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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
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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 une vidéo dans une page web et encore plus compliqué de lire de tels fichiers. Microsoft, Apple et Real ont essayé d’imposer leurs plug-ins pour étendre les capacités des navigateurs de l’époque, mais c’est Macromedia qui y est parvenu avec son lecteur Flash. Entre 2002 et 2008, nous avons assisté à une explosion des contenus enrichis de vidéo, d’audio et d’interactivité grâce au logiciel Flash et à l’ActionScript 1, 2, puis 3. Ce véritable langage de programmation a permis de créer des pages à forte interactivité, mais surtout de démocratiser l’usage de l’animation sur le Web.


En 2007, Apple annonce l’iPhone, mais également le nouveau système d’exploitation qui l’accompagne et qui ne sera pas compatible avec la technologie Flash. À cette époque, on ne se doutait pas que l’iPhone serait non seulement le déclencheur d’un nouvel usage d’Internet, mais aussi la mort annoncée de la technologie Flash pour le Web. Jusqu’à la sortie de l’iPad en 2010, l’arrivée d’iOS n’a pas bouleversé l’usage de Flash dans les pages web, car la surface d’écran d’un iPhone n’invitait pas à naviguer massivement sur un tel écran. En revanche, avec une surface de 1 024 × 768 pixels, la résolution d’origine de l’iPad première génération, la donne a commencé à changer. De plus en plus de commanditaires et webmasters ont souhaité rendre leurs sites lisibles sur tablette ; c’est ainsi que les incrustations Flash ont peu à peu été abandonnées, faisant de cette technologie un choix à éviter.


Il a donc fallu trouver une solution de remplacement, aussi bien pour l’animation que pour l’interactivité, et c’est à partir de ce moment-là que le HTML a été relancé, notamment grâce à une utilisation plus massive et combinée du HTML5, des CSS3, du JavaScript et de navigateurs plus performants.


Pour être très précis, le HTML est un langage de balisage et non un langage de programmation ; il sert à structurer une page web ou une application, mais il a besoin des feuilles de styles, appelées CSS (Cascading Style Sheets – feuilles de styles en cascade), pour mettre en forme les textes et les blocs/divisions d’une mise en page. Le HTML n’a pas vraiment d’intérêt sans les CSS et il en aurait encore moins pour réaliser une application si le JavaScript n’existait pas.


Avec cette expansion du HTML entre 2008 et 2011, de nombreux constructeurs d’appareils de toutes sortes ont commencé à opter pour ce « langage de programmation » afin de créer des applications pour leurs produits. Lorsque les premiers smartphones sont sortis entre 2008 et 2010, le développement d’une application Android ou iOS nécessitait des environnements de développement dédiés, avec des langages de programmation qualifiés de « bas niveau » (qui interagissent avec le cœur d’un appareil), tels que Java et Objective-C (et la surcouche CocoaTouch) ; le HTML n’avait pas sa place. Toutefois, ce dernier étant de plus en plus utilisé par de très nombreux développeurs, des solutions logicielles ont peu à peu réussi à s’imposer pour développer des applications à destination des appareils mobiles et tactiles.


Depuis 2010-2011, lorsque le HTML a commencé à supplanter la technologie Flash, il a fallu trouver une alternative pour réaliser de l’animation sur le Web. C’est à cette époque que les éditeurs de logiciels ont commencé leurs phases de R&D pour concevoir des applications dédiées à la création d’animations HTML. À partir de cette même période, les groupes de presse et éditeurs ont commencé à s’interroger sur l’avenir de la publication papier face à l’arrivée de la tablette ; le digital publishing est ainsi né, mais il a également fallu trouver une solution pour créer de l’animation dans de tels types de publication… le HTML, les CSS et le JavaScript se sont imposés !


Aujourd’hui, en 2014, le HTML est l’une des technologies les plus utilisées sur support mobile pour diffuser du contenu, que ce soit pour une lecture de pages dans les navigateurs, des flux de réseaux sociaux, la création d’applications (dans de moindres mesures en comparaison des développements en natif) ; même le digital publishing s’appuie sur un usage du HTML.


Les utilisateurs de Flash qui ne travaillent pas aujourd’hui dans de l’applicatif pour bureau ou mobile grâce à la technologie Air, mais qui ont besoin de produire des animations HTML telles que nous les faisions en Flash entre 2002 et 2010, peuvent trouver une solution à travers Edge Animate. Il s’agit d’un logiciel avec une logique de production très proche, mais avec des contraintes différentes.


