TP 6 : Animations & Ressources

Médiator offre des objets et actions qui permettent d'animer les objets sur les pages.

Cela peut permettre de créer des interfaces dynamiques mais aussi de faire bouger des objets
pour effectuer des simulations.

Voici un exemple guidé ...

Animation sur trajectoire

Recopiez le dossier TP6_Animations dans votre répertoire de travail et ouvrez le fichier
Cycle_eau0.md8 .

Ce fichier contient déja un certain nombre d'objets, et des événements et actions y sont
programmés pour permettre d'aller plus vite a |'essentiel du TP.

] Passez en mode test.

La partie "Evaporation" est déja réalisée : 3 fleches se déplacent pour schématiser
I'évaporation de |'eau et le mot Evaporation clignote pour attirer |'attention.

1 Revenez en mode création. (touche Esc !)

2D Dans la fenétre Liste des objetsvous pouvez observer 3 fleches Fevapl a 3, une

----- A Aev N .
..... O leﬂ animation Alevap et un texte Tevap, tous non visibles.
----- ('} Fevap2 )
Nl Ve Ve 7 ~ Ve
_____ ) Feva1 LG page étant sélectionnée, ouvrez la fenétre Evénements. Vous y voyez un
----- [A] Titre événement Page Préte suivi d'une ligne de temps.
----- =] Cypcle_eau
EJFwap'l -
1 Double cliquez sur la ligne de temps, FaLaLfEDDS
vous constatez qu'elle contient 3 E:J L 10 =
actions Animer décalées de 20 mset %JFevapE
une action Démarrer a l'instant T=0. o 1.005
Commengons par les animations : L : ———
. " 1] ms: 0 1,|:IE| % 2,00 ¢ 3,00 2 4,00 = 500 -
] Double cliquez sur la premiere
. . Animer ]
animation. I
Obijet & animer : -
La fleche Fevapl = E =
est animée sur le tracé d'animation Alevap Mevap =) :j‘ :
, ' Durée [ms] : ?) tide
pendant une durée d'une seconde. 1000
Mormal
Utilizer I'objet en tant que point initial du tracé
Terminer tracé & l'objet
L'animation démarre a la position initiale de la fleche, © Deémarer acé 3 b
7 N\ . s e o Inwverser V| Auto-afficher objet
se rlepeTe lndefln'menT _v‘y/ Suivre langle dL: tracé d'animation
et la fleche qui était non visible s'affiche au lancement de ———— 5@ ivieee
I"animation  /——5 H ‘
qui se déroule a vitesse constante ‘ H H H ‘
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Vous pourrez constater en ouvrant les actions concernant les 2 autres fleches que seul change le
nom de I'objet. Les déplacements s'effectuant a partir de la position de I'objet sur la page, onn'a
besoin que d'un seul tracé d'animation qui pourrait se situer n'importe ot sur la page (et méme en
dehors). Seuls comptent la forme du tracé et, bien siir, sa longueur.

A vous de jouer ! Vous aller vous occuper de la partie ruissellement.

La fleche nommée Fruisselle ainsi que le tracé d'animation Aruisselle sont déja positionnés sur la
page.
1 Ouvrez la fenétre d'événements de la page

2. Double cliquez sur |'action ligne de temps

3. Sélectionnez I'action Animation de I'onglet Multimédia dans la liste des actions et glissezla
sur la ligne de temps a |'instant =3 000 ms.a

4. Remplissez la fenétre comme pour les fleches Fevap mais en donnant une durée de 2 000 ms
(la trajectoire est plus longue) et en cochant la case "Suivre I'angle du tracé d'animation".

5. Validez, enregistrer le document, testez la page
Maintenant a vous de jouer totalement avec la partie "précipitations"

1 Commencer par tracer une fleche sous le nuage de gauche :
Sélectionnez I'objet polygone de la palette des objets et tracez un segment oblique.

