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ANIMASYON TEMELLERI
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=« Animasyon Yazilimi Yiiklemek ANIMASYON
 Acilis ekrani ve Mentler TASARIMI

4
T
O - Animasyon Belgesi olusturmak
Z .« paneller ve Ozellikleri

Okt.
Mustafa AKBUGA

e Bu Uniteyi calistiktan sonra;

e Animasyon hazirlamak icin
kullanilacak yazilimi
secebilecek,

¢ Secilen animasyon yaziliminda
ki temel men seceneklerini
aciklayabilecek,

e Animasyonun temel
kavramlarini
tanimlayabileceksiniz.

HEDEFLER

© Bu iinitenin tim yayin haklari Atatiirk Universitesi Acikégretim Fakiiltesi’ne aittir. Yazili izin alinmadan
Unitenin tiiminin veya bir kisminin elektronik, mekanik ya da fotokopi yoluyla basimi, yayimi, ¢ogaltimi ve
dagitimi yapilamaz.



Animasyon Temelleri

GIRiS

Web sayfalari tasarlanirken gorsellerin yaninda, ses ve miuzik iceren
animasyonlar da kullanilir. Animasyon hazirlamak igin gesitli programlar
(Adobe Flash, FotoMorph, Pivot Animation, Blander vb.) mevcuttur. Bu
programlardan Adobe Flash programi animasyon tasarim programlari icerisinde
grafik, ses ve video bilesenlerini en iyi kontrol eden ActionScript programlama
dilini desteklemektedir. Bu sebeple animasyon hazirlanmada en ¢ok Adobe Flash
programi, Web sayfasi icerisinde gosterilmesinde ise Adobe Flash Player bileseni
tercih edilir.

ANiIMASYON YAZILIMINI KURMAK

Animasyon tasarimi yapmak ve bu tasarimin kullanici ile iletisimini saglamak
amaclyla Adobe Flash Programi ve onun icerisinde kullanilan ActionScript kodlama
dili kullanilmaktadir. Bu tasarim altyapisina sahip olmak icin programin
bilgisayariniza yiklenmesi gerekmektedir. Bilgisayar sistemlerine giincel
programlarin kurulmasi her zaman mimkin olmayabilir. Kurulumun basariyla
gerceklesmesi programin teknik gereksinimlerinin karsilanmasina baghdir.

Adobe Flash Programin kurulabilmesi ve verimli galisabilmesi igin sistem
gereksinimleri asagida verilmistir.

Windows icin;
¢ Intel® Pentium® 4 veya Intel Core™ Duo (veya uyumlu) islemci

e Microsoft® Windows® 7 (64 bit), Windows 8.1 (64 bit)

e 2 GB RAM (4 GB onerilir)

Adobe Flash
Professional CSS e Kurulum icin 2,5 GB kullanilabilir sabit disk alani; kurulum sirasinda ek
strimundn kurulmasi bos alan gerekir (¢cikarlabilir flash depolama cihazlarina yiklenemez)

icin mutlaka 64 bit

e 1024x768 ekran (1280x800 6nerilir)
teknolojisine sahip

bilgisayar sistemi e Gerekli yazim etkinlestirmesi, abonelik dogrulamasi ve ¢evrimigi
gerekir. hizmetlere erisim igin internet baglantisi ve kayit gerekmektedir.
J Mac OS igin ;

e Multicore Intel® islemci

e Mac OS X v10.7 (64 bit) veya 10,9 (64 bit) olmasi yeterlidir. Diger teknik
ozelliklerin Windows ile ayni olmasi yeterlidir.

Grafik Tasarim dersi icin Adobe Fireworks programini bilgisayariniza
kurarken, Flash programini da beraberinde kurduysaniz bu programla animasyon
asarimi yapmaya hemen baslayabilirsiniz. Eger bilgisayarinizda Flash programi kurulu
degilse asagidaki adimlari izleyerek programi bilgisayariniza kurabilirsiniz
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Animasyon Temelleri
1-Adim:

Asagida adresi verilen Flash programinin internet sayfasina girin Bu adrese
girdiginizde Sekil 1.1. gorilen sayfa ekrana gelecektir. Adobe Flash programini
bilgisayariniza yukleyebilmek icin 6ncelikle Adobe ID numarasi almaniz
gerekmektedir. Sayet Adobe ID numaraniz var ise 2- Adimi atlayarak 3-Adim
yardimiyla Flash programini bilgisayariniza kurabilirsiniz. Sayet Adobe ID
numaraniz yok ise 2-Adim da verilen islem basamaklarini uygulayin.

Dosya Diizen Gorinim SkKulanianlar Araar  Yardm

Uriinler Kurumsal ¢oztimler Destek ve Ogrenme indirme Sirket Satin Alma

Adobe hesabim §Gizlilik ¥ Sepetim Oturum A¢ @

Adobe YUklemeler

Uriin deneme siirimleri  Uriin giincellemeleri  Diger yiklemeler Yitklemeler

. Adobe Reader

J  Adobe Flash Player

Creative Clou'd'

Dilediginiz her geyi tasarlamak icin gereken Her 4 Adobe AR

sey-

Il Adobe Shockwave Player

Adobe Labs
Adobe*® Audition® Acrobat® XI Pro - Illustrator*
el

Ses kaydi, miksaji ve /, PDF belgeleri ve formlar L : Vektor grafikleri ve

restorasyonu. - olusturun, diizenleyin ve illistrasyon.

Katilin | Deneyin | Daha imzalayin Katilin | Deneyin | Daha

fazla bilgi Satin Alin | Deneyin | Daha fazla bilgi

fazla bilgi
Dj_ Dreamweaver* Flash® Professional Adobe Premiere® Pro
. ®.  Web siteleri, uygulama Etkilesimli deneyimler, Video prodiiksiyon ve

m tasarimi ve kodlama. oyun tasanmi ve mobil dizenleme

Katilin | Deneyin | Daha aveit paketleme Katilin | Deneyin | Daha

fazla bilgi fazla bilgi

Katilin | Deneyin §Daha
azla bilgi

Sekil 1.1 Adobe Tiirkiye Sitesi Tarafindan Saglanan Ucretsiz Deneme Siiriimlerini indirme Sayfasi
2. Adim:

Sekil 1.1’ de sayfanin (st tarafinda kirmizi ok ile gosterilen “Adobe
Hesabim” bdlmesine tiklayin. Sekil 1.2 de goriilen sayfa karsiniza gelecektir. Bu
sekilde kirmizi dikdortgen gergeve igerisindeki "Adobe kimliginiz yok mu?”
bolmesine tiklayin. Bu islem sonucu Sekil-1.3 sayfasi karsiniza gelecektir. Burada
belirtilen yerleri doldurunuz. E-posta adresi olarak aktif olarak kullandiginiz bir
eposta adresinizi ve sifre olarak unutmayacaginiz bir sifre belirleyerek yaziniz. Bu
bolimlere yazdiginiz e-posta adresiniz ve sifreniz sizin Adobe ID nizi olusturacak ve
kurulum esnasinda gerekli oldukca bu bilgileri girmeniz istenecektir. “Adobe Kullanim
Kosullari ile Gizlilik ilkesini okudum ve kabul ediyorum” bélgesini

Atatiirk Universitesi Agik 6gretim Fakiiltesi 3
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Animasyon Temelleri

isaretledikte sonra en altta bulunan Olustur bolgesine tiklayiniz. Bu islemleri
yaptiktan sonra sisteme girdiginiz e-postanizi kontrol ediniz. Adobe tarafinda size
bir e-posta gdnderilmis olacak gelen e-postanin bir 6rnegi Sekil 1-4 de
gorilmektedir. Gelen e-postada “dogrulama baglantisini” bélmesine tiklayiniz. Bu
islem sonunda Adobe ID hesap olusturma islemi basariyla tanimlanmis olacaktir.
Simdi Asagidaki adrese tekrar girerek diger adimlarda verilen islem
basamaklariyla flash programini indiriniz.

