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Résumé

Le successeur de Flash pour le Web

Commercialisé par Adobe, Edge Animate est un outil d’animation destiné à tous les créatifs du Web et du Digital Publishing. Se positionnant clairement comme le successeur de Flash, il permet de produire du contenu animé et interactif, à intégrer dans une page HTML ou dans une publication numérique réalisée via DPS ou iBooks Author. S’adressant tout particulièrement aux webdesigners, cet ouvrage pratique dresse un panorama complet de ce nouvel outil, tant attendu depuis la disparition de Flash : réalisation d’une animation, gestion des textes, images, sons et vidéos, exportation d’un projet Edge Animate, ajout d’interactivité… D’une pédagogie remarquable, il est complété par 70 fichiers d’exemples disponibles en ligne.

À qui s’adresse ce livre ?

• Aux webdesigners, graphistes web, chefs de projets web, webmasters et développeurs web

• À tous les anciens utilisateurs de Flash

Au sommaire

Premiers pas avec Edge Animate. Présentation d’Edge Animate • Découverte de l’interface • Créer et configurer un document Edge Animate • L’animation dans une composition. Manipuler les formes • Intégrer textes et images dans une animation • Réaliser une animation • Manipuler les symboles • Ajouter du son ou une vidéo à une animation • Ajouter une affiche et une animation de préchargement • Exporter un projet Edge Animate • L’interactivité dans une animation. Programmer dans Edge Animate • Contrôler les propriétés d’un élément • Animer un élément • Naviguer au sein d’une animation • Gérer les images, textes, sons et vidéos • Travailler avec des données • Edge Animate, les tablettes et DPS.


Téléchargez les 70 fichiers d’exemples sur www.voxpedago.com



Biographie auteur

Titulaire d’un master en multimédia interactif, David Tardiveau enseigne les nouvelles technologies depuis 1993. Après avoir animé des formations dans les domaines de la PAO et du multimédia, il assure depuis 1996 des cours dans des écoles d’enseignement supérieur et des universités françaises. À partir de 2009, il expérimente les différentes techniques et solutions de développement de contenus pour supports mobiles (tablettes et smartphones). Aujourd’hui, il enseigne le Digital Publishing et la conception pour supports mobiles, notamment dans le département Design interactif de GOBELINS, l’école de l’image.
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Avant-propos



Au cours des sept dernières années, le HTML s’est peu à peu imposé comme étant « LE langage de programmation » pour développer des contenus à destination du Web, mais également pour supports mobiles.

Une telle affirmation pourrait faire bondir certains puristes du développement HTML. Revenons donc sur ces vingt dernières années.

À la fin des années 1990, lorsqu’Internet a commencé à se démocratiser, les pages web étaient majoritairement constituées de texte et d’images. À cette même période, les caractéristiques techniques des ordinateurs commençaient à évoluer et nous découvrions des écrans plus performants avec des enceintes dignes de ce nom accolées aux ordinateurs. Nous avions jusqu’à présent (principalement sous Windows et non sur Mac) un ou deux petits haut-parleurs capables d’émettre un son de piètre qualité. Au début des années 2000, il n’était pas très simple de placer un son et...





Partie I

Premiers pas avec Edge Animate







Chapitre 1

Présentation d’Edge Animate



Les techniques numériques d’animation


Historiquement, pour obtenir une animation, il a toujours été nécessaire de visualiser une séquence d’images ordonnées de façon linéaire sur un support tangible et transparent. Qu’en est-il aujourd’hui ?


Comment doit-on comprendre le terme « animation » ?

Nous ne faisons pas référence ici à l’animation d’un personnage, mais plutôt à l’animation d’images, c’est-à-dire l’obtention d’un mouvement ou d’un changement d’état entre deux instants. Nous aborderons ainsi les mouvements de formes, de textes, de dessins/photos, mais également les transformations de formes et de couleurs ; en un mot, une image animée par opposition à une image fixe.



Comment sont produits un dessin animé, le film ou l’animation d’un panneau publicitaire vidéo dans une gare, la bannière publicitaire sur une page web, le mouvement d’un personnage dans un jeu vidéo, l’habillage et les génériques (de début et de fin) d’une émission de télévision ? Nous n’allons pas vous présenter les différentes techniques de production de telles images et les logiciels utilisés, mais plutôt vous démontrer qu’il n’existe que trois techniques d’animation avec quelques variantes.