Les utilisateurs d’After Effects qui produisent des séquences dont le rendu est avant tout vidéo et qui souhaitent créer des animations HTML peuvent très facilement prendre en main Edge Animate, car non seulement l’interface est semblable, mais en plus la logique de gestion d’une échelle de temps (timeline) est identique.


Les personnes qui produisent du contenu à intégrer dans une publication numérique (du digital publishing) trouveront dans Edge Animate à la fois une solution d’animation et un outil capable de créer des modules interactifs.


En d’autres termes, l’animation HTML est destinée à toutes les personnes produisant des contenus qui seront lus dans un navigateur ou une application interprétant du HTML (c’est le cas du digital publishing). C’est pour cette raison qu’Edge Animate est une des solutions les plus adaptées.





Faut-il connaître le HTML pour utiliser Edge Animate ?




Rassurez-vous, la force de ce logiciel réside dans son usage ; vous n’avez pas besoin de connaître le HTML pour manipuler Edge Animate tant que vous souhaitez vous limiter à l’animation. Il est vrai que celles et ceux qui connaissent le HTML comprendront plus rapidement et plus facilement la manipulation du logiciel. Les autres arriveront au même résultat, plus ou moins vite ; ce livre est là pour réduire ce temps d’apprentissage.


Lorsque vous aurez besoin d’ajouter de l’interactivité dans une animation, il sera nécessaire de saisir quelques lignes de code en JavaScript et/ou jQuery ; la troisième partie de ce livre est intégralement dédiée à l’apprentissage de la gestion de l’interactivité entre une animation que vous aurez créée et l’utilisateur final.






Une palette et des exemples à télécharger




Pour faciliter votre apprentissage d’Edge Animate et vous accompagner à travers la lecture de ce livre, vous pouvez télécharger les ressources qui nous ont servi à réaliser les exemples analysés dans cette publication. Pour ce faire, vous disposez de deux moyens.


• Télécharger l’ensemble des fichiers en une seule archive à l’adresse suivante : http://www.voxpedago.com/telechargements/animationsLivreEdgeAnimate.zip


• Télécharger la palette VOXPedago qui propose des liens de téléchargement individuels (pour chaque exercice/ressource/exemple) à l’adresse suivante : http://www.voxpedago.com/telechargements/paletteEA.zip
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Figure 0-1
Palette VOXPedago pour télécharger les exemples d’animation de cette publication





Pour vous informer de l’existence d’une ressource à télécharger, cette dernière sera spécifiée sous la forme suivante :




Un fichier pour vous aider…


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








Remerciements
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Figure 0-2
Illustration d’Aurore Brunet





L’illustration de cette publication aurait pu se faire à l’aide de formes géométriques basiques ou de clichés photographiques réalisés par mes soins, mais j’ai préféré demander à Aurore Brunet de créer une illustration 2D spécialement pour cet ouvrage. Même si Edge Animate ne se destine pas uniquement à de l’animation vectorielle, le rendu graphique de la scène de cirque d’Aurore donne un aspect ludique aux captures d’écran contenues dans l’ensemble du livre et je l’en remercie.


Aurore a étudié le design graphique à l’ESAD d’Orléans (École supérieure d’arts et de design). Elle est aussi une ancienne étudiante de l’école des Gobelins, promotion 2010, dans la section Graphiste motion designer. À la suite de ses études, elle a travaillé pour plusieurs agences, puis comme graphiste indépendante.


Développant son goût pour l’animation, elle réalise alors des illustrations et des séquences animées pour différentes compagnies artistiques.











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 dont le poids varie de 1 ou 2 Mo à 7 ou 8 Go et dont les formats sont généralement .mov, .mp4, .mkv, .avi, etc. Cette technique d’animation d’images est généralement destinée à la consultation de vidéos de longue durée (de 30 secondes à plusieurs heures) et qui ne présentent aucune interactivité.


Avantages d’un fichier vidéo


• On manipule un seul fichier.


• Il contient les pistes vidéo et audio réunies.


• Il peut contenir plusieurs heures de vidéo.


• Le poids des fichiers peut être réglé selon l’usage de la vidéo.


