Animation de mouvement simple de translation

La premiére étape consiste a dessiner la forme qui sera animée. Il est important de se rappeler que Flash animera
toutes les formes d'un calque de fagon identique. Pour animer deux formes de fagon distincte, il faut que chacune de
ces formes soit sur un calque propre.

Une fois la forme dessinée, il & Scéne 1
faut maintenant dire a Flash que
nous désirons créer une
animation. La seconde étape
consiste donc a sélectionner la
premiére image clé...

... puis, a l'aide du menu Inserion Modification  Texte Contrdle Fepétre
Insertion>Créer une = - — - —
interpolation de mouvement, CeriiEi € el e, i
créer le début de l'animation. Mawveau symbale... Crl+F
I Calgue
Guide de mouvement
Image F&
Supprimer les images Maj+Fh
Image-clé F&
Image-clé vide F7
Effacer 'image-clé haj+F&

La commande Créer
l'interpolation de mouvement est
également disponible a partir du
menu contextuel. Ce menu
s'affiche en cliquant sur la
premicre image clé avec le
bouton droit de la souris.

Insérer une image
Supprimer les images

Insérerd}se imace-clé
Insérer une image-clé vide
Effacer l'image-clé

[’; Toutsélectionner

Ensuite, vous devez préciser la |2 scana1
fin de I'animation. Sélectionner
une image du scénario. ..

B Calgue 1




... puis, a l'aide du menu Inserion Modification Texte Contrdle Fenétre
Insertion>Image-clé, ajouter une

B 1& Eativertiten sxmmbie] e =t
1mage cle. MNowveau symbole... Ctrl+F3
Calgue
Guide de mouvement
Image F5
Supprimer les images hdaj+Fh
Imacge-clé vide F7
Si tout c'est bien passé, les & Scone 1
images contenues entre la ————
premiére image et la derniére ®:000 5 W 15
devraient étre de couleur bleu B Calgue 1

o

pale et comporter une fleche.

Il ne reste plus qu'a décider du & Scénel A
mouvement. Positionner la

forme sur la scéne pendant que |G

la tétfe de lecture (en rpuge) est !

sur I'image no 1. Ceci sera la

position de départ de o= & &J al| m) BT 20 [om

I'animation.

Positionner ensuite la téte de & Scéne N\

lecture sur la derniére image du a0 5 [\ 5 a = :m x® w0 4 = = 61

scénario et placer la forme a .

'endroit désiré sur la scéne. [

Ceci sera la position finale de

l'animation. ) i || ¢ fe|m) w0 [12eg [oss 4

Il ne reste plus qu'a tester | Contréle  Fendtre  Aide

I'animation avec le menu i . ;

Controle>Tester 1'animation Lire Eniee
Bembohiner Cirl+&t+R

N'oubliez pas de sauvegarder " Enawvant

fréquemment votre travail... En arigre

2t |'animation Cirl+Entrée

Deboguer I'animation Ctrl+kdaj+Entrée
Tester la scéne Cirl+&t+Entrée
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