Vous n’aurez pas toujours le choix dans la technique d’animation à déployer dans un projet, car cela dépendra du support final et de l’outil d’intégration ou de production. Le monteur ou le réalisateur d’une émission de télévision travaille principalement avec des séquences vidéo, alors que le développeur d’applications préfère recourir à des images fixes ou créer des animations à l’aide d’un langage de programmation. L’intégrateur web devra choisir parmi toutes les techniques numériques existantes (toutes possibles sur le Web), alors que l’animateur d’un film d’animation 2D n’utilisera pas le moindre langage de programmation pour créer une séquence d’images, excepté s’il fait appel à After Effects et souhaite automatiser certaines créations. Mais quelles sont ces différentes techniques d’animation ?



Un fichier vidéo


Lorsque vous visionnez un film ou une vidéo sur un ordinateur, une tablette, un smartphone ou autre, qu’il soit stocké en local ou qu’il provienne d’Internet, il s’agit d’un fichier vidéo...




Chapitre 2

Découverte de l’interface



Rôle des différentes palettes de l’interface



Lors de la création d’une première animation

Vous remarquerez la présence d’une palette intitulée Leçons. Vous êtes invité à la fermer pour gagner de la place. Le livre que vous tenez entre les mains rend inutiles les fonctions de démonstration de cette partie de l’interface.
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Figure 2-1
Interface générale d’Edge Animate 3.0



Si vous avez l’habitude des logiciels Adobe, vous serez surpris par la simplicité de l’interface d’Edge Animate. Elle ne propose en effet que quelques palettes et une minuscule barre d’outils composée de sept boutons. Rassurez-vous, il est tout à fait possible de réaliser une animation à l’aide de cette interface. Avant de vous la présenter plus en détail, précisons les points suivants.

• Dans la version actuelle, Edge Animate 3.0, il n’existe pas d’outil de création de forme vectorielle en dehors des rectangles/carrés (avec ou sans coins arrondis) et des ronds/ellipses (qui sont des carrés et rectangles avec un rayon d’arrondi des angles très élevé).

• La version Edge Animate 3.0 ne contient que cinq palettes ainsi qu’une fenêtre de code.

• Toutes vos manipulations sont systématiquement traduites en HTML.

Pour les utilisateurs de Flash :

• Vous ne travaillez pas sur des calques dans la timeline, mais sur des pistes. Chaque élément visible sur la scène occupe une piste. Il est donc impossible d’avoir deux éléments sur la même piste. D’une façon générale, la timeline d’Edge Animate s’appréhende différemment de celle de Flash.

• On ne parle pas d’occurrences, mais d’éléments. Rappelons que vous travaillez sur un document HTML dans lequel vous manipulez des éléments.

• La bibliothèque est subdivisée en plusieurs parties. L’une d’entre elles contient des symboles comparables à ceux de Flash.

Passons à présent en revue les différentes parties de l’interface et découvrons le rôle de chaque palette.



La scène


Il s’agit de la fenêtre dans laquelle vous viendrez déposer textes, formes et images, qui deviendront alors des éléments. C’est la partie de l’interface sur laquelle vous composerez vos mises en page et visualiserez vos animations. De taille fixe (exprimée en pixels) ou variable (exprimée en pourcentage), vous pourrez définir le comportement de votre animation par rapport à la fenêtre de votre navigateur. Nous reviendrons sur sa configuration dans le prochain chapitre.
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Figure 2-2
La scène est la surface sur laquelle vous réalisez vos animations.



Observez bien en bas à gauche de la figure 2-2 : la cible (signe + dans un carré) recentre votre scène dans sa zone dédiée...




Chapitre 3

Créer et configurer un document Edge Animate



L’écran d’accueil


Si vous êtes habitué à travailler avec un logiciel de la suite Adobe, vous ne serez pas surpris de découvrir une interface de lancement commune. L’écran d’accueil d’Edge Animate est extrêmement simple.
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Figure 3-1
Interface d’accueil d’Edge Animate



La partie gauche vous propose de créer ou ouvrir un document, tandis que la partie droite vous invite à :

• découvrir les nouveautés de la dernière version d’Edge Animate ;

• prendre en main le logiciel à travers ses tutoriaux originaux en pas à pas ;

• consulter les ressources liées à Edge Animate ;

• masquer ces trois premiers points.

La prise en main de cette interface ne présente donc aucune difficulté. Dans la plupart des cas, vous créerez un nouveau document ou ouvrirez un document récent.



Les modèles
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Figure 3-2
Icône d’un fichier Modèle Edge Animate



Dans le cas où vous seriez conduit à créer une série d’animations ayant une charte graphique commune (ou un simple fond commun), ou des fonctionnalités communes, il est conseillé de créer un modèle que vous pourrez alors utiliser comme base pour la création d’un nouveau document.

Pour ce faire, il vous suffit de suivre les deux points suivants.