1 Insertion Page Révision Affichage
&P &
J £

- / - A P |
27 G & b
\ ! / - /) 20 o H
il __Z E] | A Al () &3 =1 (f
\E‘Pnlygone'ﬂessim Relief Texte Titre Media Vidéo GIF Flash Bo
- 3D~ Player animé

1 Standard  * Texte Clips multimédias

Rectangles »

Etoiles 3 o
Fléches

»
Légendes  »
»

Lignes ‘ ‘ —, = -
\ \ N
- —

e m— Propriétés de I'objet : Polygone 4
Terminez en cliquant sur la coche verte de la fenétre associée. S — Sl
Couleur rem ge Mo, 153,20
2. Nommez cet objet Fprecipitl 2 SE-'D’D- |
pe de 35age * |Lineaire

ngle dégradé remplissage |0

olo|=| o]
< |

3. Dans sa fenétre de propriétés, onglet
polygone réglez

50
_~ |Echelle
Le Style du contour a Continu —

Couleur contour iD,D,D |
Epaisseur du contour a 3 EpaisseLr contour 1
Style contour _= |Continu
La couleur comme vous voulez Style fiéche = ltigne
\ N . Taille fleche 10
Le Style de fleche a Ligne Fleche début [ Faux
. s s @ vra
La Taille de fleche a 10 Debut o b
\ . . ’ ’ Fi 100
Cochez Fléche fin si vous avez effectué votre tracé du haut vers .. > vrai

le bas, dans le cas contraire cochez Fléche début.
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Evénements...

& &

4. Dupliquez 3 fois votre fleche

Benommer...

mn

5. Renommez les nouveaux objets Fprecipit2, 3 et 4 o oI
= Bz Copier Ctri+C
. , . v Afficher pbjet F3 \ — .
6. Positionnez vos fleches régulierement sous le nuage P P ] S -
== OO Dupliguer Ctrl+=D

Ige = [uni
=3

Enregistrer dans Bibliothéque multimédia

Objet par défaut

7. Dans le premier onglet de la fenétre de propriété de chacune de
ces fleches décochez la case Visible "vrai" (elle passe a faux)

8. Dans la palette des objets sélectionnez |'objet Tracé
d'animation

Tracez un segment entre le nuage de gauche et le sol, paralléle aux fléeches Fprecipit.
Validez en cliquant sur la coche verte.

9. Renommez cet objet Aprecipit.
10. Sélectionnez la page, ouvrez la fenétre événements puis la ligne de temps associée a
I'événement Page préte.

11 A l'instant t = 5 secondes placez une action Animer (onglet Multimédia) et remplissez la
fenétre qui s'ouvre comme suit :
—

Animer

N Il faudra refaire la méme opération pour les 4 fleches Fprecipit.
Obiet & animer :
Fprecipit 4] . . . .
N Afin de ne pas tout recommencer a chaque fois, vous pouvez utiliser
Aprecipit le presse papier propre a la fenétre événements icone a gauche :
ouce ) glissez simplement |'action animer dans cette icone.
© Nomal Il suffit ensuite d'effectuer un glisser de |'icone du presse-papier
() Utiliser I'objet en tant que point initial du tracé vers Ia ||gne de 'I"emps pour‘ Co”er‘ llobJe'l" .
(0 Termingr tracs & l'objet
© Démarter ac# 3 labiet Décalage des animations de 500 ms en 500 ms.
Himverser - Mlawosticterctiet - |N)'oubliez pas de changer le nom des fléches dans les animations
Fépéter [ Suivre 'angle du tracé d'animation .

Réglage de la vitezze CO”eeS E ;

: 1,00 o :
P ; Frrecipit2 |
S S S : %él . 100
= g ' Fprecipit3
/ - o i i %él 1
. . . Fprecipitd
\ "—'\.‘ s ! : : %él 1,00
Validez, enregistrer le document, testez lapage ' sbe ' ssie | eohe | eshe | 7oDs | 7s0s
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Le clignotement : les ressources

Un clignotement c'est simplement une suite d'afficher-cacher placés sur une ligne de temps.
Il existe un moyen trés simple et rapide d'automatiser ces tdaches : les ressources.

