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Travail préalable:

- Scanner les images, les mettre & une taille adaptée, les enregistrer au format jpg ou gif.
Dans le cas présent, préférer le format gif qui permet de gérer la transparence des
images. [45:50n - ognétophone ——— EIEIES

- Enregistrer les sons a l'ade, par exemple, du | =" =en & 2
magnétophone intégré de Windows. Dans le menu ’T = ’F
Démarrer > Programmes > Accessoires > Divertissement |
> Magnétophone. Les sons sont enregistrés au format 4 |[#» | » | = @&
.mp3.

- Enregistrer lesimages et les sons dans un dossier.

Ouvrir Flash MX : Les instructions que nous donnons ici sont valables pour la séquence
backpack du jeu smmming-pool .
1% éape : Importer lesimages et |es sons dans |a bibliothéque.
- Aller dans le menu Fichier > Importer dans la bibliotheque.
Dans la fenétre qui saffiche, indiquer le dossier, puis les images et les sons a importer
dans la bibliothéeque (il est possible d'en sélectionner plusieurs a la fois en maintenant la
touche majuscul e enfoncée) puis cliquer sur ouvrir.
Pour afficher la bibliothégue, faire Fenétre > Bibliothégue.
Enregistrer votre document (les fichiers Flash ont une extension .fla). Penser a
enregistrer régulierement votre travail. Pour avoir un apercu, faire Contréle > Tester
['animation.
2°™ é&ape : Créer un calque d'arriére plan
Double-cliquer sur le Calque 1 et renommer-le background, en définir la couleur gréce a
I'onglet Propriétés situé en bas de la page.
Se placer sur I'image 1 du scénario et déposer sur la scene le fichier de I'image du gargon
en le faisant glisser a partir de la bibliotheque.
La transformer en bouton gréce au menu Insertion > Convertir en symbole. Donner un
nom au symbole et choisir I'option Bouton.
Afficher lafenétre des Actions et mettre une action stop sur ce bouton.
Dans la barre d'outils sélectionner I'outil texte et écrire le texte de la consigne sur la
scéne.

- g D| Haut | Dessus| Abaissé

4°™ éape : Créer un calque pour le bouton son de la e 1
- Sound: click.wav
consigne. [Eound. cik.rar]

Cliquer sur I'icone Insérer un calque ¢ 4 el ] " [ow 5 3]
Déposer sur ce calque I'image du haut-parleur,
la transformer en bouton et double-cliquer
ce bouton.

Dans le scénario qui gére les

qui saffiche en ba son & associer a ==
ce bouton.
Pour retourner a la séguence, il
backpack .

on : | click.waw -
Effet: IAunun L Modilier...l
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5% &tape : Créer un calque par objet.

a0 °  *© ® =@ # -__Une fois le calque nomme, se placer au
F el = niveau de l'image 1 du scénario et
[ cap « » Ol . A déposer sur la scéne, al'endroit voulu et
2 towel . Do a partir de la bibliothéque, le fichier
D sncp e E C image correspondant au nom du calque
[ shampoo + + Mile Ole .
e . -l o (exemple, sur le calque towel , faire
[ flippers + +« Oila Ole g“sser |'image towel. glf)
</ brush + + Ol Mle Transformer chague image en bouton.

Rq : Dans le cas présent, on crée donc 9 calques cap, towel, soap, shampoo goggles, flippers, brush, backpack, suit.
Se placer pour chacun des calques créés depuis le début (sauf pour le calque backpack )
au niveau de I'image 25 et faire Insertion > Image-clé.

6" étape : Créer un calque pour le bouton "son backpack".
Déposer sur ce calgque I'image du haut-parleur, la transformer en bouton et double-
cliquer sur ce bouton.
Procéder comme & la 4°™ étape en sé ectionnant e bon son & associer & ce bouton.

7°™ étape : Créer un calque no qui apparaitra dans e cas d'une mauvaise réponse.
=530 1L| 5 10 15 20 25 a0 5 40 45 50 55 &0 ) % plmer sur III mage 2 du
@ sor-consi.. + + [ .| EIJ=| marl O de Ce Cal que,
e insérer une image-clé ,
[ backaioundl s 74 i LSS prendre I'outil texte et
PESE S| || o) ) e e Fais] W == taper Are you sure ’)
| & Séaeet i Transformer en bouton.