1. Créer un nouveau document qui servira de modèle.

2. Activer la commande Enregistrer comme modèle du menu Fichier.

Vous serez alors invité à l’ajouter aux modèles existants.
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Figure 3-3
Enregistrer comme modèle
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Figure 3-4
Fenêtre d’alerte vous invitant à ajouter le modèle enregistré aux modèles existants



Si vous n’ajoutez pas tout de suite votre nouveau modèle aux modèles existants, un double-clic sur le fichier .antmpl suffira à l’intégrer définitivement.

Pour...





Partie II

L’animation dans une composition







Chapitre 4

Manipuler les formes



Créer une forme


Edge Animate n’est pas un logiciel de dessin vectoriel, ni même de retouche photo. Ne vous attendez donc pas à pouvoir utiliser de nombreux outils de création. La figure 4-1 vous présente « l’ensemble » des outils disponibles !
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Figure 4-1
Les outils de création



Comme vous le constatez, ces formes se limitent au rectangle, au rectangle arrondi et à l’ellipse. Pour être plus précis, toutes ces formes sont basées sur le rectangle ; les deux autres ne sont que des configurations de la première. Vous allez en effet découvrir dans ce chapitre qu’un rectangle peut avoir des coins arrondis, à tel point qu’il est susceptible de se transformer en ellipse.

Les formes présentées sur la figure 4-2 ont été réalisées à l’aide de ces trois outils, mais elles sont le résultat de transformations et de regroupements.
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Figure 4-2
Les formes standards permettent d’en obtenir d’autres après configuration.



Il n’est pas possible de vectoriser des caractères, mais on peut incliner des formes, ce qui donne des variantes complémentaires.
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Figure 4-3
L’outil d’inclinaison permet d’obtenir des formes a priori inaccessibles.



Vous aurez néanmoins besoin d’utiliser dans certains cas des formes que vous ne pourrez créer dans Edge Animate. Il vous faudra alors importer des images en PNG pour conserver un fond transparent, ou des fichiers au format SVG. Dans Illustrator, lorsque vous enregistrez un fichier, vous obtenez par défaut un .ai ou un .pdf, mais il est possible de sélectionner un .svg qui génère alors un document vectoriel.


Remarque

Google Web Designer propose aujourd’hui un outil Plume car le HTML est capable de gérer la description d’une forme à base de coordonnées entre lesquelles des vecteurs sont tracés. Edge Animate finira bien un jour par proposer un tel outil.
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Figure 4-4
Icône d’un fichier au format SVG



Lorsque vous tracerez un rectangle, une seule touche de contrainte vous sera proposée : la touche Maj pour obtenir un carré. La touche Alt ne fonctionnera pas.

Voilà, vous connaissez presque tout à propos des outils de création d’Edge Animate. Essayons d’aller plus loin dans l’utilisation de ces formes. Puisqu’il n’existe pas d’outil Trait ou Droite, n’y aurait-il pas un moyen de détourner la forme Rectangle ?

En traçant un rectangle avec une largeur ou une hauteur de 1 pixel (ou plus), vous obtiendrez un filet. Il ne vous restera plus qu’à définir épaisseur et couleur pour le contour et à spécifier...




Chapitre 5

Intégrer textes et images dans une animation



Placer un texte sur la scène et le configurer


Vous risquez d’être surpris par la technique de placement d’un texte sur la scène, car elle est plutôt archaïque !

1. Sélectionnez l’outil Texte.

2. Tracez une zone rectangulaire ou carrée.

3. Saisissez votre texte dans la boîte de dialogue.

4. Appuyez sur la touche Esc ou Échap pour valider votre saisie.

Il faut bien reconnaître que ce type de saisie est inhabituel. Une fois cette étape terminée, nous pouvons configurer le texte de façon plus habituelle, à un détail près : la mise en forme est réalisée pour l’intégralité du texte contenu dans le bloc, vous ne pouvez pas mettre un mot en gros au milieu d’un autre !
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Figure 5-1
La saisie d’un texte s’effectue dans une zone de dialogue, mais pas directement sur la scène.




Remarque

Pour modifier une partie d’un texte, il faudra malheureusement faire appel à du code dans la fenêtre éponyme.
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Figure 5-2
Paramètres de mise en forme d’un texte



Une fois de plus, nous ne nous attarderons pas inutilement sur les alignements, les changements de style, de police et de corps. Développons plutôt la fonction que vous ne pouvez pas deviner seul.