Inconvénients d’un fichier vidéo


• Il est inadapté pour des séquences de courte durée. Il nécessite de bien comprendre le principe des codecs et de ses paramétrages pour optimiser le poids d’un fichier.


• La diversité des codecs rend parfois une vidéo illisible ou incompatible.


• Il est inadapté pour une animation interactive.


• Il nécessite des ressources matérielles importantes pour de la vidéo HD.


Comme nous venons de l’évoquer, un mauvais réglage de la compression d’une vidéo peut entraîner un poids excessif du fichier ou une dégradation exagérée de la qualité de l’image. Aujourd’hui (au milieu des années 2010), pour diffuser une vidéo sur Internet, il faut compter un poids moyen de 10 Mo/min (tout dépend de la taille de l’image) ou un débit de 800 Ko/s à 2 Mo/s.






Une série de fichiers




Pourquoi s’embarrasser d’une série de fichiers pour créer une séquence animée ? Il est un point que nous n’avons pas encore abordé : les outils de production et d’intégration d’une animation ! En effet, lorsque vous développez un site Internet, montez un film publicitaire, créez un livre numérique ou une application, etc., ce sont autant de techniques de production numérique qui ont des logiques et contraintes de fonctionnement différentes. La consultation d’une vidéo sur votre smartphone (en dehors du contrôle de la lecture) requiert-elle une quelconque interactivité ? À l’inverse, la réalisation d’une bannière publicitaire sur un site Internet nécessite-t-elle de nombreuses images et du son ? Nous pourrions continuer ainsi à nous poser de nombreuses questions et le constat serait simple : les besoins sont tous différents en fonction des usages et des supports de consultation.


Avantages d’une série de fichiers


• Le poids de l’animation est considérablement réduit.


• Les interactions sont possibles dans ce type d’animation.


• Il est facile de travailler l’image fixe. La réalisation d’images fixes est rapide.


Inconvénients d’une série de fichiers


• Il est impossible de synchroniser un son avec ce type d’animation.


• Cette technique est limitée à la consultation de séquences de courte durée.


• On est obligé de gérer un dossier contenant de nombreux fichiers.


Certaines techniques de production de contenus numériques interactifs privilégient une série de fichiers (des images .jpeg ou .png) pour obtenir de l’animation interactive. Par exemple, la Digital Publishing Suite d’Adobe utilise un dossier contenant une série d’images pour obtenir des Séquences d’images et des Panoramas, deux techniques d’animation interactive.




Transformer un fichier vidéo en séquences d’images


Il existe de nombreuses solutions logicielles pour convertir une séquence vidéo en une série de fichiers (images) ; QuickTime 7 (et non X) le fait nativement.







Le GIF animé


Ce format de fichier a longuement été utilisé durant les années 1990 à 2010 pour créer des séquences animées de quelques secondes. Aujourd’hui, il est encore parfois employé, mais l’usage des fichiers SWF (technologie Flash), puis du HTML5, a progressivement écarté ce format de fichier. Edge Animate fait appel à ce dernier pour l’animation de préchargement (preload).









Un langage de programmation ou de script




Comment peut-on envisager l’animation interactive sans faire appel à un langage de programmation ou de script ? C’est impossible.




Avantage d’utiliser l’animation HTML


Il y a encore quelques années, l’animation simple et l’animation interactive étaient réalisées en intégrant des fichiers SWF (technologie Flash) au sein des pages. On obtenait ainsi une animation identique d’un navigateur à l’autre, mais cela présentait l’inconvénient de devoir charger le plug-in Flash. Aujourd’hui, et ce depuis quelques années, les navigateurs ont évolué et respectent le standard HTML5 ; il n’est donc plus nécessaire d’installer le moindre plug-in pour observer du mouvement dans une page HTML.





Tant que vous regardez passivement une vidéo, que ce soit le générique d’une émission de télévision ou même un dessin animé, vous n’avez pas besoin d’interagir avec ces « images animées ». En revanche, dès que vous intervenez sur une interface, il faut qu’un designer d’interaction (ou concepteur d’interaction) ait prévu ce que vous souhaitez faire.


Dans les faits, la réalisation d’une application s’effectue en plusieurs étapes. L’une des dernières consiste à programmer l’interface : on associe alors des événements tels que le clic, le toucher, le survol… à des actions telles que jouer un son, afficher/masquer une partie de l’interface, afficher/masquer une image, naviguer vers une autre page… et animer un dessin/forme/image/texte.


