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• 40% Partiel

• 40% Projet
– en binôme ou monôme 
– sujets affichés le 25 Mars

• 20% Interrogation
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• Hors ligne 
(70%)

• En ligne
(30%) 

• Les principes 
fondamentaux 
seront vus ici

• Les produits 
Multimédias peuvent
facilement être mis en 
ligne
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Quels médias ?

• Texte

• Image

• Son

• Vidéo

• Gestion électronique de documents
– Modèles de SRI
– Moteur de recherche : type google

Sous quels points de vue ?

• Codage des couleurs et formats

• Numérisation et formats

• Numérisation et formats

•
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Ingénierie pédagogique pour la conception 

d’un  produit Multimédia
• IHM basée sur des critères qualitatifs
• Critères logiciels de qualité :

– Modularité (séparation des connaissances de la machinerie 
informatique)

– Evolutivité (de la connaissance)
– Flexibilité…

• Critères pédagogiques de qualité
– Adaptabilité ( calibrage des connaissances selon l’utilisateur)
– Suivi d’apprentissage (historique du dialogue)…
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Quels Outils ?

• Outils macromédia ®

– Flash
– Director

• Langages

– ActionScript
– Lingo
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� Dédié pour le Web (Couleur et mouvement)

� Images vectorielles (description mathématique par une 
série de ligne et d’arcs : agrandissement sans perte possible)

� Streaming (téléchargement en flux continu : affichage 
dès l’arrivée des premières informations)

� Intérêt : animation « interactive » et son

� Eléments de navigation 

� Différents formats d’exportation
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• Langage de programmation intégré dans Flash
• Inspiré du langage JavaScript
• Permet de réaliser des animations plus sophistiquées

• Animation réagissant à des évènements
• Permet de contrôler ce que voit l’utilisateur, de façon à

monter à celui-ci des présentations non linéaires , des 
applications interactives ou des jeux…
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• Scripts d’images : peuvent contenir deux types d’éléments 

de scriptage
1- liste d’instructions à exécuter dès que la tête de lecture atteint 

l’image-clé à laquelle est attaché le script,
2- fonction ; morceau de code réutilisable par des instructions 

implémentées dans le script, ainsi que par d’autres scripts de 
l’animation

• Scripts de boutons
– Créer le bouton autant qu’élément de la bibliothèque
– Indiquer les gestionnaires d’évènements : comment réagir aux différents 

événements de boutons (enfoncement de bouton, survol par le pointeur 
de la souris)

• Scripts de clips
– Idem que les scripts boutons avec des évènements différents
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Mode assistant:la fenêtre 
Actions permet de sélectionner 
et de personnaliser les instructions 

Mode expert : la fenêtre
Actions permet de saisir
directement du code dans
le listing du programme

Ou utiliser ce bouton
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• Première fonction à connaître : 

la fonction trace()
– Permet d’obtenir l’affichage 

d’informations dans la 
fenêtre « Sortie » (petite 
fenêtre de texte qui apparaît 
lors du test des animations) 
=>elle s’emploie pour 
afficher des messages de 
déboguage lors de l’écriture 
des scripts

• Chaque instruction Flash doit 
obligatoirement se terminer par 
un point virgule
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• gotoAndPlay ()
• gotoAndStop()
• stop()
Exemple : un calque est scindé en quatre parties (part1, part2, 

part3, part4)
Sur un bouton on a le script

On (press) {
gotoAndStop(‘’ part1 ‘’);

}
La fonction gotoAndStop() est apparenté à la fonction 

gotoAndPlay(). Elle s’en différencie par le fait qu’elle provoque 
le saut, puis l’arrêt de la tête de lecture sur une nouvelle 
image, tandis que la fonction gotoAndPlay() provoque le saut 
sur une nouvelle image, immédiatement suivi de la lecture de 
l’image suivante.
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• Un gestionnaire d’événement doit 
commencer par le mot-clé onClipEvent
dans le cas où l’évènement est attaché à
un clip, suivi du nom de l’évènement.