Sur l’exemple de la figure 5-1, nous avons tracé une zone de texte plus grande que son contenu. Dans le cas contraire, comment auraient réagi les blocs de texte ? Sur la figure 5-3, nous avons dupliqué un même bloc de texte débordant de la zone que nous avions initialement tracée. Nous avons réglé la propriété overflow avec trois valeurs différentes (figure 5-4) et affichons le résultat sur la figure 5-5.
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Figure 5-3
Trois blocs de texte identiques...






Chapitre 6

Réaliser une animation




Nous allons découvrir les différentes techniques d’interpolation des propriétés d’un élément. En d’autres termes, nous allons apprendre à réaliser des animations sur la scène. Pour ce faire, il est indispensable de comprendre la gestion des images-clés dans la fenêtre Scénario.


Pour lire vos animations

Lorsque vous aurez terminé la réalisation d’une animation, vous la visualiserez grâce au raccourci Cmd+Entrée (Ctrl+Entrée) ou Cmd+Retour (Ctrl+Retour).





La notion d’images-clés


Observez attentivement la figure 6-1. Elle présente l’animation d’un lapin qui apparaît à différents endroits derrière le personnage. Cette illustration est une analogie parfaite de ce que nous devons apprendre à créer et gérer… : les images-clés !
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Figure 6-1
Une animation représentée sous forme d’images-clés



Imaginons que vous demandiez à une personne de réaliser pour vous l’animation d’un lapin qui se déplace sur une scène de spectacle. Vous seriez alors obligé de lui écrire un scénario, ou tout au moins de lui dessiner un schéma lui expliquant ce que vous attendez de lui.

Voilà ce que vous lui diriez sûrement…

« J’aimerais que tu me fasses l’animation d’un lapin. Au début, il serait à gauche de la scène, devant, au premier plan. Puis il faudrait qu’il se déplace vers l’arrière de la scène, au centre, puis il reviendrait devant la scène, mais à droite. »

À la lecture de cet énoncé, le commandité peut très bien ne pas comprendre « …vers l’arrière de la scène, au centre… ». Peut-être qu’il ne saisit pas non plus d’autres parties de la directive. Voici à présent un schéma qui pourrait étayer les propos.
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Figure 6-2
Trois images-clés pour cette animation



À l’aide de ce schéma, l’ambiguïté disparaît. Les propos sont plus clairs : on distingue la silhouette d’un lapin, à gauche d’une scène de spectacle, au premier plan. Ensuite, on le découvre bien au centre, mais en arrière-plan, car il est de plus petite taille. Pour finir, il est à droite, au-devant de la scène.

Combien de représentations du lapin avez-vous eu besoin de dessiner pour définir l’animation ?

Trois ! C’est également le nombre d’images-clés qu’il faudrait créer dans une animation Edge Animate pour obtenir ce mouvement.


Un fichier pour vous aider…

Ouvrez l’animation .an qui se trouve dans le dossier ImagesClesPremiere ou créez un nouveau document Edge Animate que vous enregistrez dans un nouveau dossier.



Avant de découvrir la représentation d’une image-clé dans le scénario d’une animation, présentons le fichier .an à partir duquel nous réaliserons l’animation de la figure 6-1.
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Figure 6-3
Éléments de l’interface avant l’animation du lapin



Comme vous le constatez, quatre éléments se trouvent sur la scène : un rideau, un tapis, un personnage et un lapin. Dans la fenêtre Scénario, on distingue cinq pistes.
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Figure 6-4
Fenêtre Scénario de l’animation avant de placer les images-clés



Dans quelques instants, une fenêtre Scénario, similaire à celle-ci, va apparaître, mais observez bien les changements entre les figures 6-4 et 6-5. De nouvelles pistes sont créées. Il s’agit des pistes de propriétés du lapin. Dans l’exemple du lapin qui se déplaçait en trois points de la scène, nous avions décrit sa position par rapport à la scène : à gauche, à droite, devant, au centre. Dans Edge Animate, il est nécessaire d’être précis ; nous ne pouvons pas nous limiter à ces indications. Il faut donc préciser qu’au début de l’animation, c’est-à-dire à l’instant 0, le lapin doit être placé à 358 pixels du bord gauche de la scène, 202 pixels du haut de la scène et légèrement tourné de 2°. Lorsque vous transformerez votre élément sur la scène à l’aide de l’outil Transformation, ces trois informations (positions horizontale, verticale et rotation) vont se traduire par des pistes de propriétés.

Nous savons manipuler un élément sur la scène ; il ne nous reste plus qu’à apprendre à créer une image-clé qui mémorisera chacune des propriétés d’un élément à un instant T. Nous reviendrons sur cette animation pour la terminer dès que nous aborderons les interpolations.
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Figure 6-5
Fenêtre...