Adobe hesabim

Adobe kimliginizi kullanarak ticretsiz deneme siirimleri indirebilir, Grin satin alabilir,
siparislerinizi yonetebilir, Adobe® Creative Cloud™ ve Acrobat.com gibi cevrimici hizmetlere
erisim saglayabilirsiniz. Ayrica, giderek buytyen cevrimici Adobe topluluguna katilabilirsiniz

Oturum Ac¢

Adobe Kimligi
Sifre

] Beni hatirla

Oturum ac

I Adobe kimliginiz yok mu? I

Oturum acarken soruniarla mu karsilasryorsunuz?

Sekil 1.2 Adobe Tiirkiye Sitesi Tarafindan Saglanan Ucretsiz Deneme Siirimiinii indirme Sayfasi

Adobe hesabim

Adobe kimliginizi kullanarak ticretsiz deneme strimleri indirebilir, Griin satin alabilir,
siparislerinizi yonetebilir, Adobe® Creative Cloud™ ve Acrobat.com gibi cevrimici hizmetlere
erisim saglayabilirsiniz. Ayrica, giderek biytiyen cevrimici Adobe topluluguna katilabilirsiniz

Bir Adobe kimligi olusturun

< Zaten bir Adobe kimligim var /

Adobe ID (E-posta Adresl) Ad
Sifre Soyadi
Sifreyl Yeniden Yazin Ulke/Bolge
Tarkiye

E-posta yoluyla Adobe iiriinleri ve hizmetlerl hakkinda bligl almak Istlyorum. Daha fazla bilgl. /
Adobe Kullanim Kosullari ile Gizlilik llkesini okudum ve kabul ediyorum.

Olustur /

Sekil 1.3 Adobe Tiirkiye Sitesi Tarafindan Saglanan Ucretsiz Deneme Siiriimiinii indirme Sayfasi

Atatiirk Universitesi Agik 6gretim Fakiiltesi



Bir Adobe ID hesabi igin
gecerli bir e-posta
hesabi gereklidir. Bu e-
posta hesabi sifre
unutuldugunda gerekli
olabilir.

Animasyon Temelleri

Sayin
Adobe'ye hos geldiniz. Adobe kimliginiz

E-posta adresinizin dogrulugunu onaylayabilmemiz I(;ll bu dodrylama badlantisini tikiatin I /

Adobe kimliginiz, asagidakiler de dahil Adobe'nin tim cevrimici hizmetlerine erisim anahtanmizdir

» Adobe.com. Ucretsiz deneme surmilen indirin, Grn satin alin, siparislerinizi yonetin ve kullanici forumlanna katilin
+ Adobe® Creative Cloud™ . Dasuk, aylik bir Gcret karsiliginda tam Creative Suite uygulamalarina ve gevrimici hizmetlere
sahip olun

+ Adobe® Belge Hizmetleri. PDF dosyalan olusturun ve duzenleyin, form dagitin ve analiz edin, belgelen elektronik olarak
imzalayin

lyi gunlerde kullanmanizi dileriz, tesekkurler
Adobe Ekibi

Hesabinizi yonetin | Musteri destegi

Sekil 1.4 Adobe Tiirkiye Sitesi Uzerinden ID Dogrulama isleminin Baglatiimasi
3-Adim:

Sekil 1.1’ de verilen sayfanin orta bolimiinde bulunan Flash Pro. !
amblemine tiklayiniz. Bu tiklama sonucunda Sekil 1.5’ te goriilen sayfa acilacaktir.
Ekranin sag Ust tarafinda bulunan ve Sekil 1.5.”te kirmizi kutucuk ile
isaretlendirilmis “Deneme siiriimiinti indir” bélimuine tiklayiniz. Bu tiklama
sonucunda Sekil 1.6’ da gorilen ekran karsiniz gelecektir (Bu islem 6ncesinde e-
postaniz ve sifreniz sorulur ise bu bilgileri giriniz.) Burada Kaydet bélmesine
tiklayarak programin Adobe Creative CloudSet-Up. exe dosyasini bilgisayarinizin
masa Ustiine indirin. indirilen Adobe Creative CloudSet-Up. exe dosyasini calistirin
¢alistirma sonrasi Sekil 1.7’ de gorilen yiukleme ekrani ekrana gelecektir.

| Deneme sturamana indir

Flash Professional, gorsel tasarimailarin

Adobe Creative Cloud

Flash Professional CC

masatistii ve mobil cihazlarda tutarl bir
sekilde sunulan etkilesimli deneyimler
olusturmasina izin veren, animasyon ve
multimedya icerigi olusturmaya yonelik
bir gelistirme ortami sunar.

Daha fazla bilgi | Yardim alin

Bu slirimde

Ozellikler

Sistem Gereksinimleri Diller

Sekil 1.5 Flash Professional CC Versiyonun Deneme Siiriiniin indirilmesi

Atatiirk Universitesi Acik 6gretim Fakiiltesi 5



Animasyon Temelleri

Dosya Yikleme - GOvenlik Uyans |£i
Bu dosyawn gahghimak veya kaydetmek istiyor musunuz?
@ Adi: CreativeCloudSet-Up, exe
Tar: Uygulama, 2 7OME
Kimden: ccmdls.adobe.com /

[ Cahstir Kaydet ] [ iptal ]

l--"xl Intemetten gelen dosyalar isinize yarayabilir, ancak bu dosya tinindn
i F/' bilgisayanniza zarar verme olasihd vardir. Kaynada guvenmiyorsaniz,
e bu yazihm cahgirmayn ve kaydetmeyin. Risk nedir?

Sekil 1.6 CreativeCloudSet-Up Dosyasinin Bilgisayarda Calistiriimasi

Adobe Yokleyicisi e
§ Creative Cloud masalstl indiriliyor

Iptal

Sekil 1.7 Adobe Yiikleyici ile Creative Cloud Yaziliminin Kurulumu

Bu islemler sonrasinda Adobe ID nizi tekrar girmeniz gerekecektir. Adobe ID’
inizi dogruladiktan sonra Sekil 1,8’de goriilen s6zlesme karsiniza gelecektir. Bu
sozlesmeyi kubul ettiginizi belirtiniz. S6zlesme kabuliinden sonra Program
bilgisayariniza yiiklenmeye baslanacak ve Sekil 1,9'da goriilen goriintl ekrana

gelecektir.

