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MACROMEDIA FLASH 
Niveau avancé 

 
 
OBJECTIF 
À la fin de cette formation, le participant saura 
 
CLIENTÈLE VISÉE 
Toute personne ayant à réaliser des animations à 
publier sur le web ou sur un cédérom 
 
PRÉALABLE 
Avoir suivi Flash – niveau débutant 
 
 
 
 
PLAN DE FORMATION  
 

1. Révision 
• Présentation de l'éditeur de mouvement 
• Définition de la représentation d'un mouvement sous forme de 

courbe 
o Accélération 
o Décélération 

• Rappel des principes d'animation 
o Rebonds 
o Gravité 
o Force centrifuge 

• Rappel et explication de l'importance de l'emplacement du centre 
de gravité pour les mouvements et déformations  

 
2. Maitriser les courbes de mouvement 

• Utiliser les types de mouvements pré-enregistrés, les appliquer aux 
differents paramètres de mouvement et de transformation  

• Modifier les types de mouvements, créer ses propres courbes de 
mouvements  
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3. Créer une animation image par image  
• Rappel des principes de base 
• Utilisation de l'affichage "pelure d'oignon" pour l'animation 
• Utilisation des outils de dessin  

 
4. Utiliser la cinématique inverse 

• Définition de la cinématique inverse en animation 
• Principes et utilisation des outils segment et liaison pour la création 

d'un squelette d'animation 
• Application d'un squelette sur des objets multiples pour créer un 

chainage  
 

5. Combiner les techniques 
• Définition des contraintes liées au squelette et courbes de 

mouvement 
• Gérer grâce aux clips plusieurs techniques pour créer une animation 

complexe 
• Gestion de différents plans sur des calques, simulation de 

mouvement d'arrière-plan  
 