Chapitre 7

Manipuler les symboles




Si vous travaillez ou avez travaillé avec le logiciel Flash, vous mesurez l’importance du rôle que joue un symbole dans une animation. Dans Edge Animate, le principe est le même, mais revenons sur l’usage qui doit être fait d’un symbole.



Une animation imbriquée


Le principe d’animation dans Edge Animate s’appuie sur la progression de la tête de lecture sur une (principale) timeline. Cette dernière est constituée de pistes représentant des éléments sur une échelle de temps.

Lorsque une page (web ou d’un article de DPS) se charge, l’animation est alors jouée automatiquement (sauf si vous avez expressément désactivé la Lecture auto dans la palette Propriétés) et toutes les pistes sont lues. Si vous interrompez le défilement de la tête de lecture à l’aide d’une instruction JavaScript, c’est toute votre animation qui est alors arrêtée ; ce n’est donc pas très pratique pour jouer différentes animations de façon dissociée. Dans l’exemple de la figure 7-1, nous avons animé trois roues directement sur la scène. Voici les inconvénients d’une telle technique.

• Lorsque l’animation s’arrête à un instant précis, toutes les roues s’arrêtent de tourner. On ne peut pas conserver une roue en mouvement.

• Pour les faire tourner à des vitesses variables, il faut faire varier l’angle de rotation pour chaque roue car elles ont toutes la même durée.

• Si nous souhaitons obtenir plusieurs roues en mouvement, il est nécessaire de répéter l’application de l’interpolation.

• Les roues sont synchronisées avec la lecture générale de l’animation.
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Figure 7-1
Trois animations placées sur la scène



En résumé, pour éviter ces désagréments, il est donc conseillé de réaliser une animation imbriquée (qui sera de ce fait indépendante de la lecture de l’animation) dans un symbole. Vous pourrez ainsi réutiliser le symbole autant de fois que vous le souhaitez, mais surtout capitaliser le temps passé à...




Chapitre 8

Ajouter du son ou une vidéo à une animation





Nom de vos fichiers

Attention, les noms des fichiers son et vidéo que vous utiliserez ne doivent pas contenir de caractères spéciaux, accentués ou d’espace. Limitez-vous aux caractères de a à z, de A à Z, de 0 à 9 et à l’underscore, ou signe de soulignement (par exemple videoIntroAnim23_avant.mp4). Comme le montre cet exemple, vous pouvez recourir à une écriture en dos de chameau (mélange de minuscules et de majuscules en début de mot) pour faciliter la lecture des noms de fichiers.



Depuis de très nombreuses années, nous assistons à la progression de différents conflits d’intérêts entre les grandes entreprises du secteur de l’informatique et du Web ! Chaque acteur économique cherche à imposer ses propres technologies et normes pour définir des standards, dans le but d’obtenir une certaine légitimité qui lui permettra de privilégier ses logiciels et services ou formats de fichiers.



Codecs audio et vidéo


Le navigateur dans lequel nous consultons une page web reconnaît différents formats de fichiers : image, audio et vidéo. Que se passe-t-il lorsque vous écoutez un son en Ogg sur Mac OS X, dans Chrome V29 ? Afin de répondre précisément à cette question, commençons par découvrir un premier tableau qui indique quels codecs sont reconnus par les navigateurs.

Tableau 8-1
Codecs MP3 et Ogg reconnus par les principaux navigateurs





	NAVIGATEUR
	MP3
	OGG



	GOOGLE CHROME
	Reconnu
	Reconnu



	FIREFOX
	Reconnu
	Reconnu



	SAFARI
	Reconnu
	Reconnu



	INTERNET EXPLORER
	Reconnu
	Non reconnu



	OPÉRA
	Reconnu
	Reconnu






Le codec audio


À la lecture du tableau 8-1, nous pourrions conclure qu’il nous faut choisir le format de fichier MP3 pour lire un son dans une page web. Ajoutons cependant un petit détail d’une grande importance : Firefox ne reconnaît ce format que depuis mai 2013 sur Windows (avec Firefox 21) et décembre 2013 sur Mac OS X (avec Firefox 26).

En d’autres termes, cela signifie que nous ne pouvons nous baser sur une utilisation exclusive de ce format dans la mesure où nous savons tous que les internautes ne mettent pas leur navigateur régulièrement à jour.

À partir de ce postulat, on en déduit que certains internautes qui utilisent d’anciennes versions de Firefox ne peuvent pas écouter un son MP3 dans une page HTML. Il faut donc trouver une solution. Les formats audio sont nombreux sur Internet et le problème que nous relevons avec le couple Firefox/MP3 est valable avec d’autres codecs. Parmi les formats audio reconnus par les navigateurs (AAC, Ogg, WMA et MP3, pour ne citer que les principaux), c’est le .ogg qui est préconisé, notamment pour sa licence libre et sa qualité (meilleure que celle du MP3).

