fI8_etoileDyn

ICREATION DYNAMIQUE d’une ETOILE |

1 Observation de ce dessin.

Nombre de branches n=6 En reliant les 2n sommets (ici 12),

Nombre de sommets 2n=12 on obtient 'étoile.
O de rayvon ry
Cs e rayon r2

2 de rayen ra

dr=30° on PEO  rd

Cr de rayon ry

d=2PI20=Pl/n en radians ——
ici en degres 180/6=310

Coordonnées du point 4
X4 =ra.cos(4.dt)
V¢ =rasin(4.dy)

Pour les points pairs on a r: ¢t pour les points impairs on a ry

2_Nom du fichier : etoileDyn.fla. Document dimensions :800 px x 600 px
-arriere plan: blanc
:cadence  :12im/s

L’étoile sera créée a l'aide d’'un code, faisaneinénir le nombre de branches, donc de
sommets répartis sur les cercles de rayons rl. éte? coordonnées des différents sommets

seront calculées (voir sommet 4). Ces sommets sexlids successivement.

Des curseurs feront varier le nombre de branchesalons rl et r2.

Enfin un nuancier permettra de choisir des coulpuors le remplissage de I'étoile.
3 Bibliotheque et empilement des calques.

| v Bibliothéque - etoileDynfia = | cor ot [T
eho’ile'Dyn.ﬁa v|= [ | ml % Séquence 1
3 éléments : :
@ as
[ bt flat
[/ textstat
Nom |Type £ D >
[ carre clip O [@ btcolor
(% couleur_btn Bouto 2 [J curseurs
& flat blue play Bouto
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4 Aspect final de la scéne.

3 occurrences B[] Nombredebranche 3 textes dyna.

de carré : = % s 00} 00} 00 branches_ txt

branches_md, ' Cholsir les nuances rayonl_txt

rayonl_mc, ® 0 0 rayon2_txt

rayon2_mc W W ES

18 occurrences 0 0 3 tex.tes dyrla

de couleur_btn 0 0 r_txt; v_txt;

rl _btnaré_bt b txt

vl btn avé bt ®® 0

bl _btn a b6_bt ® ©® @~  2textes dyna.
S "<« couleur_txt

Bouton : . +—— codeD_txt

choixColo r_btn Valider aprés chaque

choix, pour les codes
(216 couleurs; 6°)

5 Le clip «carre ».

etoieDyn. fa* Avec Ctrl+F8,créerle clip « carre » (24 x 24).
| Scénario || 42 % Squer Ble
&40 i 5 10
) 7 U'E'
ST ESE N il | T B T
6 Le bouton couleur btn.
i et Avec Ctrl+F8,créerle bouton « couleur_btn » (32 x 32).

| Scénario || & . A H 1 A
sohtere == _ 8 Méme disque noir pour les 4 états.

7_Le bouton flat blue play

Aller a Fenétre/Bibliotheques communes/Boutons : cbit dur le dossier
playback.flat pour le développerdahoisir flat blue play pour Iglisserdans >
la bibliotheque.

8 Le calque « curseurs ».

Retour dans la séquence :

* Renommere calque 1 « curseurs Bacer un premier segment, L = 200 et (X, y) 3
(200, 20)Dupliquer ce segment gtlacerle a (x, y) = (200, 50Dupliquer a
nouveau et (x, y) = (200, 80) .Sur ce calglisser déposele clip « carre » et
I'ajustera (x, y) = (100, 20)Donner le nom d’occurrence branches_rBapliquer
ce clip, leplacera (x, y) = (200, 50) ethangerle nom d’occurrence en rayonl_mg.
Dupliquer a nouveau, (x, y) = (200, 80) et nom d’occurrermy®n2_mc.

9 Le calque « btColor ».

Rappel sur les couleurs, systeme RV B (ou R G B).

Les nuances de chaque composante R V B sont d&finieun octet®2 de 0 & 255, soit 256
nuances. Total des couleurs 25bit 16 777 216

Pour exprimer les nuances de 0 a 255 on utilisei ubase hexadécimale (base 16).
0123456789 ABCDE
012345678910 11 12 131415
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Etudions les six nuances utilisées dans cet exepaar chague composante.