Observez bien la capture d’écran suivante.
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Figure 1-1
Animation de l’ouverture du rideau à base de code





Le rideau est à moitié tiré ; il s’agit d’une des images (étapes) de l’animation d’un rideau en train de s’ouvrir. Comment a-t-on procédé pour obtenir ce résultat ? Avons-nous produit une animation/vidéo du rideau en train de s’ouvrir avec un fond transparent ? A-t-on généré une série d’une cinquantaine d’images avec le rideau de plus en plus éloigné du centre de l’image ? Bien évidemment non, il s’agit de deux images (car il y a deux rideaux) qui sont tout simplement animées à l’aide d’instructions dans un langage de programmation. Il est demandé à chaque image d’effectuer un déplacement d’un point à un autre.


En d’autres termes, il est possible de réaliser une animation à partir d’une seule image et utiliser des instructions pour la déplacer, l’agrandir ou la rétrécir, la tourner, changer sa couleur ou sa transparence, etc.


Avantages d’un langage de programmation


• Le gain de temps est parfois considérable.


• Le poids de l’animation est extrêmement faible.


• Les possibilités d’interaction sont nombreuses.


• L’animation peut varier selon le type d’action de l’utilisateur.


Inconvénients d’un langage de programmation


• Cette technique est inadaptée pour la lecture de longues séquences.


• Cela nécessite de connaître un langage de programmation ou de script.


• Tous les effets ne peuvent pas être créés.


• L’interactivité dépend des navigateurs.


Il est important de retenir le double avantage d’une telle technique : on obtient un poids d’animation faible tout en offrant de l’interactivité dans le contrôle de la séquence.


Ajoutons un dernier point… L’utilisation de lignes de code ne se limite pas à la génération de mouvements et autres changements ; un langage de programmation permet également de créer du contenu, comme des formes, mais également des effets (fondus, ombre portée, etc.). On peut ainsi composer intégralement et dynamiquement une image ; dans ce cas, ce n’est plus le rôle d’un graphiste, mais celui d’un développeur.


Le cas des feuilles de sprites


Cette dernière technique est très intéressante car elle s’appuie sur une image (un fichier) qui en contient plusieurs et l’usage du code qui permet de passer de l’une à l’autre à travers un masque. Sur la capture d’écran qui suit, nous découvrons une image contenant des horloges.
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Figure 1-2
Une feuille de sprites : une image JPEG ou PNG contenant plusieurs états d’une image animée





La technique des feuilles de sprites consiste à placer un élément sur une page HTML (par exemple, le carré rouge de la capture d’écran) et d’intégrer l’image (JPEG ou PNG) contenant l’ensemble des formes dans cette page. Puis il suffit de décaler cette image horizontalement et/ou verticalement pour afficher les formes les unes après les autres (le contenu de l’image en dehors du cadre rouge n’est alors plus visible). Cette technique d’animation est très efficace pour obtenir un mouvement perpétuel ; c’est notamment le cas pour la démarche d’un personnage. Pour l’anecdote, recherchez le terme « feuille de sprites » sur Google, demandez à visualiser uniquement les images de votre requête et vous découvrirez des centaines d’exemples. Vous pouvez bien sûr en télécharger quelques-uns pour vous entraîner. Il ne vous restera plus qu’à créer les vôtres ou à en acheter un auprès d’un animateur ou un illustrateur.




Créer une feuille de sprites avec Edge Animate


Le chapitre « Manipuler les symboles » de ce livre vous expliquera la technique des feuilles de sprites à travers Edge Animate.








Quel logiciel utiliser ?




Dans le cas de la vidéo, les solutions logicielles sont nombreuses : Final Cut (Apple), Media Composer (Avid) et Premiere Pro CC (Adobe) pour ne citer que les principales. Avec ces logiciels, vous pourrez assurer n’importe quel montage, mais attention, il s’agit d’outils complexes qui nécessitent également des connaissances précises : les techniques du montage vidéo !


Réaliser une vidéo est une première étape ; la compresser pour optimiser sa lecture sur un appareil et un écran en est une autre. Il vous faudra donc apprendre le principe de l’encodage pour obtenir une vidéo exploitable qui ne soit pas trop compressée (avec une image pixellisée), ni trop lourde. En vous rendant à l’adresse suivante, vous découvrirez les techniques d’une bonne compression : http://www.voxpedago.com/encoder-une-video/.