Comme le montre le tableau 8-1, ce format n’est malheureusement pas reconnu par Internet Explorer, ce qui pose problème aux intégrateurs HTML, développeurs web et autres webmasters !

Lorsque vous intégrerez un son dans une animation Edge Animate, n’oubliez pas que le logiciel écrit du HTML5 à votre place et c’est notamment la balise <audio> qui gère la dimension sonore d’une composition. Le W3C, l’organisme mondial chargé de...




Chapitre 9

Ajouter une affiche et une animation de préchargement



Définir l’affiche d’une animation


Avant d’aborder la technique qui définit l’affiche d’une animation, commençons par expliquer l’intérêt et le rôle de cette image. Lors de l’intégration d’un fichier .oam, vous aurez peut-être besoin que l’animation ne soit pas déclenchée/lue automatiquement, comme le montre la figure 9-1 qui présente la palette Folio Overlays d’InDesign.


[image: image]

Figure 9-1
Si la lecture de l’animation n’est pas automatique, l’affiche est alors visible sur la page.



Dans ce cas, quelle partie de l’animation sera affichée tant que l’utilisateur n’a pas lancé la lecture de l’animation ? C’est le rôle de l’affiche d’un fichier .oam : il définit l’apparence de l’incrustation de l’animation sur la page.

Pour créer l’affiche d’un fichier .oam, la technique est relativement simple et rapide.

1. Positionnez la tête de lecture de...




Chapitre 10

Exporter un projet Edge Animate




Quel que soit l’export dont vous aurez besoin, la procédure sera systématiquement la même ; seuls les réglages d’options différeront.

1. Dans le menu Fichier, sélectionnez la commande Paramètres de publication…

2. Cochez la ou les case(s) des type(s) d’export souhaités (Web et/ou Package… et/ou iBooks…). Nous allons revenir sur ces options.

3. Terminez par un clic sur le bouton Publier en bas à gauche de la fenêtre ou en activant la commande Publier du menu Fichier (après avoir validé la fenêtre des Paramètres de publication par un clic sur le bouton Enregistrer). Lorsque vous publierez une animation, un dossier intitulé publish sera alors automatiquement créé dans le répertoire qui contient votre fichier .an. De 1 à 3 sous-dossiers seront également créés en fonction du ou des type(s) d’export que vous aurez choisi(s). La figure 10-1 vous présente l’arborescence que vous êtes susceptible d’obtenir.


[image: image]

Figure 10-1
Arborescence des publications d’une animation Edge Animate




À savoir…

Lorsque vous aurez enregistré un fichier .an et effectué les étapes 1 et 2, vous n’aurez plus besoin de le refaire pour les prochaines publications. Les paramètres seront enregistrés et vous pourrez alors publier votre animation autant de fois que nécessaire.



Pour exécuter/lire une animation dans une page web ou une page de publication numérique (hors DPS), Edge Animate a besoin de certains fichiers (appelés des « ressources ») qu’il génère automatiquement. Avant de publier une animation, lorsque vous la prévisualisez dans Edge Animate via le raccourci Cmd+Entrée ou Ctrl+Entrée, ces fichiers sont déjà disponibles dans le dossier intitulé edge_includes, comme nous le montre la figure 10-2 (flèches rouges).


[image: image]

Figure 10-2
Dossiers de deux animations publiées avec et sans l’option d’hébergement sur le CDN Adobe



Au moment de la création d’une nouvelle animation, et plus particulièrement lorsque vous enregistrez votre fichier .an, l’option Héberger des fichiers… est par défaut activée dans les paramètres de publication (figure 10-3). De ce fait, si vous publiez une animation pour le Web sans rien changer au niveau des paramètres, les ressources contenues dans le dossier edge_includes sont...





Partie III

L’interactivité dans une animation







Chapitre 11

Se préparer à la programmation dans Edge Animate



Quel langage pour quelle interactivité ?


Edge Animate est un logiciel dédié à la réalisation d’animations HTML qui seront lues dans des pages web à travers la fenêtre d’un navigateur (ou dans une publication numérique, qui est avant tout un document structuré à base de HTML). C’est ce dernier qui sera chargé d’interpréter (lire et exécuter) les balises (HTML) ! Que ce soit Chrome, Firefox, Safari, Internet Explorer, Opéra ou d’autres, tous ces navigateurs sont capables de lire non seulement une page HTML, mais également le JavaScript qui est un langage de programmation de type script. De ce fait, pour ajouter de l’interactivité à une composition, le JavaScript s’inscrit tout naturellement comme le langage le plus adapté. Toutefois, dans les pages qui vont suivre, nous allons découvrir des lignes d’instructions qui ne seront pas exclusivement en JavaScript ; certaines seront en effet des méthodes et propriétés en jQuery.


