Flash8 pinocchio

PINOCCHIO

1 Dessin des différentes parties.

A propriétés du document prendrecomme taille de la fenétre : 640 pix x 480 giquer
sur OK Enregistrer sous Mes Documents/Flaet fichier pinocchio. Au fur et a mesure de
'avancementenregistrer.

Dessiner les différentes parties du personnage,r le méme calque, en les détachant les
unes des autresPar la suite on les transformera en clips pour kanimer.

Dessin de la téte et du cou : | Scénario || | & Séquence 1 Scénano | S aqnc 1
Avec l'outil ovale, sans remplissage et sal’ *a0 s A= HE)
F Colquei / + + 5] Fcauel / ¢+ 0

I'option dessintracer 2 ovales. Avec |'outil
1, sélectionner le 2™ ovale (clic gauche).

Quand apparz?‘.‘*:, placer ce 2™ ovale en

intersection avec le premieSélectionner w::a allilsls  Sag i
I'arc qui doit disparaitre attiliser la touche

« Suppr ».Sélectionnerle dessin egrouper

le. @
Nommer ce ' calque de la séquence

« pinocchio »

Dessin du torse :

Avec l'outil ovale, sans remplissage et option dgss
tracer 3 ovales.Placer les en position d’intersection
Les sélectionneret lesdissocier(Ctrl+Maj+G). Tracer
un trait horizontal en partie bassupprimer les traits
superflus.Modifier Ieslformes avec l'outil 1. Si on a ¢

symbole fleche et al = on peut accentuer, diminuer

étirer la courbure. Si on a la fleche et I’angleid/
on étire l'extrémité. Quand la forme convient, |
sélectionneravec I'outil lasso (6) ejrouper (Ctrl+G).

Dessin d’'un membre supérieur :
Détacher les 3 parties: bras 1, ava
bras 2, main 3.
L'avant bras 2 est la duplicatig
(Ctrl+D) du bras 1, suivie de
redimensionnement. (outil 3 et option).

=
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Dessin d’'un membre inférieur :
Dupliquer (Ctrl+D) la partie 1 ci-
dessus (page 1), 2 fois
redimensionner On aura les parties
et 5.Dessinerun pied (6).

N M

Dessin du nez, de la chevelure, de r
I'oeil % W O

2 Conversion en clips des différents éléments desss. Positionnement de
leur centre de référence.

Sélectionnerle nez etappuyersur F8 pour Rt oot
convertir en symbole « Clip >Remplir la

A : ) Nom: [T <]
fenétre qui apparai€liquer sur OK. T

O Bouton

F ) J
{_) Graphigue
Modifisr | [

Avanceé |

Dans la fenétre de travail du clip nez, ay
la fleche 1, en clic gauche mainten
déplacerle clip pour obtenir la croix (+) d
la position 1 a 2Revenira la séquence
par clic gauch;

| Scénario || ¢ % ]
ﬁfﬂl:lﬂ 5 10

=

Convertlr la chevelure et I'ceil en symbaole
clip.

Y
/

Placer comme ci-contre les 4 éléments
sélectionner les. Appuyer sur F8 pour
convertir en symbole «Clip» de nor |
« téte »

S

%@.
[/
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Dans le clip tétedéplacerl’ensemble pour
obtenir la croix (+) comme en 2.

Toujours dans le clip tétedupliquer I'ceil
gauche et Iplaceren celil droit.

Toujours dans le clip tétesélectionner I'un
aprés l'autre, les éléments, chevelure,

gauche, ceil droit et nezt écrire les nomg
d’'occurrence chevelure, oeilg, oeild, nez.

i P Actions

EW Propriétés  Fitres | Paafétres
[CliD /| Occurrence de : oeil!
| oeilg Permuter

Revenira la séquence 1.

ci-contre par rapport a +.

Convertir I'élément 1 du membre supérieu
en «Clip » de nom «msupl » et peacer
comme ci-contre par rapport a +.

