Créer vne animation

(Méthode 2)
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La version CS4 de Flash propose une nouvelle
meéthode de création pour les interpolations de
mouvement, qui simplifie leur mise en ceuvre
en réduisant le nombre manipulations a effec-
tuer. L’application introduit en outre un
nouveau panneau, 'Editeur de mouvement, qui
permet de contréler indépendamment les diffé-
rentes propriétés du mouvement (position,
rotation, couleur, filtre...) a l'aide de gra-
phiques et de calques spécifiques.

Afin de vous familiariser avec ces fonctionna-

Fichier initial : fichierdepartos.fla
Fichier final : fichierarriveeos.fla
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Réalisation : 40 min

Outils utilisés :
Bibliothéque

Editeur de mouvement
Accélération

Présélections
I de mouvement
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lités, vous allez ici reconstruire I'animation réa-

lisée dans l'atelier 04, en exploitant cette fois
les nouvelles commandes et I'Editeur de mou-
vement. Si la création d’interpolations de
mouvement vous rebute, vous découvrirez
qu'avec le nouveau panneau Présélections de

mouvement, vous pouvez générer de belles

animations en quelques clics de souris.
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0o5. Créer une animation (méthode 2

Ouvrez le fichier de départ via le menu Fichier>Quuvrir.
Affichez ensuite le panneau Bibliothéque via le menu
Fenétre et sélectionnez le symbole logo_flash.
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Effectuez un clic droit sur le logo et choisissez Créer une

interpolation de mouvement dans le menu contextuel qui
s’affiche. Flash transforme alors le calque logo en calque d’inter-
polation qui s’affiche en bleu dans le scénario.
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A ce stade, vous pouvez tester la nouvelle interpolation

via le menu Contréle>Tester I’'animation. Flash génére
alors un fichier .swf et l'affiche dans une nouvelle fenétre. Une
fois le test effectué, refermez la fenétre.

----------
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Rendez-vous dans le scénario, situé dans la partie supé-

rieure de la fenétre de travail, et sélectionnez le calque
logo. Revenez dans le panneau Bibliothéque et faites glisser le
symbole logo_flash dans le document, en le placant sur le coté
gauche de linterface.
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Cliquez sur 'image 50 du calque logo, puis revenez dans

le document et déplacez le logo vers le c6té droit de
’écran : la trajectoire du mouvement s’affiche sur la scéne, sous
la forme d’un tracé rose.
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A présent, vous allez modifier les paramétres de linter-

polation, en exploitant le panneau Editeur de mouvement :
cliquez sur 'onglet situé a droite de 'onglet Scénario afin d’affi-
cher le nouveau panneau.
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La partie gauche du panneau affiche différentes

rubriques, regroupant chacune des propriétés de Uinter-
polation : Mouvement de base, Transformation, Effet de couleur,
etc. Sélectionnez la rubrique Effet de couleur.

Cliquez sur licone + et choisissez Alpha dans le menu

local qui s’affiche. Le réglage de la propriété Alpha appa-
rait en dessous de la rubrique, ainsi qu’une ligne en pointillés
dans la partie droite du panneau.

Ateliers Flash
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Déplacez la téte de lecture, située en haut du panneau,

jusqu’a limage 5o, puis revenez a la rubrique Effet de
couleur. Cliquez droit au niveau de 'extrémité droite de la ligne
en pointillés, associée a la propriété Alpha, et choisissez Ajouter
une image-clé.

Revenez sur 'image 1 de la propriété Alpha, puis ajustez

sa valeur a 0 % via le réglage Quantité Alpha. Testez l'ani-
mation via le raccourci Ctrl + Entrée le logo apparait
progressivement en se déplacant vers la droite.
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Revenez dans le scénario en cliquant sur son onglet.

Réduisez la taille du panneau si vous l'avez élargi pour
travailler dans ’Editeur de mouvement. Vous allez maintenant
modifier la trajectoire de 'objet.

A laide du pointeur de sélection, cliquez sur extrémité
droite du tracé rose et déplacez-la vers le haut de Uinter-
face, en dessous du titre Ateliers Flash. Cliquez ensuite au milieu
du tracé et incurvez-le en effectuant un cliquer-glisser vers le bas.
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0o5. Créer une animation (méthode 2

Sivous souhaitez créer une trajectoire plus mouvementée,

cliquez sur une image du scénario (la 15, par exemple),
puis revenez sur la scéne et déplacez le logo : la trajectoire est
modifiée en conséquence. Répétez l'opération sur d’autres
images du scénario.

Remontez ensuite a la rubrique Mouvement de base et affi-

chez le menu local Accélérations en cliquant sur le libellé
Aucune accélération. Dans le menu local qui s’affiche, sélectionnez
le réglage que vous avez ajouté a I’étape précédente.
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Aprés avoir sélectionné le logo, rendez-vous dans le

panneau Propriétés et choisissez Clip dans le menu local
Comportement de loccurrence. Ouvrez ensuite le panneau
Présélections de mouvement via le menu Fenétre.
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Pour finir, vous allez régler ’'accélération du mouvement :

affichez le panneau Editeur de mouvement et descendez
a la rubrique Accélérations. Cliquez sur 'icone + qui jouxte la
rubrique et choisissez un réglage dans le menu local.

T ——

s
i
i
i
|
f
H
|
!
{
i
i
i

[

i new

- wm wn

LI

S oW et le[]N FOURNDS QAND /e 10~

Si la construction d’une interpolation de mouvement et son
paramétrage via 'Editeur de mouvement vous rebutent,
vous pouvez exploiter les interpolations prédéfinies du panneau
Présélections de mouvement, en repartant de la fin de ’étape 2.
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Sélectionnez un type de mouvement dans la partie infé-
rieure du panneau, cliquez droit dessus et choisissez
Appliquer a 'emplacement actuel : Flash insére 'interpolation de
mouvement dans le calque logo. Testez I'animation via le rac-

courci Ctrl + Entrée.
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