ANIMATION FLASH 
I- Introduction
Un logiciel créateur d’animations pour le web est une application qui permet de créer
des animations pour qu’elles soient intégrées dans les pages web. Les animations
crées par ces logiciels sont à la base des images vectorielles. Un logiciel d’animations
permet aussi de créer une animation interactive en utilisant des boutons qui peuvent
être associés à des actions et des événements.
Il existe plusieurs logiciels d’animation orienté Web tel que : SWiSHmax, Switch, Flax,
Macromédia Flash …
II – Présentation de l’interface
Activité 1
Lancer le logiciel Flash
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	1. La barre des menus
2. La barre d’outils principale
3. Les panneaux affichés
4. Le scénario
5. Le document
6. L’inspecteur des propriétés
7. La boite à outils

	8. La zone du travail
9. Le calque actif
10. La tête de lecture
11. La barre d’édition
12. La ligne du temps








III Les éléments d’une animation flash
1. Les propriétés du document
Activité 2
- Créer une nouvelle animation
- Changez sa taille (600 x 500) son arrière plan (bleu) et lui appliqué une vitesse
12 ips (image par seconde)
2. Les calques
Activité 3
- Dans la séquence "trois" créer dans l’activité 3, insérer deux calques.
- Renommer les trois calques respectivement "Cun","Cdeux" et "Ctrois"
- Supprimer "Cun"
- Verrouillez "Cdeux"
- Masquez "Ctrois"
Application
Créer trois calque nommée : triangle , rectangle et cercle, ensuite créer dans
chaque calque une image significatif

V Les animations
1. L’animation image par image
Activité 4
- Importez les images suivante dans la bibliothèque : PALMIER, PALMIER1, PALMIER2,
PAMLIER3 (D:/3TI/doc)
- Insérez une image à l’image 10, ensuite disposé l’image PALMIER dans la scène
- Insérez une image clé vide à l’image 11,puis insérer une image à l’image 20 ensuite
disposé l’image PALMIER1 dans la scène
- Insérez une image clé vide à l’image 21,puis insérer une image à l’image 30 ensuite
disposé l’image PALMIER2 dans la scène
- Insérez une image clé vide à l’image 31,puis insérer une image à l’image 40 ensuite
disposé l’image PALMIER3 dans la scène
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Tapez Ctrl + Entrer pour voir l’exécution
- Enregistrez l’animation sous le nom « TP1.fla » ( Fichier  Enregistrer-sous)
- Exportez l’animation sous le nom « TP1.swf » ( Fichier  Exporter  Exporter
l’animation)

L’animation interpolée
a- Interpolation de mouvement
Activité 5
 Créez un cercle à l’image 1
 Sélectionner le cercle
 Convertir le cercle en symbole Graphique (Modification Convertir en
symbole  Graphique ou bien taper F8Graphique)
 Insérez une image clé à l’image 25
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 Déplacez le cercle à droite
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Cliquez sur une image entre 1 et 25 dans le calque, puis Choisir Interpolation
de mouvement
 Tapez Ctrl + Entrer pour voir l’exécution
 Enregistrez l’animation sous le nom « TP2.fla » (Fichier  Enregistrer-sous)
 Exportez l’animation sous le nom « TP2.swf » (Fichier  Exporter  Exporter
l’animation)


b- Interpolation de forme
Activité 6
 Créez un cercle à l’image 1
 Insérez une image clé vide à l’image N°30
 Créez dans l’image 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 l’exécution
 Enregistrez l’animation sous le nom « TP3.fla » (Fichier  Enregistrer-sous)
 Exportez l’animation sous le nom « TP3.swf » (Fichier  Exporter 
Exporter l’animation)
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