La nuance FF : le F de droite est au rang desaudtinc 15), le F de gauche est au rang d
« seizaines », donc 16x 15 et

FF correspond donc a 15+16x15 = 255

La nuance CC correspond a 12 + 16x12 = 204

La nuance 99 correspond a 9 + 16x9 = 153

La nuance 66 correspond a 6 + 16x6 = 102

La nuance 33 correspond a 3 + 16x3 =51

La nuance 00 correspond a 0.

Insérer un nouveau calgue a renommer « btColor ». Debloltiheque glisser déposele
bouton « couleur_btn Rupliquer le 5 fois etaligner verticalement les six occurrences. D¢
haut en bas les noms d’occurrences sont rl_btnkan6 rl_btn reste noir.

Pour r2_btrappliquerla teinte a choisir dans le panneau « Propriétés »

i ¥ Propriétés  Fitres | Paramétres

| Bouton ¥ |  Occurrence de : couleur_bin Couleur : Teinte v | | 100% |
| r2_bm Permuter | Traiter comme bouton s | | RvE: 51 |s|D ¥l 0 w

Pour r3_btrappliquerla teinte a choisir dans le panneau « Propriétés »

W proprigtés  Filtres | Paramétres

Bouton v | Decrurrence de @ couleur_bin Couleur ¢ Teinte W ! 100% [»
r3_bin Permuter | Traiter comme bouton e RYB:| 102 |w |0 [w |0 W

Terminer pour r4_btn, r5 btn et r6_btn.

De la méme facoplacerles 6 occurrences v1_btn a v6_btn puis bl _bif &tin et
appliquerles teintes.

10 _Le calque « textDyn ».

es

Insérer un nouveau calgue a renommer « textDyréerle premier texte dynamique.

£ propriétés  Filtres | Paramétres Nom d’occurrence :
7+~ W branches_txt

Texte dynamique | % | | Times Mew Rom,

branches_txt [ -"i','-r' 10 (™ A?ENormales | | Anti-glizs po
L 30,0 ¥ i 380.0 &) |Une seuleligne  w | | A8 < B < Var: Bordure

Créerles autres textes dynamiques de noms d’occurselagenl_text, rayon2_txt, r_txt,

v_txt, b_txt, couleur_txt et codeD t¥oir : 3_Aspect final, pour 'emplacement de chacu

11 Le calque « textStat ».

Insérer un nouveau calque a renommer « textSt&icsire tous les textes statiques figurant
sur3_Aspect final.

12 Le calque « bt flat ».

Insérer un nouveau calgue a renommer « bt flat ». Dedadbhéque glisser déposele
bouton flat blue playDonner lui le nom d’occurrence choixColor_btnmacerle
convenablement.
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13

Le calque « AS ».

T o o S N
e - T T T O == B < T O R T S B |

= et
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35
36
37

//etoileDyn.fla
//MODIFICATION propriétés du ¢lip par curseurs,
fiinitialisation des positions des 3 curssurs en abscisse
branches me. ==200;
rayonl mc. x=200;
rayonZ mc. x=250;
/*Création de la fonction deplace avec ses Z arguments
curseur et positiony ordonnee fixe du curseur*/
function deplace (curseur,positiony){
//déclenchement mouvt du curseur pointé (gesticonnaire onPress)
_root[curseur] .onPress=function ()} {
//false pour verrouillage sur position ol on a cligué sur le clip
this.startDrag(false,100,positiony,300,positiony)
}
//pour guitter le drag avec le reldché sur et en dehors du gcurssur
_root[curseur].onRelease=_root[curseur].onReleaseCutside=function{}{
this.stopDrag(};
}
1
/futilisation de la fonction deplace (déplacement des cursesurs)
deplace {"branches mc",20);//déplacement sur y=20
deplace("rayonl me",50);
deplace ("rayonZ mec"”,80);
S e e e ke e e e e e ik
//moteur pour modifications Nombre de branches,Rayvonl,Rayonz
_root.onEnterFrame=function{){
/{Le nbre de branches varie de 0 & 100 et s'inscrit ds le texte dyn
branches txt.text=n=Math.round( (branches mc. x-100)/2);:;//de 0 a 100
//Le rayonl wvarie de 0 & 260 et s'inscrit ds le texte dyn
rayonl txt.text=rl=Math.round({rayonl mec. x-100)*1.3);
//r2 warie de 0 & 260 et s'inscrit ds le texte dyn
rayonZ txt.text=rZ2=Math.round((rayonZ mc. x-100)*1.3);
f!fﬂe&*k*kﬂr**kﬂek*#**
/*Création dynamigue d'une étoile. Voir avant le dessin explicatif
montrant les 2 cercles de rayons rl et r2, le nombre n de
branches et l'angle dt; ci couleur trait, cZ couleur remplissage;