Commengons par le texte Truisselle (vous devez créer un objet texte contenant Ruissellement)

1. Dans le menu Page cliquezsur Ressources s

2. Glissez une action ligne de tempsdans |'espace de travail de cette fenétre

3. Al'instant T = O placez une action Afficher et choisissez |'objet Truisselle

4 A l'instant T= 500 ms placez une action Cacher et choisissez |'objet Truisselle

5 A l'instant T = 1 000 ms placez une action Démarrer de |'onglet multimédia

6. Sélectionnez la ressource en cours d'élaboration qui doit se nommer RessourceOl, (il existe
déja une ressource Evap pour le texte "évaporation”

7. Validez

8. Renommez cette ressource "Ruisselle"

9. Sélectionnez la page, ouvrez la ligne de temps et a I'instant T=3 000 ms (simultanément
avec le déclenchement de I'animation correspondante) glissez une action Démarrer 3. pour
la ressource "ruisselle"

10. Validez, enregistrer le document, testez la page

11 II ne vous reste plus qu'a faire la méme chose pour les précipitations, en commengant par
créer |'objet texte correspondant.
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Effets d'animation

Un effet d'animation s'applique a un objet (texte, titre, image...) qui peut ainsi apparditre par
morceaux en suivant une frajectoire.

Passez sur la page effets. Vous y trouvez 3 objets : un titre, un texte, une image

1 Commengons par le texte :
dans la fenétre des propriétés, décochez visible.
S
R

Tracé

2. Placez unobjet tracé d'animation i
votre go(t.

3. Sélectionnez la page et ouvrez la fenétre événements

sur la page et dessinez une trajectoire suivant

Glissez un événement Page Préte dans la fenétre de travail et associez-lui une action

“'
st

. o . ’ e et Effet d'animation X
Effet d'animation (onglet multimédia) cemn T et
Obiet & animer :
4. Complétez la fenétre qui s'ouvre comme ci-contre (dans un TTE”‘: | la) Lo )
. . racé de |'animation - rler
premier temps, vous pourrez ensuite tester vos propres Bleste i) : Annl :
Durée [ms) : (2] dide

réglages)

Objet a animer : texte

Tracé d'animation : celui que vous avez dessiné

Durée : 500 ms (pour chaque bloc)

Intervalle : 50 ms (entre 2 blocs)

Terminer a |'objet: d la fin de |'animation I'objet se trouve a
la place a laquelle on |'a disposé sur la page.

Taille des blocs : Caractere (le texte appardit caractere par
caracteére, vous testerez les autres choix ligne et mot si vous
le souhaitez)

Vitesse constante

Validez, enregistrer le document, testez la page.

3.Le titre

4. Sélectionnez |'objet titre
Ouvrez la fenétre Evénements associée
Glissez un événement Dedans et associez-lui une action
Effet d'animation
Paramétrez |'effet comme ci-contre.
Validez, enregistrez le document, tester

1000
Intervalle [ms) :
50

Taille des blocs

Ligne
Mot
(@ Caractére I}

Réglage de la witesze

@ Terminer & I'objet [Afficher]
Démarrer & l'objet [Cacher)
Déplacer abijet

Ordre aléatoire

Effet d'animation

Obijet & animer :

Titrz

Tracé de l'animation :
Aleste

Durée [mz] :

1000
Intervalle [ms] :
100

Taille des blocs

Ligre
@ Mot
Caractére

Féglage de la vitessze

@ Terminer & l'objet [Afficher)
Démarrer & l'objet [Cacher]
Déplacer objet

Ordre aléataire

N
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5.L'image
Méme procédure que pour le titre : sur un événement Dedans
on lance une action Effet d'animation, avec le méme tracé
d'animation (ou un autre !), durée 1000 ms, intervalle 100 ms,
Terminer a |'objet.
Cette fois, les blocs sont des groupes de pixels, prenez par
exemple largeur et hauteur 75 (pixels).

Cochez aussi ordre aléatoire.
Validez, enregistrer le document, testez la page.

Effet d'animation ==
Obiet & animer :
@
Tracé de I'animation : - | Annuler |
Atexte | 9% |
Durée [ms] : o |2‘J gaides |

1000

Intervalle [mg] :

a0

Taille dez blocs

Largeur: 78

Hauteur: 75

Réglage de la vitesse

@ Terminer & l'objet [Afficher)
Diémarrer & l'objet [Cacher)

Déplacer objet

Ordre aléatoire

A=)
N
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