Une base commune

Les développeurs et utilisateurs de Flash qui ont l’habitude d’écrire des scripts/programmes en ActionScript 3 auront l’agréable surprise de découvrir que JavaScript est assez similaire à l’AS3. En effet, ces deux langages sont issus de l’ECMAScript. C’est la raison pour laquelle il y a une grande similitude entre les deux syntaxes.



À l’aide du JavaScript, vous pourrez déployer une très grande interactivité dans les animations Edge Animate, du contrôle de l’aspect d’un élément graphique à son animation en passant par le contrôle des médias et les différents traitements de données.


À savoir

Pour apprendre à ajouter de l’interactivité dans une animation Edge Animate, vous n’avez pas besoin de connaître préalablement le HTML/CSS. Néanmoins, si vous maîtrisez déjà cette technologie, votre compréhension et courbe d’apprentissage en seront davantage favorisées.



Une animation Edge Animate pourra être lue dans une page web ou une publication numérique, sur un ordinateur ou un support mobile de type smartphone, tablette ou phablet. Il est donc important de retenir que les différentes interactions entre une animation et un utilisateur/lecteur sont tout autant variées et nombreuses.

Dans une animation lue à travers une publication numérique, vous gérerez le touch pour détecter la pression du doigt sur une zone de l’écran. Sur un ordinateur, vous détecterez le clic de la souris ou la pression sur une touche du clavier. A priori, l’interactivité proposée dans une animation Edge Animate semble relativement simple, mais détrompez-vous : il sera possible de repousser ces limites en faisant appel aux différents détecteurs de matériels tels que le GPS, l’accéléromètre, l’appareil photo, le micro, etc.



Qu’est-ce que le jQuery ?



Méthodes et propriétés d’un langage de programmation

Dans la langue française, une phrase est composée d’un sujet, d’un verbe et de « compléments » (adjectifs, pronoms, etc.). C’est en manipulant les différentes parties et composantes d’une phrase qu’on réussit à s’exprimer et se faire comprendre des personnes qui parlent la même langue. En informatique, le principe est le même. Cependant, nous n’avons pas de sujets, verbes et adjectifs, mais respectivement des instances, méthodes et propriétés.



Lorsque vous programmez avec un langage, vous devez connaître sa syntaxe, mais également ses méthodes et propriétés, car c’est grâce à elles que vous obtenez l’interactivité attendue.

Pour programmer, vous avez besoin de rédiger des lignes d’instructions (contenant des méthodes et propriétés), mais il se peut que, dans certains cas, vous saisissiez de nombreuses lignes de code pour des fonctionnalités récurrentes. Pour vous éviter cela, vous pouvez faire appel à des bibliothèques, c’est-à-dire des fichiers texte contenant des lignes de code préprogrammées par des développeurs.

Le jQuery est une de ces bibliothèques. Il est automatiquement chargé par Edge Animate (et d’autres logiciels).



Scripts, programmes ou actions ?



Action, actions, code, lignes de code, lignes d’instructions…

Tous ces termes font référence à la même notion, c’est-à-dire des lignes de « programmation » contenues dans vos scripts/programmes. Dans les pages qui vont suivre, nous utiliserons donc indifféremment l’une ou l’autre de ces expressions pour faire référence aux actions déclenchées selon des événements. Nous détaillerons ce dernier propos au cours du chapitre.



Le public cible d’Edge Animate est avant tout celui des créatifs qui ont très souvent un a priori sur leur capacité à manipuler des lignes de code pour ajouter de l’interactivité à une animation (Flash, Edge Animate...




Chapitre 12

Contrôler les propriétés d’un élément




Pour contrôler les éléments d’une animation, il existe plusieurs méthodes JavaScript et jQuery. La méthode css() fait partie de celles que nous utiliserons le plus souvent.



Position, dimensions et rotation d’un élément


Pour régler les propriétés d’un élément telles que la position, la largeur ou la hauteur, il est parfois nécessaire de lire préalablement la valeur actuelle. C’est pourquoi nous ferons la distinction entre la lecture et l’écriture d’une propriété, qui ne présentent pas la même syntaxe.



Position d’un élément sur la scène


Pour connaître/lire la position d’un élément sur la scène, vous disposez de trois méthodes : position(), offset() et css().