Convertir I'élément main en symbole { ]
« Clip » de nom « main » et pgacercomme
@

Placerl'élément 2 du membre supérieur et |
main en bonne position etonvertir en
symbole «Clip» de nom «msup2> |4
Déplacerce clip pour avoir la croix (+) en

position ci-contre. | Nom d’occurrence :
Remarque: les + seront souvent les centres main
de rotation.
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Enfin constituerle membre supérieur entier
convertir en symbole «Clip» de non
« msuptotal ». Déplacer ce clip pour |
position ci-contre.
Sélectionner la partie «msup2 » et
donnerle nom d’occurrence « ms2 ».

lui

ms?2

Suivreles mémes étapes pour le membre inférieur.

pied minfl minf2

7
= +

nom occ. : pied

minftotal

-

&

Y

=y

]

nom occ. : mi

Sélectionnerle torse et leonvertir en symbole « Clip » de nom « torse ».

Sélectionner le membre supérieur dans |l
séquence 1. Avec l'outil 3 et I'optiopivoter et
incliner, placerle dans la position 1.

Dupliquer le (Ctrl+D).

Aller a Modification/ Transformer/Renverser
horizontalement (position 2).

.'t:".
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Sélectionnede membre inférieur dans la
séquenceDupliquer le (Ctrl+D).

Aller aModification/
Transformer/Renverser
horizontalement

Placer les différentes parties de pinocchi
comme le montre l'image 2. Ces partje
étant toutes seélectionnéespnvertir en
symbole « Clip » de nom « pinoc ».

En travaillant dans la fenétre du clip
« pinoc », écrire les différents noms des
occurrences : tete, torse, msg, msd, mig,
mid.

I Sans accent.

2

3 Modification des différents clips par coloration ouanimation.

Reprendrele clip « chevelure ».

| Scénario || <= |
= 50 H 5 10 15 i i 30 35 40 45
image 1
image 45
(D;Ziocierl’image 1, non encore coloriée (Ctrl+Maj+G). Anfiage 45nsérerune image clé

Avec l'outil 1, modifier la forme de la chevelure a I'image 45. Avec unrddg a 2 ou 3
couleurs,remplir ces 2 imaged-aire une interpolation de formeSe placera 'image 1 et
dans le panneau Actionshoisir Fonctions globales/Contrdle du scénario et double-
cliquer surstop.

Reprendre le clip «nez ». Au besoin le

dissocier (Ctrl+Maj+G) pour pouvoir le

remplir avec un dégradé&roupera nouveau %
(Ctrl+G).
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Reprendrele clip « oeil ».

| Scénario | & % e 1 '
= O I:I 1 3 10 15 | 5 E 15 40 45
P oeil /oo o« H i

e image 1 @ image 50

Remplir 'image de I'ceil en 1 (uni), et avec le pinceajguter la pupille en blanclnsérer
une image clé vide (F7) en 9Dessine un ovale, leeemplir (uni), dessinerla pupille.Créer
une interpolation de formeetplacerun stop en 1.

Revenir au clip «téte ».Dissocier et

remplir les ovales non colorés (dégradé&hevelure
Ajouter une boucheRegrouperseuls ce
ovales et la bouche et mettre en arrieoeilg
plan. Vérifier si les clips présents ont
leur nom d’occurrence : chevelure, oeilg,
oeild, nez.

Reprendrele clip « torse » \

Dissocierl’image 1 etinsérer des images clés pinoc2, fia™
(F6), jusqu’a 6Colorier le torse de différentes——————

facons pour les 6 images. (voir exemples 1| Scénario || &3 | SESEE
2). &30 g 10
Placerun stop sur I'image 1. P tors 72 g E'| L]

1 2

Reprendrele clip « msupl ».

Rempliravec une couleur unie (exemple : jaune).

Reprendrele clip « main » et leemplir avec le dégrad 6
de rouge.
Reprendre le clip « msup2 »dissocier la partie haute
pour laremplir avec le dégradé de rouge. En cliquant
I'image clé,sélectionnerles 2 parties, puis en maintenamgsupl | main msup2
Maj, cliquer sur la main pour la désélectionn&rouper
alors a nouveau la partie supérielBélectionnerla main
etaller aModification/Réorganiser/Mettre au 1% plan.

