur votre bouton pour le sélectionner et ouvrez le panneau des actions
(F9).
Cliquez sur Actions, puis Controéle de I'animation. Double-cliquez ensuite sur On.

Cliquez sur Navigateur/réseau, puis double-cliquez sur Loadmovie.
Taper « c:\4TIC\image.jpg » dans le champ URL

Taper Ctrl + Entrer pour voir I@xécution

Enregistrer IZinimation sous le nom « TP6.fla »

Exporter IBanimation sous le nom « TP6.swf »

Application 1
Créer une animation comportant deux séquences :

» La premiére séquence comporte 6 calques :

1ére calque : contient un texte « 1ére Tirage »

28me calque : une image 9.gif se déplace de la droite vers la gauche (de Idmage 1
a I@mage 30)
3eme calque : une image 2.gif se déplace de la droite vers la gauche (de I@mage 30
a l@mage 60)
4°™ calque : une image 5.gif se déplace de la droite vers la gauche (de IAmage 60
a l@mage 90)
geme calque : une image 10.gif se déplace de la droite vers la gauche (de I@mage

90 a Idmage 120)

6°™ calque nommé action

» La deuxieme séquence comporte 6 calques :

eme

1ére calque : contient un texte « 27 Tirage »

8me calque : une image 9.gif se déplace de la droite vers la gauche (de I@mage 1 a
[@mage 30)

3eme calque : une image 2.gif se déplace de la droite vers la gauche (de I[@mage 30
a l@mage 60)

4°me calque : une image 5.gif se déplace de la droite vers la gauche (de I@mage 60
a I@mage 90)

geme calque : une image 10.gif se déplace de la droite vers la gauche (de I@mage

90 a I@mage 120)

6°™ calque nommé action

Constatation : Pendant le test de IEinimation, il y aura la lecture de la séquence 1 puis la

séquence 2.
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Application 2
Modifiez IBanimation précédente de maniere quBh la fin de la séquence 1, il se passera
une relecture de la méme séquence et non un passage vers la séquence suivante, de
méme pour la séquence 2.
Solution :

- Créez une image clé vide a I@mage N°120 du calque action de la séquence 1

- a partir IEction contrdole du scénario IEction go to and play, cochez atteindre et arréter
ensuite taper 1

ou bien tapez IEction suivante :

gotoAndStop(1);

- Sélectionnez I@mage N°1 du calque action
- a partir IBiction controle du scénario IBiction play

ou bien tapez IBction suivante :

play();

Application 3
Créer une animation flash comportant quatre séquences :
= La premiere séquence nommée « menu » contenant :
» Un calque nommé «Text» comportant le texte suivant
«Interpolation »
» Un deuxiétme calgue contenant: Trois Boutons nommés
« Interpolation de mouvement », « Interpolation de forme » et
« Guide de mouvement »
= La deuxieme séquence nommée « mv » contenant :
» Un calque nommé « Text » comportant le texte suivant « Interpolation
de mouvement »
» Une image « jolie.jpg » qui se déplace de droite vers la gauche
= La Troisieme séquence nommeée « forme » contenant :
» Un calqgue nommé « Text » comportant le texte suivant «Interpolation
de forme»
» Un cercle qui se transforme en un Rectangle
® La quatrieme séquence nommée « Guide » contenant :
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» Un calgue nommé « Text » comportant le texte suivant «Guide de
mouvement»
» Un papillon qui suit une trajectoire
Remarque :
- Les Quatre séquences contenant un bouton quit :
eme

- Chacune des séquences 2™, 3°™¢ et 4°™ contient un bouton nommé menu qui

ere

est un lien vers la 17" séquence

V Publication

La publication d'une animation Flash est un processus en deux étapes. Vous devez d'abord
sélectionner des formats de publication et les paramétres correspondants dans la boite de dialogue
Parameétres de publication du menu Fichier. Vous publiez ensuite document Flash a I'aide de la
commande Publier.

Format :

FLA : la version source modifiable
SWEF : format exploitable

EXE : format exécutable
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Merci d'avoir choisi www.tunisie-etudes.info
Bonne lecture et bon travail
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