Atatiirk Universitesi Agik 6gretim Fakiiltesi



Animasyon Temelleri

@ Creative Cloud

Adobe Yazilim Kullanici
Sozlegmesi

[m] »

ADOBE
Yazilim Lisans Anlagmasl

LUTFEN  ISBU  ANLASMAYI  DIKKATLICE
OKUYUN. ISBU YAZILIMIN TUMUNU YA DA

HFRHANGI RIR PARCASINI KOPYAI AMAK. ™

Tiirkge El

Kabul Etmiyorum

Sekil 1.8 Kullanici Yazilim Lisans S6zlegmesinin Yapilmasi

B Creative Cloud =T

@ Flash Professional CC yiikleniyor (9%5)

Ana Sayfa Apps Dosya Fontlar Behance

Gaming SDK 1.3

Daha Fazla Bilgi Yiikle
Illustrator CC
Daha Fazla Bilgi Dene
InCopy CC

Py Dene

Daha Fazla Bilgi

Sekil 1.9 Craative Cloud ile Flash Professional CC nin Bilgisayara indirme isleminin Baglatilmasi
Bu islemlerden sonunda Flash programi bilgisayariniza yiiklenmis olacaktir.
Baslat menisiinden Tim programlar béliimiine giriniz. Bu durumda Sekil 1.10
ekrana gelecektir, buradan Adobe Flash Professional CC yi secerek Giris yap
bolimine tiklayin. Bu durumda Sekil 1.11 ekrana gelecektir.

Atatiirk Universitesi Agik 6gretim Fakiiltesi



Animasyon Temelleri

@5 Adobe Extension Manager C56 /

Adobe Flash Professional CC
1 Adobe Help
[ Adobe Media Encoder CC

¥ Adobe Reader XI
Kl Adobe Widget Browser

Sekil 1.10 Programin Baslat Menusindeki Gorinimu

1Y Adobe Flash Professional CC =10] x|

Giris Yapilmasi Gerekiyor

Bu drdnin ydklenmesi igin Adobe ID ile girig yapiimasi gerekiyor. Ayrica Adobe ID'niz, Adobe gevrimigi
hizmetleri ana bilgisayarina ve Adobe.com topluluguna kolaylikla erigmenizi saglar.

Geri

Sekil 1.11 Kurulumun baslatilabilmesi icin Adobe ID ile giris gerekir.

Sekil 1.12’deki Deneme siirimiint baglata tikladiktan sonra Adobe Flash

programi artik kullanilmaya hazirdir.

=10 x|

Adobe CC Uygulamasi Deneme Strimu

30 GUN KALDI

Adobe Creative Cloud'a
bugiin katilin ve yaratici
arag ve hizmetlere sirekli
erisim saglayin.

En dusiik plan ticreti

3 ?SfTRY

CC Uygulamal ' simdi katilin

S

* Yalnizca uygun mosteriler iin

Kreatif pr 2y ller neden Ci ive Cloud'u istiyor

"Tam olarak istedigim, bekledigim ve hayalini kurdugum bu sistemi
bizlere sundugunuz igin ok tegekkiir ederim. %100 memnun kaldim." --
G. Demirtas
Bize katilin Twitter | Bize katilin Facebook | Gizlilik Ayarlar
Bu Yaziimi Lisansla | Deneme Strimiind Baglat I

Sekil 1.12 Adobe Flash Programinin Lisanslama islemi veya Demo Olarak Kullaniimasi

Atatiirk Universitesi Agik 6gretim Fakiiltesi 8



Animasyon Temelleri

Sekil 1.13 Adobe Flash Professional CC bitilin eklentileriyle demo olarak ¢alismaya baslamasi.

ACILIS EKRANI VE MENULER

Bilgisayara Adobe Flash Professional CC’'in demo ya da lisansh strimuni
kurduktan sonra Baslat > Programlar > Adobe Flash Professional CC komutu
verildiginde (Sekill.14) deki gibi bir agilis ekrani karsimiza gelecektir.
Yeni Bir Belge Olusturma

Sekil 1.14 ekraninda Yeni Olustur > ActionScript 3.0 veya diger
seceneklerden biri secilerek calismaya baslayabilirsiniz. Yeni bir Flash dosyasi
olusturmak veya mevcut bir Flash dosyasi agmak icinse Son Kullanilan Ogeyi A¢
bolmesinden A¢ komutu verilir. Bu sayfada ayrica son kullandiginiz dosyalara ait bir
listede gorintilenir. Bu dosyalari agmak igin dosya ismine tiklamaniz yeterli
olacaktir.

Atatiirk Universitesi Agik 6gretim Fakiiltesi 10



Adobe Flash programi
ile cep telefonlariigin
animasyon dosyasl
tasarlayabilirsiniz.

Animasyon Temelleri

& Son Kullanilan Ogeyi Ag H Yeni Olugtur
Animasyon_Temelleri.fla
Ag.L AIR for Desktop
AR for Android
AR for i0S
ActionScript Dosyasi
Flash JavaScript Dosyasi
ActionScript 3.0 Sinifi

ActionScript 3.0 Arabirimi

[X] Geniglet [ sablonlar
Adobe Exchange » AIR for Android
AR for i0S
Daha Fazia...

Sekil 1.14 Agilis Ekrani

(i) Girig
Baslarken »
Yeni Ozellikler »
Gelistiriciler »
Tasanmcilar »

(i) Bilgi

Flash Developer Center »
ActionScript Teknolojisi Merkezi »
CreatelS Gelistirici Merkezi »
Oyun Geligtirme »

Adobe Creative Cloud™
@ Tek bir aylk Gyelik sayesinde
B olusturmak istedikleriniz igin
gerekli her seyi elde

edersiniz. Simdi katlin!

Yeni bir calisma dosyasi olusturduktan sonra koyu bir tasarima sahip

program ekraniyla karsilasirsiniz (Sekil 1.15). Programin en saginda arag paneli sola

gittikce diger paneller ve beyaz ¢alisma sahnesiyle vardir.

Bu ekranin 6nceki Adobe Flash versiyonlardaki gibi agik bir temaya sahip

olmasi icin Sekil 1.16-17 deki gosterildigi gibi “Diizenle>Tercihler” bolimden

Genel>Kullanici Arabirimi >”Acik” Komutunu verebilirsiniz.

Zaman cizelgesi

B Katman 1

IR Ny NGl

Sekil 1.15 Programin ilk Agilis Ekrani

=

Ve x|

g
T
s
EI -
© ,
®
V4
e
&
&'.J
r

n

Atatiirk Universitesi Agik 6gretim Fakiiltesi
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Animasyon Temelleri

Degi

} Dizenle  Gorandm  Ekle
Ger Al i o
Yimele L
Terdhl

Font Esleme. ..

Klavye Kisayollar...

Sekil 1.16 Programin Agik Tema Segeneginin Aktiflestirilmesi

| Genel

Ayarlan Esitle

Kod Diizenleyici

Metin

Cizim

/ Kullamicr Arabirimi: | Aok | »
irmeyi Etkinlestir

Sekil 1.17 Programin Agik Tema Segeneéiniﬁktif Edilmesi

Adobe Flash’in 6nceki alisiimis ekran goriintisine ulasmak i¢in Paneller

Uzerindeki tasima noktalarindan tutalarak ¢alisma alani (izerinde istediginiz

bolgeye yerlestirebilirsiniz veya Sekil 1.18’deki gosterildigi gibi “Pencere>Calisma

Alanlar1” bélimden Tasarimci ara birimini secerek Sekil 1.19'da gosterilen tasarim

alanina ulasabilirsiniz.

Yardim
Pencereyi Cogalt Cirl +Alt+K

Hareketendiric
Klasik

Hata Ayiklama
Gelistirici
Temeller

Uzantlar

. Kiligiik Ekran

| Calisma alanlar v Yeni Calisma Alar
Panelleri Gizle 4 lisma &lamm Sil

v 1Adsiz-1

&
| "Tasanma” Odesini Sifirla. ..

Sekil 1.18 Programin Agik Tema Segeneginin Aktif Edilmesi

Atatiirk Universitesi Agik 6gretim Fakiiltesi 12



Program acildiginda
gorilmeyen paneller
varsa Pencere menusu
kullanilarak goérindr
hale getirilir.