Les logiciels qui traitent de la vidéo et des images fixes avec layers/calques sont généralement capables de produire des séquences d’images fixes ; il vous sera donc très facile de créer une série de fichiers. Dans le chapitre « Ajouter une affiche et une animation de préchargement », nous expliquerons la technique de réalisation d’un GIF animé ; si vous remplacez la dernière étape, qui consiste à Enregistrer pour le Web, par une étape d’export (Fichier/Exportation/Rendu vidéo/Séquence d’images Photoshop au lieu d’Adobe Media Encoder), vous obtiendrez aisément une séquence d’images.
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Figure 1-3
Motion Composer, Google Web Designer et Edge Animate, trois logiciels de création d’animation HTML





Motion Composer (Aquafadas), Flash (Adobe), Google Web Designer, Edge Animate (Adobe), les logiciels qui créent de l’animation HTML5 sont aujourd’hui de plus en plus nombreux. Il serait certes intéressant de les comparer pour découvrir les avantages et les inconvénients de chacun, mais allons à l’essentiel : pourquoi choisir Edge Animate plutôt que les autres ?


Si vous travaillez dans Muse, Adobe DPS ou Dreamweaver, ne vous posez pas davantage de questions : non seulement Edge Animate est un logiciel qui permet de réaliser des animations HTML5 (interactives ou non), mais surtout et avant tout, il exporte au format OAM. Grâce à ce dernier, l’intégration d’une animation dans une page HTML ou dans un article en DPS se fait par le biais d’un simple import d’un unique fichier, le .oam.


Si vous avez l’habitude d’utiliser After Effects, la prise en main d’Edge Animate sera rapide car le principe de gestion du temps sur la timeline est similaire.


Enfin, si vous ne travaillez avec aucun logiciel Adobe, gardez à l’esprit que Motion Composer ne possède pas une timeline (un scénario), mais un système de diapositives décrivant la progression des différents éléments graphiques à animer. Google Web est pour sa part incompatible avec certains navigateurs et il est bien souvent nécessaire de mettre les mains dans le code pour obtenir le résultat escompté.


Pour conclure sur les techniques numériques d’animation et plus particulièrement sur le dernier propos, sans pour autant avoir un discours marketing qui ne me ressemblerait pas, il est important de comprendre que les logiciels évoluent très rapidement depuis quelques années. L’une des forces d’Adobe étant de posséder de nombreuses équipes de développeurs dédiées à chaque produit, les mises à jour de ses logiciels (dont Edge Animate) sont fréquentes et de ce fait très utiles pour gagner chaque jour un peu plus en productivité.





Genèse du logiciel Edge Animate




Lorsque l’iPhone est sorti en 2007, Steve Jobs a sonné la mort de « Flash pour le Web » et le lancement tant attendu du HTML5 !


Nous pouvons enfin le comprendre aujourd’hui avec toutes ces années de recul, mais si Steve Jobs a préféré refuser la compatibilité de la technologie Flash avec le système iOS, ce n’est pas pour des raisons de performances du lecteur (comme cela avait été avancé à l’époque), mais plutôt pour une raison économique. Essayons de comprendre ce qui se serait passé si Flash avait été porté sur plate-forme iOS en 2007…


En 2008, l’iPhone a commencé à s’imposer comme le smartphone de référence. À l’époque, si nous avions eu le choix entre jouer à un jeu sur un site web contenant un SWF (technologie Flash) qui passerait en plein écran et acheter ce même jeu sur l’AppStore à 79 centimes d’euros, qu’aurions-nous fait ? L’aurait-on acheté (à expérience utilisateur égale) ? Aujourd’hui, les stores auraient-ils autant d’applications ? Ce sont des questions auxquelles je me garderai bien d’apporter une réponse, mais on peut tout de même s’interroger sur l’efficacité du modèle économique d’Apple si le Flash Player avait été porté sur iOS.