[N

A

G.D Page 6 sur 11



Flash8 pinocchio

Reprendre le clip « minfl ». Le dissocier
pour le remplir avec une couleur unie
(exemple : vert)Le grouper

Reprendrele clip « pied » et leemplir avec
le dégradé de rouge.

Reprendre le clip « minf2 », dissocier la
partie haute pour leemplir avec le dégradg
de rouge. En cliguant sur limage cl€, pied
sélectionnerles 2 parties, puis en maintenafRinfl
Maj, cliquer sur le pied pour le
désélectionnerGrouper alors a nouveau la
partie supérieure Sélectionner le pied et
aller a Modification/Réorganiser/Mettre

au 1° plan

Noms occurrences

chevelure
oeilg
oeild

~— tete
(sans é)

torse L nez
Le clip «téte».

<«—— ms2

mi2

Le clip
«msuptotal».

Le clip

Voici le clip « pinoc ». NomS «minftotal.

occurrences

4 Insertion de boutons de commande et code Actiongat .

Dans la séquencecliquer sur le dessin | scénario || | # Séquence 1
pinocchio, emettreen bonne place le nom |: - I RES
d’occurrence “pinoc”.

Insérer 2 calques ehommerles « boutons »
et « textes »

G.D Page 7 sur 11



Flash8 pinocchio

Utiliser les boutons prédéfinis pour simplifier le travail.
Aller aFenétre/Bibliotheques communes/Boutons
Cliguer a cet endroit
Un menu déroulant s’ouvrecliquer sur Développer
tous les dossiers Chercher « push button blue » effin

¥ playback - step forwar [

cliquer-déposerce bouton dans la fenétre du calqy & ses =
« boutons »Dupliquer ce boutonPlacerles 2 boutons | “# i .

& push button - green

dans la position ci-dessous. & b i

& push button - red Lire

Avant de fermer la bibliothequeliquer sur Réduire | #2505
tous les dossiers.

277 Eléments

Ecrire les textes dans la fenétre du calque « textes ». Rédure tous s ossers
Les boutons sont placés dans I'angle supérieut deola
‘ms — ‘ fenétre du calque « boutons ». Le texte est places ¢h
fenétre du calque « textes ».

Animer les différentes parties de Pinocchio avec AionScript. Cela nécessite de bien
comprendre la hiérarchie entre les éléments pqulicaer correctement la syntaxe pointée
du code ActionScript. Quand on se réfere a la s&mpien a d’abordroot.

Schéma de hiérarchie

root
pinoc
tete msg torse msd gmi mid
chevelure oeilg oeild nez lmsZ InsZ l mi2 Ti2
main main pied pied
Cliquer sur '
le premier r) E’ws gauche ‘
bouton et -
dans <
ActionScript, [\ ¥ Actions - Bouton
taperle code .
Ci-F():0ntre |.5.cti:-n5cript LOEZD | EEl }3} ,-;4'} v = (=] Eﬂ’,
@ Fonctions globales A I on (release)
@ Propristes globales 2 _root.pinoc.msg. rotation+=5;
@ Cperateurs 3 ¥
’=||.

A chaque relacher du clic de souris sur Ie_bOlJtaotion de rotation sur msg s’'incrémente de 514
le sens horaire.vfir += dans aide Actionscript Contréler I'animation avec(Ctrl+entrée) ou

Contrble/Tester 'animation et action sur le bouton correspondant.

Copier le code du premier bouto@liquer sur le 2™ bouton et dans ActionScriptpller ce code

Remplacer+= par-= pour tourner dans le sens antihoraire.
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Copier les 2 boutons et dans le méme calq .
« boutons », lesoller en dessous des premier: ms droit

Dans le calque « textesajputer le texte.