Animasyon Temelleri

Dosys Dozenle Gorinim Ekle Degistir Metin  Komutlar Kontrol Bt HataAyikla  Pencere  Yardim
1_
oS —
| g "

ki lo =

5

ﬂ‘—’r- 1< <1 B 1> > |3 (i )

: it

Z 18, |« & sohner W, 4, & (% 7| mg

el | ' T ™

27 , , (.
e — Ne— A 7

& |2 [] .

2 \|&

IR E o
0= Ozellikler

Bel
L R = . S
c Adsiz-2
o i Sahne Alani: | &
v v SWF Gegmigi o

Sekil 1.19 Bos Calisma Sayfasiyla Ekrana Gelen Flash CSS Editoriintin Gorintusu

Kullanici panelleri hatali bir sekilde tasir yada ¢alisma ortamindan
kaldirilirsa Sekil 1.18’deki gosterilen Mavi gergeve icerisindeki béliimden Pencere >
Calisma Alanlari >”Tasarimc” Odesini Sifirla.. Komutlarini vererek programin
baslangi¢ ayarlarina tekrar dondurebilir.

Calisma alani 6gelerini; sekil 1.19’de yapilmis olan numaralandirmaya gore
aciklayabiliriz.
1. Zaman dogrusu: Kare kare canlandirma hazirlanirken zaman dogrusu (izerindeki

cerceveler kullantlir.

2. Katmanlar: Flash film dosyalarinda kullanilan katmanlari gosterir. Katmanlarla
ilgili islemler buradan yapilir.

3. Arag Kutusu: Flash’ta grafik gizimleri icin gerekli olan araglarin bulundugu arag
kutusudur.

4.0zellikler paneli: Flash calisma alaninda ve panellerinde yer alan tiim nesne ve
araclarin sahip olduklari 6zelliklerin gosterildigi 6zellikler panelidir.

5. Panel guruplari: Grafikler Gizerinde gesitli renk islemlerinin yapildigi Renk
Karistiricisi ve Renk Pastelleri panelleridir.

6.Calisma Alani: Calisma sayfasi olarak da adlandirilir. Zaman ¢izelgesindeki her bir
Anakare bir ¢alisma sayfasi olarak kullanilir. Grafik 6gelerinin ve nesnelerin
yerlestirildigi alandir.

ANiIMASYON BELGESi OLUSTURMAK

Adobe Flash bos calisma dosyasi disinda gesitli tiplerde reklam bantlari,

Atatiirk Universitesi Agik 6gretim Fakiiltesi 13
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sahiptir. Bu sablonlar kullanilarak web sayfasina uygun flash dosyasi
hazirlanabilir.

A

* 500x500 boyutlarinda Animasyon sablonunun kullanilir
x hale
q) egetirilmek igin;
eDosya > Yeni > Sablonlar > Animasyon > Rasgele organik
C hareket’i
S—| ekomutunu vererek “tamam” isaretleyiniz (Sekil 1.20)
O eKontrol Et >Test Et’i (Sekil 1.21) secerek olusturulan
animasyonu izleyebilirsiniz.

ePencere >Eylemler (Sekil 1.22) secerek calisma alaninda
olusturulan animasyonun hareket etmesini saglayan
ActionScript kodlarini gérebilirsiniz.

Genel Sablonlar
Kategori: / Sablonlar: Onizleme:
AIR for Android '. Hareketli Diigme Metin Parlakhd
AIR fori0s '. Hareketli Digme Vurgusu
. Hareketli Maske Sekil Arasi
Medya Oynatma ‘ Hareketli Maske Hareket Arasi
Reklam ‘ Komut Dosyasiyla Baslatilan Kar
Reklam Bantlan ‘ Komut Dosyastyla Baslatilan Yagmur
Sunumlar ‘ Rastgele Brown Hareketi

Agiklama:

ActionScript kullanilarak animasyonu Z'
yapilan organik hareket.

Sekil 1.20 Sablonlar Sekmesinden Animasyon Dosyasinin Segilmesi
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Zaman gizelgesi

@ﬂn 5 IR

F& Talirnatlar .
[ ] Parcalar  <* [
[ ] Arka Plan R |

R O W

Sekil 1.21 Secilen Animasyonun “Test Et” Komutuyla Onizlenmesi

Actions:1

Sekil 1.22 Animasyona Hareket Kazandiran Actionscript Kodlarinin Gériintilenmesi

PANELLER VE OZELLIKLERI

Flash MX den sonraki Flash striimleriyle kullanici dostu, kullanimi kolay,
istenildigi gibi hareket ettirilebilen her biri kendine 6zgi 6zellikleri barindiran
paneller kullaniimaya baslanmistir.
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Belge

Adsiz-2

Sekil 1.23 Ozellikler Panelinin Ekran Uzerinde Tasinmasi

Panellerin lizerinde hareket islemlerinin yapilmasi ve bazi 6zelliklerinin
degistirilmesi;
1. Sekil 1.23 'te gosterilen Ozellikler panelini bulunuz ve farenin sol tusuyla
slrikleme yapilacak alana (kirmizi daire icinde gosterilen alan) tiklayiniz.

2. Tusu basili tutarak fareyi calisma alanina dogru siiriikleyiniz.

3. Arag kutusunun Ustiinde goziiken asagidaki alanda carpi isaretine
tiklayarak arag kutusunu kapatiniz.

4. Pencere > Ozellikler Komutuyla ara¢ kutusunu yeniden gériinir hale
getiriniz.
Adsiz- g7 Fapat

Sekme Grubunu Kapat
Simge Durumuna Kigilt

Simgeler Halinde Daralt

Simge Panellerini Otomatik Clarak Daralt
v Gizli Panelleri Otomatik Olarak Goster

Terdihler...

Bos kitiphane |,D

Sekil 1.24.Kiitiiphane Panelinin Ekran Uzerindeki Konumunu Ayarlanmasi

5- Sekil 1.24’de gosterilen Kiitliphane Panelini bulunuz ve isaret edilen sekle
farenin sag tusu ile tiklayiniz. Bu durumda yapilabilecek islemler menisii

6- gorilecektir. Mentdeki secenekleri secerek panelde ne tir degisiklikler olustugunu
gozlemleyiniz.

7-
YARDIM MENUSUNU KULLANMAK

8- Flash’ta F1 tusuna basarak ya da meni ¢ubugunda Yardim > Flash Yardim
komutuyla yardim mendisiine ulasabilirsiniz (Sekil 1.25). Yardim menisi genis bir
icerige sahiptir. (yabanci dil bilmeniz durumunda) Flash’la ilgili 6grenmek
istediginiz pek cok konuya rahatlikla ulasabilirsiniz.
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En Yeni Flash Player' Alin

Adobe Urun Iyllestirme Program...

Sekil 1.25 Yardim Panelinin Agilmasi

/5 Flash Professional Yardinu | Yardim ve egitimler - Internet Explorer, anced g — IDL)_(J

Uriinler

CS6 Yardir

Sistem

I~
(SA/ I'\‘ http://helpx.adobe.com/tr

Flash Professional Yardimi / Yardim ve egitimler

P2 [#2| 1Y Fash Professional Yardmi | Y... X {0 9§93

Adobe Community Help

I mi aryorsunuz?
reksinimleri

BizimJ® lletigsime Gecin

Yardima mi ihtiyaciniz var? 7/24
bize ulasabilirsiniz...