Le HTML5 n’étant pas encore prêt en 2008 (développeurs, navigateurs, puissance des smartphones, etc.) et le Flash Player n’ayant pas encore été optimisé, l’application web était alors la seule solution pour proposer de l’applicatif sur smartphone. Très rapidement, sur Internet, l’interactivité et l’animation ne pouvant plus être proposées via une animation Flash pour la lecture de certains contenus sur un smartphone, il a fallu trouver une alternative. En 2010, avec l’arrivée de l’iPad, le problème n’a fait que s’accentuer. C’est alors que le HTML5 a vraiment commencé à s’imposer. Les professionnels du Web, à commencer par les développeurs, s’intéressent aux possibilités offertes par les CSS3. Le JavaScript (bien souvent délaissé au cours des années 2005-2010) suscite un nouvel intérêt. On retrouve alors un potentiel de créativité pour des contenus web, car les navigateurs évoluent également, mais il manque toujours un outil dédié à l’animation pour le Web.


C’est à cette période qu’Adobe décide de concevoir un logiciel générant des animations HTML. En 2011-2012, les premières versions bêta d’Edge Animate laissent deviner un produit avec un très fort potentiel. Cependant, les défauts de jeunesse font de ce logiciel une solution très limitée. Très rapidement, avec des équipes de développement efficaces, Edge Animate 2.0, puis 3.0 réussissent à créer des animations optimisées pour le Web et le digital publishing.


Revenons sur la transition entre les SWF et l’animation HTML… En 2010, Flash est encore massivement utilisé sur Internet en dépit du lancement de l’iPad, mais très rapidement, entre 2010 et 2012, la demande d’animations en Flash diminue progressivement. Une réelle rupture se produit au cours des années 2012-2013 et la communauté des développeurs web se tourne alors radicalement vers le HTML5. Flash est presque complètement abandonné pour le Web. Les logiciels d’animation produisant du HTML5 rencontrent alors enfin leur public, mais timidement. Parallèlement à ce besoin d’animation interactive sur le Web, le digital publishing a également besoin de tels outils. Aujourd’hui, Edge Animate n’en est qu’à ses débuts et l’interface du logiciel ressemble à celle de Flash dans les années 1998-1999. Il n’existe pas, pour l’instant, d’outil de création de formes vectorielles (en SVG) et la barre d’outils se limite à sept boutons ! Toutefois, le logiciel va évoluer au cours des années et, en attendant, nous avons déjà là un logiciel d’animation qui répond à la demande des créatifs.




Edge Tools


Il serait difficile de parler d’Edge Animate sans préciser qu’il s’agit d’un logiciel faisant partie d’une suite intitulée Edge Tools & Services.


Edge Reflow est un logiciel dédié au Responsive Design. Edge Code est, comme son nom l’indique, un éditeur de code HTML/CSS/JavaScript. Edge Inspect est une solution de prévisualisation d’une page web sur un terminal de type tablette ou smartphone. Typekit et Edge Web Font proposent d’utiliser des polices web dans les logiciels d’intégration tels que Muse, Dreamweaver ou même Edge Animate.
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Figure 1-4
Les Edge Tools & Services sont des logiciels et services Adobe dédiés à la création dans l’univers du Web.







PhoneGap Build


Il s’agit de l’un des services des Edge Tools. Il sert à transformer une page HTML en une application pour Android, iOS et les autres standards du mobile. Il est ainsi possible de réaliser, depuis Edge Animate, Muse ou Dreamweaver, n’importe quelle page HTML afin de la compiler en .ipa (iOS), .apk (Android), .cab (Windows). Bien évidemment, gardez à l’esprit qu’il vous faudra une licence de développeur de chaque plate-forme pour une soumission sur les différents stores et une très bonne connaissance de l’environnement de certification OS X pour créer les fichiers nécessaires à la compilation pour iOS. Pour plus d’informations sur ce dernier point, l’application « La clé P12 » est disponible sur l’AppStore depuis un iPad (recherchez David Tardiveau, vous tomberez sur la clé P12) ; elle vous expliquera pas à pas les étapes à suivre pour obtenir un provisioning profile et une clé P12.








Le type d’animation produit




Dans les pages précédentes, nous avons expliqué qu’il existe trois techniques d’animation. Précisons dès à présent qu’Edge Animate utilise principalement celle qui consiste à écrire du code HTML/CSS/JavaScript. Est-il nécessaire de maîtriser le code pour créer des animations HTML ? Rassurez-vous, la réponse est « non », tant que vous n’avez pas besoin d’ajouter de l’interactivité à vos animations.