• Un gestionnaire d’événement doit 
commencer par le mot-clé on dans le 
cas où l’évènement est attaché à un 
bouton, suivi du nom de l’évènement.
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• Prenons un exemple où l’événement auquel 

doit réagir le clip est enterFrame. Cet 
événement se produit automatiquement 
plusieurs fois par seconde. Ainsi, si la cadence 
d’une animation est ajustée sur 12ips, 
l’événement enterFrame est envoyé au 
gestionnaire 12 fois par seconde 

onClipEvent (enterframe) {
this._x--;

}
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• Le terme « this » signifie que le code du clip 
fait référence au clip auquel il est attaché

• Le « point » après l’identifiant d’un objet 
annonce et précède l’accès à une propriété de 
l’objet. Dans ce cas, la propriété est  _x qui 
décrit la position horizontale du clip

• this._x fait référence à la position du clip. -- est un 
opérateur de décrémentation (soustrait 1 à la position 
du clip=>déplacement du clip vers la gauche

• this._x++, déplacement vers la droite
• This._x-=5, déplacement vers la gauche mais 

avec 5 pixels à la fois
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• Reprenons l’exemple précédent, mais le 

déplacement du clip se fait suivant la position 
du curseur de la souris

• This._xmouse renverrait la position horizontale 
du clip par rapport clip =>ce n’est pas ce qu’il 
faut. Il faut la position de la souris par rapport à
la scène.

• Il faut utiliser l’objet « _root » et non « this »
• _root._xmouse décrit la position horizontale de 

la souris par rapport à la scène
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• onClipEvent (enterFrame) {
this._x = _root._xmouse;
this._y = _root._ymouse;

}

=>résultat
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• Pour créer une variable dans flash il suffit de 
l’utiliser une première fois.

Exemple :

Mavariable = 5;
Mavariable +=2;

La ligne suivante ajoute 2 à la variable ma 
variable qui contient alors le nombre 7
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• Tester si une chaîne est contenue, ou non, au sein d’une 

autre :
– La fonction indexOf() renvoie la position d’une chaîne au sein 

d’une autre. Si la chaîne recherchée n’est pas trouvée, la fonction 
renvoie la valeur -1

– Exemple :
mystring = "hello world." ;
myPosition = myString.indexOf("world") ;
– Le premier caractère occupe la valeur 0
– La position de "world." est donc de 6

• La fonction length() renvoie le nombre de caractères 
contenus dans une chaîne.
– Exemple : myStringLength = myString.length=length(myString)
– Le contenu de myStringLength = 11
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• Extraction d’une chaîne au sein d’une autre
– La fonction substring() extrait la portion d’une chaîne comprise entre deux 

positions de caractères spécifiées.
• Exemple :

mySubstring = myString.substring(3,7) ;
• Extraire la chaîne de la position [3 à la position 7[
• Résultat : mysubtring = "lo w“

– Attention substring(myString,3,7) donne autre chose
• Résultat : mysubtring = "llo wor“

– La fonction substring = la fonction slice
– Attention : ne pas confondre slice et splice

• Accès au caractère d’une position spécifiée
– myString.charAt(3)  renvoie “l”
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• Pour définir un tableau :
– 1 : tableaucouleur =["rouge", "vert"];
– Ou 2 : tableaucouleur= new array ();

tableaucouleur.push(rouge);
tableaucouleur.push(vert);

– Pour définir la longueur d’un tableau
• Longueur=tableaucouleur.length;

– Pour accéder  à un élément d’un tableau
• Exple : tableaucouleur[1]; renvoie la valeur “vert "



Le 11/03/2009

Université de Technologie de Belfort Montbéliard

��

par S. Lamrous

����
�	:�*�,
• La fonction pop() retire et supprime le dernier élément 

du tableau
• La fonction sort() trie le tableau par ordre croissant 
• La fonction splice() permet de supprimer un ou 

plusieurs éléments au sein d’un tableau
– Exples : 

• tabeau.splice (2,1) supprime 1 élément depuis la position 2
• tableau.splice (2) supprime tous les éléments du tableau de la 

position 2
• Tableau.splice(2,1, "toto") supprime 1 élément depuis la position 2 et 

insère "toto“ à cette place
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• Une fonction est un morceau de code qui peut 

être réutilisé autant de fois que voulu.
• Les fonctions sont généralement définies dans 

les scripts d’images insérés dans le scénario.
• Exemple : 

function somme (a,b) {
c=a+b;
return c;

}

Trace(somme(7,12)) renvoie la valeur 19
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• ++ ou += (idem pour -,/,*)
Exple a=7;

b=5;
c=a+b;

• Utiliser le préfixe math pour les fonctions 
mathématiques

Exple a=9
b = Math.sqrt(a)

• a=‘’hello ’’;
b= ‘’world’’;
c=a+b;   (résultat contient ‘’helloworld’’)
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• If condition exécuter ce qui est entre accolades
Sinon ce qui est entre autres accolades
Exemple :
If (a==7) {
gotoAndPlay(‘’special frame’’)
} else {
gotoAndPlay(‘’another frame’’)