Yenilikler Uriinler arasi

Flash Professional baglangic egitimleri Cizme ve boyama
Animasyon Disa Aktarma ve Yayinlama
Ses Video

Goriintiler Metin

icerik ve varhklar ActionScript

Etkilesim Efektler

Yenilikler

Flash Professional baslangi¢ egitimleri oahafazia»

Flash Profi nal't ogrenmek icin beg adim Flash
v
Topluluk Forumlar Leamn Flash Professional CS6 video tutorials (Flash Professional Flash
<
Sekil 1.26 Flash Yardim Merkezinin Gorlntlsi
érnek Q

Sonuglar Destek & Topluluk Yardim

Adobe Flash Platform * ActionScript Ornekleri Nasil Kullanilir?

saglar

http://help adobe.comn

ActionScript 3.0 kodu 6rnegi calistirmak, belirli siniflarin ve yontemlerin nasil
calistigim 6grenmek icin en iyi yollardan biridir. Kullandiginiz veya hedeflediginiz

a52f1-8000.htmi K

Adobe Dreamweaver * Dreamweaver ornek stil sayfalarini kullanma

Dreamweaver, sayfalariniza uygulayabileceginiz veya kendi stillerinizi
gelistirmek i¢in baslangic noktasi olarak kullanabileceginiz ornek stil sayfalar

Sekil 1.26 Flash Yardim Merkezinde Bir Konunun Aranmasi

Atatiirk Universitesi Agik 6gretim Fakiiltesi
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Flash’in yardim menisiinde, hakkinda yardim alabileceginiz konu siniflari
vardir (Sekil 1.27). Ozellikle &rnek konusunu sececek olursaniz, Flash’ta cesitli
calismalari nasil yapabileceginiz hakkinda genis bilgiler ve 6rnekler bulabilirsiniz.
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)

A\

e Web tasariminda kullanilan sesli animasyonlar Adobe
flash CSS programi veya onceki suriimleri kullanilarak
olusturulabilir ve diizenlenebilir.

e Adobe Flash CSS programinin kurulmasi icin gereken
(setup.exe) dosyasi Adobe program yikleme merkezinden
indirilerek kaydedilmeli ve yoénetici konumunda
galistirlmalidir.

e Kurulum  programi  cahstirildiktan  sonra  kurulum
dosyalarinin hazirlanmasi ve kurulum sihirbazinin ekrana
gelmesi icin 6n yiikleme islemi yapilir. islem basariyla
tamamlandiktan sonra kurulum sihirbazi ekrana gelir. ileri
butonuna tikladiginizda Lisans Anlasmasi ekrana gelir.
Anlasmayl KABUL ET digmesine tiklayarak onayladiginizda
lisans seri numarasi ya da demo kurulum secenegi segilir
ve kurulum tamamlanir.

e Adobe Flash CSS programinin ¢alisma ekraninda, zaman
dogrusu, katmanlar, paneller, ara¢ kutusu, 0&zellikler
penceresi ve diger panelleryer alir.

e Ara¢ kutusu: Flash’ta grafik cizimleri icin gerekli olan
araglarin bulundugu bolimdir.

o Ozellikler penceresi: Flash calisma alaninda ve

panellerinde yer alan tiim nesne ve araglarin sahip

olduklari 6zelliklerin gosterildigi paneldir.

¢ Calisma alani, grafik 6gelerinin ve nesnelerinin
yerlestirildigi alandir. Flash’ta F1 tusuna basarak ya da

meni cubugunda Yardim > Flash Yardim komutuyla yardim
menusine ulasabilirsiniz.

e Program ara ylzinde bulunan ara¢ kutusu, panel
guruplari, cahisma alani, 6zellikler penceresinin bilinmesi
yapilan ¢alisma verimi icin son derece 6nemlidir.

Atatiirk Universitesi Agik 6gretim Fakiiltesi
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DEGERLENDIRME SORULARI

1. Web tasariminda kullanilan animasyon kaynaklari asagida verilen
programlardan hangisiyle diizenlenebilir?

a) Word

b) Powerpoint
c) Excel

d) Winrar

e) Flash

2. Yardim mendisiine klavyeden hangi tus yardimiyla ulasihr?

a) F10
b) F2
c) F1
d) F20
e) F39

3. Adobe Flash Professional CC yaziliminin kurulmasi icin hangi sistem
gereksinimine kesinlikle ihtiyag vardir?

a) Microsoft Windows XP isletim sistemine
b) 1GB RAM moduliine

c) 800X600 Ekran ¢ozlnirliglne

d) Mac OS X (32bit) isletim sistemine

e) Microsoft Windows 7 (64 bit)

4. Secgeneklerden hangisi Adobe Flash yaziliminin kurulumunu baslatan
dosyadir?
a) Deploy
b) Packages
c) Payloads
d) Set-up
e) Setup

5. Kare kare canlandirma yapilirken segeneklerde verilen alanlardan
hangisinden yararlanilir?

a) Zaman dogrusu
b) Katmanlar

¢) Arag Kutusu

d) Ozellikler paneli
e) Panel guruplari

Atatiirk Universitesi Agik 6gretim Fakiiltesi
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6. Birden fazla goriintli ve ses dosyasi iceren yapilara ne denir?
a) Mazik
b) Slayt
c) Animasyon
d) Resim
e) Kitap

7. Seceneklerden hangisi hareketli gorsellerde kullanilan kodlama dilidir?
a) C#
b) Visual Basic
c) Visual C
d) Delphi
e) ActionScript

8. Grafik gizimleri icin gereken nesneler asagidakilerden hangisinde bulunur?

a) Zaman dogrusu
b) Katmanlar

c) Arag Kutusu

d) Ozellikler paneli
e) Panel guruplari

9. istenen paneli program icerisine eklemek icin asagidakilerden hangisi
yapihr?
a) Pencere mendisinden ilgili panelin yanindaki isaret kaldirilir.
b) Pencere menisiinden ilgili panelin yanina isaret eklenir.
c) Ozellikler panelinden gériiniirliik degerleri degistirilir.
d) Panel bashk gubuguna sag tiklanir ve kapat komutu verilir.
e) Panel baslik cubuguna sag tiklanir ve gizli panelleri otomatik goster
isareti kaldirilir.

10.Bir animasyon dosyasi hangi segenekle izlenir?
a) Donlstlr
b) ice Aktar
c) Disa Aktar
d) Yayinla
e) Kontrol Et

Cevap Anahtari
l.e,2.c,3.e,4.d,5.3,6.c,7.e,8.c,9.b,10.e
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e Kilavuzlari,izgaralari ve koordinatlari
calisma sahnesine ekleyebilecek,

* Animasyon hazirlamak icin gerekli
olan araglari ara¢ kutusundan
secebilecek,

e Tasarimlarda kullanilan grafikler
Uzerinde istenen diizenlemeleri
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Adobe Flash ile
tasarlanan dosyalar
* fla dosya uzantisiyla
kaydedilmelidir. Farkh
dosya yapilarinda
katmanlar ve zaman
cizelgesi ogeleri
kaybolur.

Yeni Adobe Flash
dosyasi olusturmak igin
“Dosya” menisiinden
“Yeni” secenegi
tiklanmahdir.

Grafikler

GIRiS

Adobe Flash Professional CC ya da 6nceki stirlimlerini kullanmaya
baslandiginizda en fazla arag paneline ihtiyac¢ duyarsiniz. Calisma alanina eklenen
Grafik, Digme, Film Klibi gibi sembollerin tasarimini yapabilmek veya diizenlemek
icin Arag panelinde yer alan sec¢im araglari, ¢izim veya yazi araglari, boyama araglari
gereklidir.