La raison pour laquelle plusieurs éditeurs de logiciels cherchent depuis 2 ou 3 ans à créer des applications capables de générer des animations en HTML est simple : ils veulent créer des programmes proposant une interface contenant une scène et une timeline (scénario, échelle de temps) à travers lesquelles un créatif peut réaliser des animations à base de drag and drop sans être obligé de « mettre les mains dans le code ». À la lecture de cette dernière phrase, vous vous demandez sûrement quel est le rapport entre un logiciel d’animation et l’obtention d’une page HTML. Edge Animate et les logiciels concurrents sont justement chargés d’assurer cette transformation des animations réalisées à travers leurs interfaces en pages HTML avec les fichiers CSS et JS nécessaires.


Vous n’aurez donc jamais besoin de fournir des séries d’images (sauf pour obtenir des diaporamas) pour créer une animation (un mouvement ou une transformation). Tout se réalisera à partir de la timeline du logiciel. Dans le chapitre suivant, vous découvrirez l’ensemble des fichiers produits lors de la publication d’un fichier Edge Animate.









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. Par ailleurs, pour zoomer ou dézoomer sur la scène, il est préférable de venir placer le curseur sur le pourcentage, puis de maintenir le clic de votre souris enfoncé avant de la faire glisser vers la gauche (pour diminuer le zoom) ou la droite (pour augmenter le zoom). Un mouvement vertical fonctionne également. Il est fortement conseillé de retenir le raccourci Cmd+) pour revenir à un zoom de 100 %, car, contrairement à d’autres logiciels Adobe tels que Photoshop, Illustrator, InDesign, etc., le double-clic sur la loupe dans la barre d’outils ne fonctionne pas.


Pour déplacer rapidement la tête de lecture de la fenêtre Scénario, vous pouvez modifier la valeur figurant à droite du pourcentage (au milieu de la fenêtre), en saisissant une valeur exprimée en secondes.





La palette Propriétés




Elle se comporte comme n’importe quelle autre palette Propriétés des logiciels que vous avez l’habitude d’utiliser : elle s’adapte et change en fonction de la sélection. Si aucun élément n’est sélectionné, elle affiche les propriétés de l’animation, c’est-à-dire la composition. Si un outil est sélectionné, ses propriétés n’apparaissent pas pour autant dans la palette Propriétés. L’élément sélectionné doit nécessairement appartenir à la scène pour découvrir ses propriétés.
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Figure 2-3
La palette Propriétés sert à régler les différentes propriétés d’un élément d’une composition et à paramétrer les étapes d’une animation.





La palette Propriétés présente une particularité propre au HTML. Observez attentivement la partie droite d’une valeur de la palette et vous découvrirez un interrupteur qui permet de changer l’unité. Rappelons qu’il est en effet possible de régler les attributs d’un élément en pixels ou en pourcentage, modifiant ainsi ce comportement. Nous apprendrons dans le prochain chapitre le rôle de chaque unité.
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Figure 2-4
Les propriétés d’un élément se règlent en pixels ou en pourcentage.







Le rapport hauteur/largeur


Sur la capture d’écran de la figure 2-4, vous remarquez un lien entre L et H. En cliquant sur ce pictogramme, vous désolidarisez le rapport largeur/hauteur et pouvez régler indépendamment ces deux paramètres.





Par ailleurs, certaines propriétés ne sont accessibles qu’à partir du moment où vous avez cliqué sur leur interrupteur, lequel est bien caché !
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Figure 2-5
L’activation de certaines propriétés n’est pas toujours très visible.





Animation ou Composition ?


Pour conclure sur la palette Propriétés, au milieu de la figure 2-3, vous pouvez constater qu’il est inscrit Classe de composition. Pour être très précis, nous ne devrions donc pas qualifier un fichier Edge Animate d’animation, mais de composition. Lorsque vous créez et enregistrez un nouveau document, celui-ci va effectivement contenir une animation ; de ce fait, on emploie plus facilement le terme « animation », mais nous devrions utiliser celui de « composition ». Edge Animate est un logiciel relativement jeune, qui se positionne sur le même terrain que Flash, celui de l’animation. Ce nom est pour l’instant tout naturellement celui qui revient le plus souvent pour faire référence à une composition Edge Animate. Seul le temps nous dira si la communauté des utilisateurs d’Edge Animate parlera de composition ou d’animation.
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