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CREATION DYNAMIQUE d’une ETOILE 
 
1_Observation de ce dessin. 
 

 
 
 
2_ Nom du fichier : etoileDyn.fla. Document   : dimensions   :800 px x  600 px 
              : arrière plan : blanc 
              : cadence        : 12 im/s 
L’étoile sera créée à l’aide d’un code, faisant intervenir le nombre de branches, donc de 
sommets répartis sur les cercles de rayons r1 et r2. Les coordonnées des différents sommets 
seront calculées (voir sommet 4). Ces sommets seront reliés successivement. 
Des curseurs feront varier le nombre de branches, les rayons r1 et r2. 
Enfin un nuancier permettra de choisir des couleurs pour le remplissage de l’étoile. 
3_ Bibliothèque et empilement des calques. 
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4_ Aspect final de la scène. 
3 occurrences 
de carré : 
branches_mc, 
rayon1_mc,  
rayon2_mc 
18 occurrences 
de couleur_btn 
r1_btn à r6_btn 
v1_btn à v6_btn   
b1_btn à b6_btn 
 
Bouton 
choixColor_btn   

 

  3 textes dyna. 
branches_txt 
rayon1_txt 
rayon2_txt 
 
 3 textes dyna 
r_txt ; v_txt ; 
b_txt 
 
2 textes dyna. 
     couleur_txt 
      codeD_txt 

5_ Le clip «carre ». 

 

Avec Ctrl+F8, créer le clip « carre » (24 x 24). 

6_Le bouton couleur_btn. 

 

Avec Ctrl+F8, créer le bouton « couleur_btn »  (32 x 32). 
Même disque noir pour les 4 états. 

7_Le bouton flat blue play 
Aller à Fenêtre/Bibliothèques communes/Boutons : clic droit sur le dossier 
playback.flat pour le développer et choisir flat blue play pour le glisser dans 
la bibliothèque. 

 
8_ Le calque « curseurs ». 
Retour dans la séquence : 

• Renommer le calque 1 « curseurs ». Tracer un premier segment, L = 200 et (x, y) = 
(200, 20).Dupliquer ce segment et placer le à (x, y) = (200, 50). Dupliquer à 
nouveau et (x, y) = (200, 80) .Sur ce calque glisser déposer le clip « carre » et 
l’ ajuster à (x, y) = (100, 20). Donner le nom d’occurrence branches_mc. Dupliquer 
ce clip, le placer à (x, y) = (200, 50) et changer le nom d’occurrence en rayon1_mc. 
Dupliquer à nouveau, (x, y) = (200, 80) et nom d’occurrence rayon2_mc. 

9_Le calque « btColor ». 
Rappel sur les couleurs, système R V B (ou R G B). 
Les nuances de chaque composante R V B sont définies sur un octet 28, de 0 à 255, soit 256 
nuances. Total des couleurs 2563, soit 16 777 216. 

Pour exprimer les nuances de 0 à 255 on utilise aussi la base hexadécimale (base 16). 
0  1  2  3  4  5  6  7  8  9   A   B   C   D   E   F 
0  1  2  3  4  5  6  7  8  9  10  11  12  13 14 15 
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Etudions les six nuances utilisées dans cet exercice pour chaque composante. 
La nuance FF : le F de droite est au rang des unités (donc 15), le F de gauche est au rang des 
« seizaines », donc 16x 15 et 
FF correspond donc à 15+16x15 = 255 
La nuance CC correspond à 12 + 16x12 = 204 
La nuance 99 correspond à  9 + 16x9 = 153 
La nuance 66 correspond à 6 + 16x6 = 102 
La nuance 33 correspond à 3 + 16x3 = 51 
La nuance 00 correspond à 0. 
Insérer un nouveau calque à renommer « btColor ». De la bibliothèque  glisser déposer le 
bouton « couleur_btn ». Dupliquer le 5 fois et aligner verticalement les six occurrences. De 
haut en bas les noms d’occurrences sont r1_btn à r6_btn ; r1_btn reste noir.  
Pour r2_btn appliquer la teinte à choisir dans le panneau « Propriétés ». 

 
Pour r3_btn appliquer la teinte à choisir dans le panneau « Propriétés ». 

 
Terminer pour r4_btn, r5_btn et r6_btn. 
De la même façon placer les 6 occurrences v1_btn à v6_btn  puis b1_btn à b6_btn et 
appliquer les teintes. 
 
10_Le calque « textDyn ». 
 
Insérer un nouveau calque à renommer « textDyn. Créer le premier texte dynamique. 

 

Nom d’occurrence : 
branches_txt 
 
 

Bordure. 
 
Créer les  autres textes dynamiques de noms d’occurrences rayon1_text, rayon2_txt , r_txt, 
v_txt, b_txt, couleur_txt et codeD_txt. Voir :  3_Aspect final, pour l’emplacement de chacun. 
 
11_Le calque « textStat ». 
. 
Insérer un nouveau calque à renommer « textStat ». Ecrire tous les textes statiques figurant 
sur 3_Aspect final. 
 
 
12_ Le calque « bt flat ». 
 

Insérer un nouveau calque à renommer « bt flat ». De la bibliothèque  glisser déposer le 
bouton  flat blue play. Donner lui le nom d’occurrence choixColor_btn et placer le 
convenablement. 
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13_ Le calque « AS ». 
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