Arac panelinde bulunan bir araci sectiginizde, secim yapilan aracin
ozelliklerinin yer aldig1 6zellikler paneli, gerekli olur. Bu panelin calisma ekraninda
bulunmadigi durumlarda, Pencere> Ozellikler komutunu verilerek ekrana gelmesi
saglanmalidir.

GRAFIKLER

Adobe Flash Pro yazilimi ile yapilan grafik tasarimlarinda kullanilan gerecler
Arac panelinde yer alir. Bircok aracin bulundugu bu panelde yer almayan araglar
gerekli olursa Adobe Fireworks tasarim ortami da kullanilabilir. Flash’t Web igin
onemli bir gelistirme araci haline getiren 6zelliklerden biri de vektorel grafik
modunu kullanmasidir. Vektorel grafikler, matematiksel denklemlerle
olusturulmus nesnelerdir. Bu grafikler nesnenin boyu, sekli, rengi, dis hatti ve
konumu hakkinda bilgi iceren vektoérlerdir. Cozlindirlikten bagimsizdirlar,
blydtildiginde kalite kaybina ugramazlar.

Adobe Flash’la gelistirilen icerikler iki dosya yapisi kullanilarak olusturulur ve
yayinlanir. Biri kaynak ve digeri ise flash filmi adi ile bilinen bu dosyanin sikistirilmis
halidir. Kaynak dosya “*.fla” uzantisina sahiptir ve kaydedilerek daha
sonra Uzerinde degisiklik yapilabilir (Sekil 2.1). Bu dosya istenen hedef dosya halini
alinca onu flash filmine donistiirmek icin ihrag (export) edilir ve dosyanin uzantisi
“* swf” halini alir (Sekil 2.1). Kaynak dosyalardan disariya QuickTime filmleri,
animasyon (animated gif) ya da hareketsiz grafikler halinde de ihrag edebilir.

Al

Dosya Gornm Denetms Yardes

- m

ADOBE FLASH PROFESSIONAL CC

T 2

7/

a .

g' ADOBE FLASH PROFESSIONAL CC
2 | e .

Ornek. fla(5Kb) Ornek. swf(3Kb)
Sekil 2.1 Adobe Flash’in Kullandigi Dosya Kayit Tirleri

Yeni Bir Dosya Olusturmak

Adobe Flash Pro CC programinda istedigimiz tasarimi yapabilmek igin ilk once

yeni bir dosya olusturmak gerekir. Bu nedenle dosya islemlerini anlamak
tasarimin saglikli gelistirilmesi i¢in gereklidir.

Yeni bir dosya olusturmak igin iki ydontem kullanilir. Birincisi Dosya mendisiinden
yeni secenegini tiklamak, ikincisi ise yontem Baslat Mendsi Uzerinden Adobe
Flash simgesine tiklamaktir. Birinci yontemi istedigimizde karsimiza “Yeni belge”
penceresi gelir ve buradan belgemizin tipini segmemiz gerekir. Simge
durumundan bos belge acildiginda ise “Yeni olustur” penceresinden uygulama tipi
secilmelidir (Sekil 2.2).
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. Birincisi Dosya menusiinden yeni se¢enegini tiklamak, ikincisi ise yontem
Baslat Meniisli Uizerinden Adobe Flash simgesine tiklamaktir. Birinci yontemi
kullanarak yeni bos bir belge agmak istedigimizde karsimiza “Yeni belge” penceresi
gelir ve buradan belgemizin tipini segmemiz gerekir. Simge durumundan bos belge
acildiginda ise “Yeni olustur” penceresinden uygulama tipi segilmelidir (Sekil 2.2).

fDosyay| Duzenle Gorinim Ekle De B veni Olugtur
Yeni... Ctri+N
A cui+0 [ActionScript 3.0 J
Bridge'e Gozat Ctri+Alt+0 AR for Desktop
Son Kullandar Ag >
Kapat Cl+W AR for Android
TUmnd Kapat Ctri+AIt+W AR for i0S

Sekil 2.2. Yeni Dosya Olusturma Komutlari

Kayith Bir Flash Belgesi A¢gmak

Once bilgisayara kaydedilen bir flash belgesini tekrar agmak icin iki ydntem
kullanilir. Birinci yéntem, Dosya menusiinden “A¢” secenegine tiklamak, ikinci
yontem ise “Son Kullanilan Ogeyi A¢” bélimden “Ag¢” komutu vermektir (Sekil 2.3).

4SS Dizenle Goranam,, Exde €5 Son Kullamilan Ogeyi Ag

Yeni... Ctrl+N
A Ctrl+0 ornek.fla
Bridge'e Gozat Ctrl+Alt+0
Animasyon_Temeleri i
Kapat Ctrl+w
Tumini Kapat Ctrl+Alt+W \Lea

Sekil 2.3 Kaydedilmis Bir Dosyanin Gagrilmasi

KILAVUZLAR, IZGARALAR VE KOORDINATLAR

Adobe Flash galisma ortami, kullanicinin hassas ve 6lgekli gizimler
gerceklestirmesi icin gerekli 6zellikleri sunar. Izgarali ¢calisma alani sayesinde sayfa
icindeki nesnelerin yerlestiriimesi ve konumlari daha kolay belirlenir. Yatay ve
disey cetveller ile 6lgekli nesneler gizebilirsiniz. Kilavuz gizgileri yardimiyla da
calisma ortami icine yerlestirdiginiz nesnelere referans noktalari atayabilirsiniz.

Izgaranin, cetvellerin ve kilavuzlarin gorinir héale getirilmesi icin asagida
verilen talimatlari yerine getirilmelidir.

1- Dosya >Yeni komutunu vererek yeni bir calisma sayfasi aginiz (Sekil 2.4).
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Dosya Dizenle Goiinim Ekle Degistir Metin  Komutlar  Kon!
Zaman cizelgesi —-
A e e s |-
: GJKatmen1 & 1. o
K o2°}
@‘ - I N = "E
— il e @ smer W, b, & 0
(Dosyay| Duzenle Gorunim  Ekle D(-\ 2 = 1
A Ctri+0 T ™~
Bridge'e Gozat Ctrl+Alt+O A Bl -
= o
Son Kullandars Ag » °'
Kapat Ctri+wW 4
\ TumonG Kapat Ctrl+Alt+W @,
[®) v
“« | | >

Sekil 2.4 Dosya>Yeni Talimatinin Yerine Getirilmesi.
2-  Calisma sayfasinin boyutlarini 250pk — 250pk’e ayarlayiniz (Sekil 2.5).

Yukseklik: il pk

Cetvel birimleri: | Piksel [v]

\-;

Sekil 2.5 Calisma Alani Boyutunun Belirlenmesi.

3-  GOrunlm > Izgara >lzgarayl goster komutunu vererek ¢alisma alaninda
birbirini kesen disey ve yatay cizgilerin goriinmesini saglayiniz (Sekil
2.6).

4-  GOruinim>lzgara>lzgarayi diizenle komutuyla 1zgara diizenleme
penceresini aginiz (Sekil 2.7).

