fI8_agPoissons

1 _Nom du fichier : agPoissons.fla. Document dimensions : 550 px x 400 px
arriere plan: blanc
cadence :12im/s
2_Aspect final de la scene et ses alentours a lage 1.

3_ Bibliotheque et empilement des calques.
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Empilement des calques

4 Le clip « poissonl ».

Faire Ctrl+F8 pour créer un symbole. Dans la fenétrestpuivre,nommerle, « poissonl »,
etpointer le type Clip. OK.

Dessinerpour I'image 1, les 4 piéces représentées a la paigante.

Commencerpar la piéce 1 (corps). Cercle sans remplissag# ligne pour les segments,
outil pot de peinture pour remplissa@ouper (Ctrl+G).
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Image 1

1 Corps: centrerle horizontalement et
verticalement (panneahigner)

2 Queue

3 Nageoire

4 Oeil

Des explications orales complémentaires ser
données pour la construction de ce clip.

ont

Img 1

Image 1
Amenerla queue, la nageoire et I'ceil dans les
positions ci-contre. Pour chaque piéce
sélectionnéealler a
Modification/Réorganisation etchoisir le plan
correct.

Enregistrerau fur et a mesure (Ctrl+S)

\"2J

Pour le clip « poissonl », avec [Eféerdes images clés vides en 3, 5, eébélectionner
'image 1 etcopierla (avecEdition/Copier). Coller en placegEdition/Coller en place) en 3,
5 et 7.0n peut aussi insérer directement des images cl8s® 7.
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Mk aqPoissons. fia®
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5 Le clip « poisson3 ».

Procédercomme pour le clip « poissonl ».
Les images clés de 1 a 5 sont juxtaposées.

= .~ agPoissons.fla®

Img 1
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Img4

Img 5

6 Le clip « poisson4 ».

Procédercomme pour les clips « poissonl
et « p0|sson3 ».

&

Img 15

7_Le clip « algue ».
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Faire Ctrl+F8 pour ouvrir la fenétre de
creation de symboleBlommerle symbole
« algue » epointer le type Clip. OK.
Dessinera I'image 1, la forme lInsérerdes
images clés en 17 et 4dodifier les formes
en 17 et 40Choisir un dégradé a 4 couleurs
etremplir ces formesCréerdes
interpolations de formeEkplications orales
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Les 3 images et les interpolations de forme.
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Dégradé radial a 4 couleurs

8 Le graphique « conque ».

Choisir sur Internet une image de coquillage facilemertwté@ble dans Photoshop

Enregistrercette image pour le Web et en.dgmporter la dans la bibliothéqué€&réerun
nouveau symbole « conque » de type graphiGlisserde la bibliotheque le bitmap et

déposeile dans la fenétre du symbole « con

-

<t

que ».

9 Retour dans la séquence.

 Renommere calquel, « fond *aire un fond dégradé linéaire 3 couleurs et

- . - ye b = 4 - e
I'orienter avec I'outil de transformation des dégre “® ;s Avec F6,insérerune

image clé en 18Mrienter le dégradé de facon différenteceéer une interpolation

de forme.

e Insérerun nouveau calgue a renommer « pois3liguer sur I'image vide 1 dhire
glissersur la scéne, depuis la bibliothéque, le clip isgmn3 ». Sur ce calque avec
raccourci F6jnsérerune image clé en 18Créerune interpolation de mouvement
l'image 1 étant a gauche de la scene et 'imagedl@®ite. Testerl’animation (Ctrl

+Entrée).
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Insérer un nouveau calque a renommer « poisCliguer sur I'image vide 1 dhire
glissersur la scéne, depuis la bibliothéque, le clip isganl ». Sur ce calque avec
raccourci F6jnsérerune image clé en 180.

Insérer un calque guide de mouvementederune trajectoire comparable a T1. Ld
images de cette trajectoire doivent aller jusq@@. Placerle centre de I'image 1
poissonl au début de la trajectoire et le centidérdage 180 poissonl a la fin de la
trajectoire.Créerl'interpolation de mouvement enrientant vers la trajectoire.
Insérer un nouveau calque a renommer « poisZliguer sur I'image vide 1 efaire
glissersur la scéne, depuis la bibliothéque, le clip pmid .Aller a
Modifier/Transformer/Renverser horizontalement pour inverser la position du
poissoninsérer une image clé en 180 (F®lacerlimage 1 a droite de la scéne et
redimensionnerPlacerl'image 180 a gauche de la scéne eelliimensionner
Créerune interpolation de mouvement.

Insérer un nouveau calque a renommer « poiséliguer sur I'image vide 1 efaire
glissersur la scéne, depuis la bibliotheque, le clip gmig.Insérer une image clé en
180 (F6).

Insérer un calque guide de mouvementederune trajectoire comparable a T2.
Continuer comme pour T1.

Insérerun nouveau calque a renommer « algu€liguer sur I'image vide 1 efaire
glissersur la scéne, depuis la bibliothéque, le clip elgAwec Ctrl+D dupliquer 2
fois le clip algueRedimensionnerces clips, lefaire pivoteret lesplacer (comme
sur 2_ Aspect final).

Insérer un nouveau calque a renommer « fondZlquer sur I'image vide 1.
Dessineretremplir d’'un dégradé ce fond2.

A P

Faire glissersur la scene, depuis la bibliothéque, le graphapngjue. Ledupliquer.

le

2S

Obtenir les tailles et les dispositions ci-dessus.
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