3 4
Corriger le code de chaque bouton.
on (release) { on: [(relea=e)
_Iccz.pinnc.msd._Icca:icn+=5; _root.pinoc.msd. XoTation—=35;
} E
3 4
Méme méthode pour les boutons suivants
. , av ms gohe
et 6, pour la rotation de I'avant bras gauche
6
on {(release) { on {(release)
_rcct.pinnc.msg.msz._rctaticn+=2; _Iact.pinnc.msg.ms?._rctaticn—=2;

b b
5

6
Sélectionnerles boutons 5 et 6 et le texte
Coller et placer en bonne positionCorriger av ms dri

le texte.Corriger les codes.

on (reliease) { on {release)
root.pinoc.med.ms2. rotation+=2; _root.pinoc.msd.ms2. rotation-=2;
H ¥

Sélectionneres boutons de 1 a 8 et les text:
relatifs. Copier, coller et placer. Corriger les

8
textes. .
Dans les huit codeshangerle « s » pour un ‘ mi droit
«i» Exemples « mig» au lieu de «msg

mi gauche

«mi2 » au lieu de « ms2 ». bas mi gche

bas mi drt

Copier les boutons 7 et 8 et le texteoller 3k
en dessous eprriger le texte et les codes e
9 10
on [release} { on: [eeleage) {
_Troot.pinoc.tete, rotationt=5; _Toot.pinoc.tete. rotation-=5;

} }
9

10
Copierles boutons 9 et 10 et le texoller
. torse
en dessous eorriger le texte et les codes
11 12
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aon {(release) { on. (release)
_root.pinoc.torse.nextFrame () ; _Troot.plnoc.torse.prevErame ()
} ¥
Copierles boutons 11 et 12 et le tex@oller
. nez
en dessous ebrriger le texte et les codes
13 14
on. [release) { on {release) {
_Toot.pinoc.Terte.nez -_HSCElE—F:Ei: _root.pinoc.tete.nez. xscale-=6;
} }
13 14

_xscaleest la propriété relative a la taille horizontadggm Ici on augmente ou diminue
chaque clic de souris la taille du nez horizontaeinll existe aussiyscale.

Par manque de place sous les boutc
p’)recedc_ent:splacer les derniers boutons, dan yeux T -
I'angle inférieur gauche.

15 16 17 18

on (release) f{ on (release)

_root.pinoc.tete.oeilg.gotoAndPlay (2); ot.pinoc.tete.oeilg.gotoiAndPlay (1) ;

[
]

_root.pinoc.tete.oeild.gotoAndPlay (2); t.pinoc.tete.oeild.gotofndPlay (1) ;

15 aller et jouer a I'image 2 }
Remettre un « stop » a la derniére image dl6 aller et jouer a 'image 1

clip « ceil »

on (release) { on (release} {
_root.pinoc.tete.chevelure.gotoAndFlay (2); _root.pinoc.tete.chevelure. gotoAndPlay (1)

' H

Remettre un « stop » a la derniere image du
clip « chevelure »

Création d’'un bouton invisible pour animer pieds etmains

Insérer un nouveau symbole (Ctrl+F8). Typ( scnaro | & [&- Timvi
bouton, de nom « BTinvis » ® & O|[ e [l romilci

Dans l'état « cliqué »insérer une image clé videl"@=ima 0
(F7). Avec l'outil ovale,dessinerun petit rond
rouge.
e | 1] mle w2
+
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Retournerdans le clip « main »nsérer un nouveau | scnario | & (&
calque de nonbtinvis. De la bibliothequeglisser- |
déposersur ce calque le boutddTinvis . Donner | L2
lui tout de suite le nom d’occurrenb&nvisl. Placer | & man
le sur la main.

Cliquer sur l'image clé de «btinvis » et dans
panneau de scriggirire le code : e —_—

on |(relea=se)

his. Totationt=s:

: Ici on a pris le chemin

direct,this correspond au clip « main »

Faire la méme chose pour le clip « piedanner le nom d’occurrencétinvis2au bouton

Dans la séquence 1, sur le calque « texteompléteravec les instructions, comme |le
montre I'image ci-dessous.
Au besoinsélectionneres différents objets eligner les avec les fleches de direction.

PINOCCHIO - @ @
— ms droit ‘
C
! — ‘av ms gche ‘
I
c
g 2 ‘ av msdrt ‘
—> ‘migauche ‘
s = ‘ mi droit ‘
u
c ’
. = ‘bas mi gche ‘
¢}
5 Q bas mi drt
s
Q- @
s
Un seul clic L3 ‘ s ‘
T T T 1
BT transparents
-0 g - @

Remarque: Reprendre le clip « oeil » etinventer des effets (faisceaux lumineux ou
eclairs ?).
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