}
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• Le type de  boucle le plus commun est la 
boucle « for » exple for (i=0;i<10;i++) {

trace (i);

}
• Boucle while :

While condition exécuter ce qui est entre 
accolades
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Supposons que nous disposons de 10 clips, 
dénommés ‘’boule1’’à’’boule10’’, et qu’il soit 
nécessaire de les déplacer toutes d’un pixel 
vers la droite. Comment implémenter ce 
déplacement avec la boucle for ?
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For (i=1;i<=10;i++){
_root [‘’boule’’+i]._x++;
}
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• //script du clip balle
• onClipEvent (load)
• { // initialisation des variables
• sommet=50;
• sol = 150;
• test = 1;
• this._y=50;
• }

• onClipEvent (enterFrame) {

• // la balle monte
• if (test==0)
• { // quand la balle arrive au sommet
• // elle doit descendre
• if (this._y == sommet)
• {test=1;}
• this._y = this._y -1;
• } 

Code 
source de 
la bale
en chute 
libre



Le 11/03/2009

Université de Technologie de Belfort Montbéliard

�+

par S. Lamrous

// la balle descend
if (test==1)
{ // quand la balle arrive au sol

// elle doit monter
// et le sommet doit diminuer
// pour que le rebond soit plus petit
if (this._y == sol)

{test=0;
sommet=int((sol+sommet)/2);}

this._y= this._y +1;
}

// lorsque la balle est très proche du sol,
// elle finit par s'arrêter
if (sommet == 149)
{

this._y = 150;
test=2;

}
run
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� D’animations
� De jeux…

� Création de clips « à la volée » par scriptage.

� Deux moyens de créer des clips « à la volée » :
1°)  Dupliquer un clip existant.
2°)  Créer un clip à partir d’un symbole de la bibliothèque.

� La fonction duplicateMovieClip () crée une copie 
(carbone) d’un clip existant

Jeu 1
Jeu 2Taille 14 KO
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• Exemple :

firstclip.duplicateMovieClip ("newclip", 0)

Clip à dupliquer
Nom du nouveau clip

Niveau du nouveau clip
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on (press) {
// duplication du premier clip
firstclip.duplicateMovieClip("newclip"+level,level);
// définition d’une position alétoire
_root["newclip"+level]._x = int(Math.random()*550);
_root["newclip"+level]._y = int(Math.random()*400);
// augmentation du niveau
level++;

}

Initialiser level =0 sur un script image, ne pas le faire revient aussi
à une initialisation par défaut à 0

Tester l’exemple
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• La fonction attachMovie() offre un autre moyen de 
créer de nouveaux clips à partir de symbole de la 
bibliothèque.

• Attention : lorsqu’un clip n’est pas utilisé sur la scène. 
Flash l’exclut automatiquement du fichier.swf final.

• Solution : Forcer flash à inclure le clip. Sélectionner 
le clip dans la bibliothèque et choisir Liaison dans le 
menu déroulant Options.
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Cocher l’option Exporter ce symbole

Attribuer un identifiant (un nom) à ce symbole,
Qui sera utilisé pour faire référence au symbole
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on (press) {

// duplication du premier clip
attachMovie("myMovieClip","newclip"+level,level);

// définition d’une position aléatoire
_root["newclip"+level]._x = int(Math.random()*550);
_root["newclip"+level]._y = int(Math.random()*400);

// augmentation du niveau
level++;

}
Tester l’exemple
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• La fonction removemovieClip() permet de 

supprimer des clips placés sur la scène.
on (press) {

// suppression du clip précédent
_root["newclip"+(level-1)].removeMovieClip();

// duplication du premier clip
attachMovie("myMovieClip","newclip"+level,level);

// ajustement d’une position aléatoire
_root["newclip"+level]._x = int(Math.random()*550);
_root["newclip"+level]._y = int(Math.random()*400);

// augmentation du niveau
level++;

}

Tester l’exemple
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• On sait comment contrôler un clip en lui attachant un script 

ActionScript. 
• Mais :

– Comment procéder lorsque plusieurs clips requièrent un contrôle 
simultané ?

->Après avoir placé les différentes occurrences du clip sur la scène, 
on peut copier et coller le code d’un clip à l’autre. 