La première donne les coordonnées d’un élément par rapport à son parent. En d’autres termes, un élément contenu dans un symbole ou un groupe peut très bien avoir des coordonnées left et top (x et y) = 0, même s’il n’est pas en haut à gauche de la scène (en revanche, il sera en haut à gauche de son parent).

La deuxième méthode fournit les coordonnées d’un élément par rapport au coin supérieur gauche de la scène, même s’il se trouve dans un groupe ou un symbole.


Un fichier pour vous aider…

Ouvrez l’animation .an qui se trouve dans le dossier LirePosition.



Pour étayer ces propos, nous avons réalisé une animation qui affiche les coordonnées de trois personnages. Le premier, à gauche, se trouve sur la scène. Le deuxième, au centre, se trouve dans un groupe d’éléments. Le troisième, à droite, se trouve dans un symbole.


[image: image]

Figure 12-1
Lecture de la position d’un élément sur la scène



Pour chacun de ces trois éléments, nous avons exécuté deux lignes d’instructions qui lisent leurs coordonnées avec les deux méthodes.


sym.$("t1").text(sym.$("personnage1").position().left);

sym.$("t2").text(sym.$("personnage1").offset().left);

sym.$("t3").text(sym.$("personnage2").position().left);

sym.$("t4").text(sym.$("personnage2").offset().left);

sym.$("t5").text(sym.getSymbol("carte").$("personnage3").position().

[image: image]left);

sym.$("t6").text(sym.getSymbol("carte").$("personnage3").offset().

[image: image]left);



Nous constatons que la méthode offset() (accompagnée de la propriété left) renvoie toujours les coordonnées du personnage par rapport au bord gauche de la scène, et donc des valeurs importantes, alors que la méthode position() renvoie les coordonnées du personnage par rapport à son parent (le groupe et le symbole).

Pour le personnage de gauche, l’élément est sur la scène. Nous obtenons donc la même valeur avec les méthodes...




Chapitre 13

Animer un élément





Un fichier pour vous aider…

Ouvrez l’animation .an qui se trouve dans le dossier Animate.



Pour animer un élément sur la scène, vous disposez de plusieurs techniques, complémentaires, plus ou moins faciles. De la simple transition, sur la scène ou dans un symbole, à l’interpolation obtenue à l’aide d’une bibliothèque chargée, vous ne manquerez pas de choix qui nécessitent des prérequis différents. Dans la première partie de ce livre, nous avons découvert l’animation via l’interface. Dans ce chapitre, nous allons donc nous intéresser au code qui génère et contrôle de l’animation.



La méthode animate()


Cette méthode s’applique très simplement à un élément en spécifiant les paramètres suivants :

• les propriétés ;

• la durée ;

• l’effet.


[image: image]

Figure 13-1
Structure de la méthode animate()



Dans les cas les plus simples, vous vous limiterez aux propriétés sans les deux autres paramètres. Vous obtiendrez alors des lignes d’instructions de ce type :


sym.$("balle4").animate({left:450});

sym.$("balle4").animate({left:450,opacity:0.5});

sym.$("balle4").animate({left:450,top:35,opacity:0.5});



Comme vous le constatez, plusieurs propriétés peuvent être saisies les unes après les autres.

Pour spécifier une durée d’animation, ajoutez après l’accolade un deuxième paramètre spécifiant un temps exprimé en millisecondes.

...





Chapitre 14

Naviguer au sein d’une animation



Déplacer la tête de lecture



Un fichier pour vous aider…

Ouvrez l’animation .an qui se trouve dans le dossier NaviguerAuSeinAnimation.



Au cours de la première partie de ce livre, nous avons découvert les différentes techniques d’animation avec la fenêtre Scénario. Voici à présent les propriétés et méthodes de contrôle d’une composition. Vous l’aurez sans nul doute deviné, les méthodes play() et stop() sont celles que nous allons utiliser pour lancer et arrêter la tête de lecture d’une animation. Rappelons que vous devez cibler le scénario en ajoutant le préfixe sym.

Lorsque nous souhaitons simplement contrôler ces deux états, la lecture ou l’arrêt de l’animation, nous utilisons les deux méthodes sans valeur entre les parenthèses.


sym.stop();

sym.play();



Rappelons également que dans le cas d’un symbole, vous devez spécifier le chemin en préfixant votre ligne d’instruction par sym.getSymbol("nomdusymbole");


sym.getSymbol("Etape1").play();

sym.getSymbol("Etape1").stop();





À une image précise


Comme nous venons de l’évoquer, c’est en ajoutant entre les parenthèses une valeur de type numérique (temps en millisecondes) ou de type alphanumérique entre guillemets (une étiquette) que vous préciserez la position de déplacement...
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