la propriété prototype permet d'affecter des méthodes & 1'cbjet MovieClip¥,

38 MovieClip.prototype.tracerEtoile=function(rl,r2,n,cl,c2}{

39 var dt:Number=Math.PI/n;

40 this.lineStyle(1l,cl,100);//épaisseur,couleur,alpha

41 this.moveTo {2, 0);//départ au point (rZ,0)

42 this.beginFill (¢2,100);//remplissage, coulsur, alpha

43 for{var i:Number=1;i<2*n+i;i++)} {

44 var t:Number=dt*i;

45 var ri:Number= (1%2==0) ? r2:rl;//i pair r=r2;i impair r=rl
46 var x:Number=r*Math.cos(t)://abscisse

47 var y:Number=r*Math.sin(t);//ordonnée

43 this.lineTo({x,y);//Jjonction

45 }

50 this.endFill({);//fin remplissage

T
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52 f’f‘#i‘f'&*#t‘f**#
53 wvar eteoile:MovieClip=this.createEmptyMovieClip("etoile™, D)
54 etoile. x=300;//&toile centrée & (300,350)
55 etoile. y=350;
56 etoile.tracerEtoile(xl,x2,n,"0x0000FF", "0x"+(r+vtbh) .toUppexrcase(})
57 //écriture des codes hexa. pour ¥, v, b
58 r txt.text=r; v_txt.text=v; b _txt.text=h;
59 1
g0 //*&*kwxk®k¥Dour changement couleur remplissage
61 //déclaration et initialisation variables
62 var r:S8tring="00";
63 var v:String="00";
€4 var b:String="00";
65 //le rouge
66 rl btn.onPress=function () {xr="00";}
67 r2 btn.onPress=function () {r="33";}
8 r3 btn.onPress=function (} {xr="66";}
69 r4 btn.onPress=function() {xr="59%";}
70 r5 btn.onPress=function() {r="CC";}
71 ré btn.onPress=function() {r="FF";}
72 //le vert
73 vl btn.onPress=function () {v="00";}
74 v2 btn.onPress=function() {v="33";}
75 v3 btn.onPress=function () {v="66";}
76 v4 btn.onPress=function() {v="595";}
77 v5 btn.onPress=function() {v="0CC";}
B vﬁ_btn.onPrESSqunctian(]{v—" FF";:}
79 //1le bleu
B0 bl btn.onPress=function() {b="00":}
81 b2 bBitn.onPress= furiction {) {B="33";1
82 b3 btn.onPress=function () {b="6&";}
B3 b4 btn.onPress=function () {b="59%";}
g4 bS_btn.onPress=function(]{b="CF"'}
85 bé _btn.onPress=function () {b="FF";}
86 //fafficher c¢ode couleur et lg convertir
B7 choixColor btn.onRelease=function(){
a8 //toUpperCase( ) fait passer en majuscules
g9 couleur txt.text={rt+v+b) .toUpperCase(};
80 wvar a:Number;
31 //parseint( ) permet de définir la base (ici 1)
52 a=parseint(r+v+b,16)
83 codeD txt.text=a;
G4 1
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