Inconvénients :
- Copier-coller plusieurs fois peut être fastidieux.
- Si nécessité de modification, répéter la modification sur toutes les 

occurrences du clip.
• Solution : créer un clip exclusivement  dédié au contrôle des 

autres (clip d’actions)
• Créer ce clip sous forme de zone texte avec le nom actions 

(pour faciliter l’identification), le placer à l’extérieur de la 
scène pour qu’il ne soit pas visible par l’utilisateur.
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onClipEvent (load) {
// création de 10 clips
for(i=0;i<10;i++) {

_root.attachMovie("sample","sample"+i,i);
// ajustement de la position
_root["sample"+i]._x = i*50+50;
_root["sample"+i]._y = 100;

}
}

onClipEvent (enterFrame) {
// rotation successive de chaque clip
for(i=0;i<10;i++) {

_root["sample"+i]._rotation += 5;
}

}

Tester le script 
du clip 

« actions »

Modifier pour
obtenir ceci
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onClipEvent (load) {
initialRotation = 0;

// creation de 10 clips
for(i=0;i<10;i++) {

// mise en œuvre de la fct attachmovie
_root.attachMovie("sample","sample"+i,i);

// ajustement de la position
_root["sample"+i]._x = i*37;
_root["sample"+i]._y = 100;

// chaque nouveau clip est décalé de 15 
//degrés par rapport au clip précédent.
_root["sample"+i]._rotation = initialRotation;

initialRotation += 15;
}

}

onClipEvent (enterFrame) {
// traitement de chaque autre clip

for(i=0;i<10;i+=2) {

// rotation dans le sens des aiguilles 
//d’une montre
_root["sample"+i]._rotation += 5;

// rotation dans le sens inverse des
//aiguilles d’une montre
_root["sample"+(i+1)]._rotation -= 5;

}
}
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• La fonction hitTest() fournit le meilleur 
moyen de déterminer :

– Si deux objets entrent en collision

– Si un objet recouvre une certaine partie 
de l’écran

• Cette fonction prend comme paramètre

– Soit l’emplacement d’un point

– Soit celui d’un autre clip
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• Soit un point de la scène (x,y) = (108,215)
• Pour voir si un clip entre collision avec ce 

point, on applique à ce clip la syntaxe :

This.hitTest (108,215,true)
Les trois paramètres spécifiés sont :
-Position horizontale du point
-Position vertical du point
-La valeur true, (pour dire : utiliser la forme 

exacte de l’objet, sinon « false » pour dire 
utiliser le cadre de délimitation du clip)
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• Soit un clip « boule », lorsque le pointeur de la 
souris vient survoler le clip sur la scène, le clip 
fait un bond « au hasard » vers un autre 
endroit de la scène.

• Ecrire le script appliqué au clip boule

Tester le résultat
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onClipEvent (enterFrame) {
if 

(this.hitTest(_root._xmouse,_root._ymouse,true)) 
{

this._x = random(550);
this._y = random(400);

}
}



Le 11/03/2009

Université de Technologie de Belfort Montbéliard

$-

par S. Lamrous

"����
����
���
��
	:�)���

• On peut déterminer si deux clips entrent en collision en 

fournissant à la fonction hitTest() comme seul 
paramètre un pointeur sur un second clip. Par exemple 
:

_root[“grandeboule “].hitTest(_root[“petiteboule “])

Exercice : tester ce lien, comment réaliser ce type de jeu ? 
Le clip « grandeboule » grossit de 5 % sous l’effet de la 

collision du clip « petiteboule ».

Le clip « petiteboule » est initialisé à x=350
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onClipEvent (enterFrame) {

// la bale touche-t-elle la cible ?
if (_root["target"].hitTest(_root["bullet"])) {

// collision, donc la balle grossit
_root["target"]._xscale += 5;
_root["target"]._yscale += 5;

// réinitialisation de la balle
_root["bullet"]._x = 350;

} else {

// pas de collision, la balle continue à se déplacer
_root["bullet"]._x -= 5;

}
}
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• Deux méthodes :

– 1- Utilisation de boutons
– 2 -Usage du code

on (keyPress "<Right>") {
circle._x++;

}
on (keyPress "<Left>") {

circle._x--;
}
on (keyPress "<Up>") {

circle._y--;
}
on (keyPress "<Down>") {

circle._y++;
}

onClipEvent(enterFrame) {
if (Key.isDown(Key.RIGHT)) {

_root.circle._x++;
}
if (Key.isDown(Key.LEFT)) {

_root.circle._x--;
}
if (Key.isDown(Key.UP)) {

_root.circle._y--;
}
if (Key.isDown(Key.DOWN)) {

_root.circle._y++;
}

}
Tester Tester