Izgara » Izgaray Goster Ctrl+

Kilavuziar »  Izgaray Duzenle... Ctrl+Alt+G

Sekil 2.6 Calisma Alani igerisinde Izgaranin Gésterilmesi

5- lzgara genisligini ve yuksekligini 20 pk olarak belirleyiniz.
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x

———— Renk: D Tamam

[[] Nesnelerin Uzerinde goster
Varsayilani Kaydet

[] 1zgaraya yapis

$

Yapisma hassasiyeti:

Sekil 2.7 Sahne igerisindeki Izgaranin Gériiniim Ayarlari
6- Renk kismindan renk paletini aginiz. Fare imleci tlip seklini alinca renk
paletinden veya Flash editériiniin herhangi bir yerinden renk belirleyiniz.
Tamam, diigmesine tiklayiniz ve iletisim penceresini kapatiniz. Izgara
renginin degistigini goreceksiniz.

7-  GOrinum > Cetveller komutuyla cetvelin gozilkmesini saglayin (Sekil 2.8).

By Sahne1 B A # [100% v

e B0 90500
=
— o
Sonindmy| Ekle Degistir Metin =
Git » §
Yakinlastr Ctri+= :
Uzaklagbr Ctri+- =
o 8_:
o
e

- - Sekil 2.8 Sahne igerisinde Cetvel’in Gosterilmesi

8- Fare imlecini yatay cetvelin istediginiz bir noktasinda iken tiklayiniz. (Fare
imlecinin seklini almasi gerekir.) Farenin sol tusuna parmaginizi basili tutarak fare
imlecini ¢calisma sayfasinin istediginiz bir noktasina striikleyiniz. Farenin tusunu
biraktiginizda Sekil 2.9’te goruldigi gibi renkli yatay kilavuz gizgisi belirir.

Farc imlecini sayfa igine siriklcyin
ve fare tusunu birakin

Allnlimlnliéqnnl‘:

(=] |

Yatay cetvel dzerinde
istediginiz noktaya uklayin

QA

Sekil 2.9 Sahne Uzerine Klavuz Cizgilerinin Getirilmesi
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Adobe Flash’in Arag
panelindeki araclarla
grafik sembollerini
diizenlemek zordur. Bu
islem icin Adobe
Fireworks
kullaniimalidir.

Grafikler

ARACLAR PANELi (TOOLS PANEL)

Flash icinde grafiksel nesneler yaratilirken Araglar (Tools ) ¢ubugu kullanilir.
Bu ara¢ cubugu iki alandan olusur. Ara¢ cubugu digmeleri ve secenekleri bir araca
tikladiginizda aktif hale geger. Pek ¢ok arag, bir aracin diigmesine tikladiginizda
ara¢ cubugunun alt tarafinda gorinen Segenekler (Options) bolimine sahiptir.

Her aracin Uzerine geldiginizde o aracin ismini ve parantez icinde de o araca
ait harf gorirsiintindz. Bu harf o aracin klavye kisa yolunu temsil eder. Araglar
arasinda hizli gecis yapmak icin klavyeden bu kisa yollara basmaniz yeterlidir.

Araglar panelindeki araglar, Sahne Alani'nin gériinimind degistirmenin yani
sira, resim olusturma, boyama, secme ve degistirmeyi saglar. Araclar paneli (Sekil
2.10) gosterildigi gibi dort bolime ayrilmistir):

v Araclar alani ¢izim, boyama ve sec¢im araclarini icerir.

v' Gériiniim alani, uygulama penceresinde yakinlastirma ve
kaydirmaya yarayan araglar igerir.

Renkler alani kontur ve dolgu renkleri igin degistiriciler icerir.

Secenekler alani gegerli arag icin degistiriciler igerir. Degistiriciler

aracin boyama veya diizenleme islemlerini etkiler.

ki @ Q.

g
1\/1\| |@| ¢/3\, './;\ ) ( 5)

& & & & &

2T /|Ne o |#Z -
./(—5\. |‘/\‘» l/S\v l\/é\} 1/1-0\l '/1-1\: o/l;o .@.
W OO Y W

Sekil 2.10 Arag Panelindeki Arag Tiirlerinin Ozelliklerinin Agiklanmasi

Araglar paneli (izerinde yer alan ve Sekil 2.10 ile gosterilen araglar ekranda
bircok ilave secenege sahiptir. Bu segeneklerin ayrintilari asagida agiklanmustir.

1.Se¢im araci (Selection Tool): Adobe Flash CSS yaziliminda en sik kullanilan
aracglardan biridir. Calisma alanindaki nesneler bu arag¢ yardimiyla secilerek,
sekilleri diizenlenebilir veya yeri degistirilebilir. Birden fazla islem yapabilme
yetenegine sahiptir. Bu arag seciliyvken imleci bir nesnenin kenarina getirdiginizde
imleg iki sekilden birini alir:
Eger yaklasilan kenar yumusak kivrimlardan olusuyor ya da tamamen
dizse

Atatiirk Universitesi Acik 6gretim Fakdiltesi 6
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panelinde Flim Klibi
sembollerini kendi x,y,z
eksenleri etrafinda
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bulunur.

Grafikler

R seklini alir.
~ k

2. Alt Se¢cim araci (Subselection Tool): Alt segim araciyla segilen bir
cercevenin icinde kalan alan da secilir. Ayrica secilen cerceve (lizerinde gesitli tutma
noktalari olusturularak seklin bu noktalardan degistirilmesi saglanir.

3. Serbest Dénlistiirme araci (Free Transform Tool): Bu araci nesneleri,
metinleri, grup altina alinmig 6geleri ve Flash’in 6rnek ogelerini istenildigi gibi
dondirmek ve boyutlandirmak amaciyla kullanilir.

4. 3B Déndiirme araci: Bu arag nesneleri, kendi etrafinda 3 boyutlu olarak
dondirmek ve tasimak amaciyla kullanilir.

5. Kement araci (Losso Tool): Serbest se¢im yapmak icin kullanilir. Fare imlecini
secime basladiginiz noktaya kadar siriiklemenize gerek yoktur. Basladiginiz
noktayla suriklemeyi bitirdiginiz nokta arasini segili duruma getirir.

6. Kalem araci (Pen Tool): Bu arag serbest ¢izim saglar. Nokta nokta tiklayip egip
biikmek suretiyle ¢izimler yapabilirsiniz.

7. Metin araci (Text Tool): Resimler ne kadar bilgilendirici olursa olsun, yine de
digmeler igin etiketler, reklam basliklari igin metin olusturmak gerekmektedir.
Calisma dosyasina metin araci kullanarak metin eklenebilir. Simge segildiginde
ozellikler penceresinde tiim metin bigcimlendirme denetimleri goriintilenir. Metni
yazmadan once veya ¢alisma alanina yerlestirdikten sonra bicimlendirme
degisiklikleri yapilabilir.

8. Cizgi araci (Line Tool): Vektor araglarindan biri olan ¢izgi araci ¢alisma alani
icerisine ¢izgi eklemek i¢in kullanihr.

9. Dikdértgen araci (Rectangle Tool): Vektor araglarindan biri olan dikdortgen araci
arag kutusunda dikdortgen gizmek igin kullanilir. Dikdortgen yerine kare gizilmek
isteniyorsa Shift tusuna basilarak (basili tutularak) gizim yapilmalidir. Merkezden
dikdortgen cizilmek isteniyorsa Alt tusu kullanilir. Merkezden ve kare gizilmek
isteniyorsa Shift ve Alt tuslari birlikte kullanilmalidir.

10. Oval araci (Oval Tool): Vektor araglarindan biri olan oval araci arag
kutusunda elips ¢izmek igin kullanilir. Daire gizilmek isteniyorsa Shift tusu kullanilir.
Merkezden daire ¢izilmek isteniyorsa Alt tusu kullanilir.

