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EXTRAIT DISPONIBLE SUR
http://www.elephorm.com

FICHE PRODUIT DETAILLEE
» Editeur : Adobe

« Formateur : David Tardiveau

* DVD ROM compatible Mac et PC

* Durée totale : 5H environ

* Vidéos accessibles par

un menu interactif

* Prix public : 44,90 € TTC

 Langue : francais (logiciel en version
anglaise)

* Version utilisée pour cette formation :
Flash 8 et Flash CS3

* Niveau débutant a intermédiaire :
Vous devez étre familier avec un
environnement PC ou MAC

CONFIGURATION
RECOMMANDEE MAC/PC

* Win 2000-XP-Vista ou MAC OS X
* Résolution : 1024x768

* Processeur : 1,2 GHZ minimum

* Lecteur de DVD-ROM requis

+ Carte son requise

Code barre du produit :
3760141110248

APPRENDRE FLASH CS3

L'ELEPHORMATEUR, DAVID TARDIVEAU

Titulaire d'un master Il a la Sorbonne en multimédia, enseignant a I'école
des Gobelins dans le domaine du multimédia online et offline. Il est par
ailleurs l'auteur de plusieurs ouvrages sur Flash (éditions Eyrolles), ainsi
que le fondateur et I'animateur du site www.yazo.net qui propose des
tutoriaux sur I'ActionScript et de la documentation sur la partie animation

dans Flash.
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Gérer les symboles

Créer / éditer un symbole > Différence entre un
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image bitmap > Symbole de type clip et bouton >
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surimpression > Appliquer un filtre > Enregistrer
un filtre personnalisé > Régler la transparence
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Interpolation de mouvement avec des images
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mouvement a un calque > Réaliser une
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guides, la grille > Magnétisme des occurrences
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Ajouter un texte sur la scéne
Texte dynamique ou de saisie > Mise en forme
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animation

Préparer une occurrence pour la programmation >
Publier une animation >Parameétres de publication >
Différentes méthodes de publication > Projecteur

MODULE 5 : Introdution a la programmation en
ActionScript 1 & 2

Les contrdles élémentaires en ActionScript
Méthodologie pour scripter une animation > Rendre
interactif le clic sur une occurrence > Contrdler la téte
de lecture du scénario > Contréler les propriétés d’'une
occurrence dynamiquement
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Ajouter un son en musique de fond > Ajouter un son a
un événement (clic ou rollover) > Ajouter une vidéo
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Emplacement d’un script > Nommer une occurrence >
Régler les propriétés d’'une occurrence > Aide : Une
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