Faire glisser vers cette
image (sur la scéne), et a

| Mam

S : partir de la bibliothéque,
fopesoe = le son correspondant.
z:zz::-j;v - Se placer sur I'image 8 du
€9 goages vee scénario,  insérer  une
googlesak. g e |mage-cléVI de.

&}~ haitbrush.way

P v Afficher la fenétre des

actions et mettre une
action Stop sur cette
image vide.

8" étape : Créer |es actions & associer aux objets qui correspondent & une mauvai se réponse.
- Cliquer sur |'objet dans |a SCeNe & o wu tuommame:

B oo #] Conlile de Fanimalion b
(Valfl er qu au nIVGaU du E Actions Opérateurs 3 MNavigateur/réseau 3 an Esc+on
, . . . . . " Contrdle de 'a.. Fonctions 3 Contrdle sur les clips 4 play Esc+pl
&enarlo Il S&It blen de I Im@e‘ E@ gata Constantes 3 Wariables 4 shop Esc+st
z - H A Propriétés 3 Conditions/boucles 3 stopdlSounds Escss
cdé 1) puis fare Fenére > - s I e "
H Eléments déconseilles 3 Fonctions définies par [utiisateur ¥
ACtIOnS 8 ZZEA\ISO Composants d'interface Flash Actions diverses 3
Dans la fenétre qui saffiche en @ sweenss. [[on (zrecar «
. [E] Contrdle surle.. aotokndP lav (91 :
bas, cliquer sur le bouton +,
. . ~ ' . .
puis Actions Controle de I'animation > goto.
% actions sur [Aucun nom d'oceurrence affecté] (boutonbrush] . Dar]s Ia nouvel Ie fenare qui S'affi Che1
Actions - H P
|- & Anintestie € Suinbeatznive ciquer sur «on release»  choisir
@ goto | séquence: [<séquence courante>
@ on Tupe: [huméro dimage
@ play Image: |2
@ stop
@ stopalso.. + = B Gy
@ Mavigateurtiés... on | ress] {
B conulesurle.. go y
A duplicate.




Evenement > Appuyer. Cliquer sur gotoAndPlay et choisir Image 2.
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9°™ &tape : Action associée au bouton correspondant a la bonne réponse (ici le backpack).

Insérer une image-clé au niveau de L
l'image 9 du scénario du calque || O e,

[ no Qg—‘*’—‘do
backpack. Dad [l ® G = Toow o ] |

Se placer au niveau de l'image 25,
insérer une image-clé et, sur la scene,
déplacer I'image a l'endroit final ou |
elle doit se trouver (ici dans la main
du nageur). -
Se placer nimporte ou entre I'image 9
et Iimage 25 et faire Insertion >
Créer une interpolation de mouvement |
(une fleche va apparditre dans le
scénario).

Mettre une action Stop sur |'image 25.
Se placer sur I'image 1 du scénario et
comme précédemment faire une
action goto mais cette fois-ci vers
I'image 9.

¢ | & seqencel

10°™ étape : Créer un calque yes qui apparaitra dans le cas d'une bonne réponse.
Insérer une image-clé au niveau de I'image 25 de ce calque, y déposer I'image Thank you
et latransformer en bouton.
Lui associer le son correspondant (cf 5°™ étape)

« Séquence =

11°™ éape : Créer autant de séquences que d'objets.
Aller dans fenétre > Séquences.
Cliquer sur Dupliquer la séguence.
Donner un nom a cette nouvel le séquence. S

12°™ étape : Créer un calque next.
Déposer I'image correspondante. La transformer en bouton et lui associer I'action on
press gotoAnd Play (cf 8°™ étape) et indiquer le nom de la séquence suivante, image 1.

Dans chacune des séquences veérifier :
@ que l'action goto vers l'image 2 est associée a tous les boutons des objets
correspondants a des mauvai ses réponses,
@ que l'action goto vers l'image 9 est associée au bouton de I'objet représentant la
bonne réponse,
@ que le bon son est associé a la consigne,
@ que le bouton next renvoie a chaque fois a une sequence suivante.