11. CokgenYildiz araci (PolyStar Tool): Vektor araglarindan biri olan
CokgenYildiz araci cokgen ¢izmek icin kullanilir. Yildiz ¢izilmek isteniyorsa 6zellikler
paneliden, secenekler alt menusiine girilerek stil, Kenar sayisi, Yildiz nokta boyutu
ayarlanmaldir.

12. Kursun kalem araci (Pencil Tool): Bu arag kalem araci ve cizgi araci gibi ¢izgi
¢izmeyi saglar. Bu aracin ¢izgi ¢cizmesi igin farenin sol tusuna basili tutulmasi
gereklidir. Cizilen ¢izgi sadece dis ¢izgi rengindedir.

13. Firca araci (Brush Tool): Bu arag ayni kursun kalem araci gibi ¢izgi cizmeyi
saglar. Bu aracin ¢izdigi cizgiler dolgu rengine sahiptir ve kursun kalemden kalindir.
Cizginin kalinligi ¢izgi ve kursun kalemin ayar secenekleriyle ayarlanabilir.

14. Kova Boyasi araci (Paint Bucket): Grafik 6gelerinin ¢ergeve renklerini
degistirmek icin kullanilir. Cergevesi olmayan grafik 6gelerine de ¢ergeve ekler.

Atatiirk Universitesi Acik dgretim Fakdltesi 11
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Grafikler

1. Miirekkep Sisesi araci (Ink Bottle Tool): Grafik 6gelerinin dis ¢izgi 6zelliklerinden
Kontur 6zelligi kullanilarak, rengini, boyunu ve stilini degistirmeyi saglar.

2. Damlalik araci (Eyedropper Tool): Bu arag ile bir bolgeye tiklandiginda o bolgeyi
kendi rengine donustirir. Bu secim ile renk kopyalama yapabilirsiniz. Nesnelerin
rengini degistirmek istediginizde kullanilir.

3. Silgi araci (Eraser Tool): Cizilen grafik 6gelerini farkh bicimlerde silmek icin
kullanilir. Metin ve Flash bilesenleri gibi nesneleri silmez.

4. El araci (Hand Tool): Yapilan galismada bazen calisma alani gereginden ¢ok
fazla bayatalir. Cok blyltiulms alanlarda nesnelerin yeri bulmak ve ¢alismak
oldukga zorlasir. El araci kaydirma ¢ubugunda yatay ve dikey ayarlari tek basina
yaparak bu islemleri kolaylastirir.

5. Yakinlastirma araci (Zoom Tool): Bir 6geyi yakinlagtirmak igin Yakinlastirma
araci kullanilir. Yakinlastirma aracinda yakinlastirma ve uzaklastirma arasinda gegis
yapmak icin Blyit ve Kigilt degistiricilerini (Yakinlastirma araci segiliyken, Araglar
panelinin secenekler alaninda bulunur) kullanin ya da Alt tusuna basip tiklayin.

19. Dis ¢izgi rengi ayarlama (Stroke Color): Kursun kalem ile gizilen gizgilerin rengini
gosterir. Bu arag sayesinde sekillerin dis ¢cergceve rengini degistirebilirsiniz.

20. Dolgu Rengi ayarlama (Fill Color): Firga araci ile gizilen gizgilerin rengini
gosterir. Bu arag sayesinde sekillerin dolgu rengini degistirebilirsiniz.

23. Siyah-Beyaz (Black and White): Bu da sekillerimizin rengini siyah & beyaz yapar.

24. Renk Degistir araci (Swap Colors): Sectigimiz seklin i¢ dolgu ve dis ¢erceve
renklerinin yerini degistirir. Yani dis cergeve rengi i¢ dolgu rengi olur, i¢ dolgu rengi
de dis cerceve rengi olur.
Yeni bir grafik olusturma ve diizenleme

Asagida konu anlatiminda Adobe Flash uygulamasindaki ara¢ kutusundaki
diizenleme araglarinin nasil kullanilacagi géstermektedir.

R

Secim araci (Selection Tool)

Se¢me (Selection) araci, grafiklerinizi se¢mek, tasimak icin kullanilan bir aractir. Bir
nesne lzerinde herhangi bir islem yapabilmek i¢cin 6nce onu se¢memiz gerekir. Bu
anlamda 6nemli ve sik kullandigimiz bir aragtir.

Flash programinda ¢izdigimiz grafiksel dgeler 2 bélimden olusur; ¢izgi (stroke)
ve dolgu (fill). Bir sekli secerken dikkatli olmamiz gerekmektedir. Sadece dolguyu
veya sadece cizgiyi secebiliriz. Ama seklin Gzerine tek tiklamak yerine ¢ift tiklarsak
her iki bolimu de secerek islem yapabiliriz. Ya da sekli bir kare icine alacak sekilde de
secebiliriz (Sekil 2.11).

Sekil 2.11 Secim Aracinin Sekil Uzerindeki Etkisinin Gésterilmesi
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Alt Secim araci (Subselection Tool),

Se¢me (Selection) aracina benzer, ancak farki tim nesneyi se¢mek yerine

seklin yolu Gizerindeki temel noktalari se¢mesi ve onlarla ¢alismayi saglamasidir.

Sekillerin tirlerine gore ozellikleri degisir. Temel 6ge araglariyla gizilen sekiller
Uzerinde geometrik degisiklik yapmaz (Sekil 2.12-13-14).

-~ *\\
( YT >
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b \_o_// \—M'/'

A

Sekil 2.12 Alt Segim Aracinin Oval Sekil Uzerindeki Etkisinin Gésterilmesi

Sekil 2.13 Alt Secim Aracinin Dikdértgen Sekli Uzerindeki Etkisinin Gésterilmesi

.

Sekil 2.14 Alt Secim Aracinin Dikddrtgen Temel Oge Araci Uzerindeki Etkisinin Gosterilmesi

K

" Serbest déntstiirme araci(Free Transform Tool): Bu araci, gizilen
sekilleri yada calisma sayfasindaki bir nesneyi buyultip kiciltmek, uzatip egmek,
cevirmek, seklini degistirmek igin kullanabilirsiniz. Bu arag da 6zellikle buyultip

kiiciltmek icin cok sik kullanilan bir aragtir. Bu araci segtigimizde de

Secenekler (Options) bélimiinde yapabilecegimiz 2 islem vardir. Simdi onlari tek

tek taniyalim.

1. DOndiir ve Uzat (Rotate and Skew ): Sekilleri dondiirmek ve uzatmak icin
kullanabilir (Sekil 2.15).

Sekil 2.15 Serbest Déniistiirme Araciyla Sekilleri Déndiirme ve Uzatma isleminin
Gosterilmesi

Atatiirk Universitesi Acik dgretim Fakdltesi
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3B Déndiirme araci, iki
boyutlu gizilmis
grafikler Gzerinde ise
yaramaz.

Grafikler

2. BuyUt-Klgult (Scale): Bu araci secilen sekli buyltup kigultmek igin kullanabilir

(Sekil 2.16).

Kiglltme iglemi Blyltme islemi

Sekil 2.16 Serbest Déniistiirme Araciyla Sekilleri Biiyitiip Kiigiiltme isleminin Gésterilmesi

P

4 3B Déndiirme araci,

Arac kutusundaki bu 6geyi kullanabilmek i¢in dnce bu nesneyi segilerek
film klibi semboliine gevilmelisiniz. Bu islem sonrasi Cevirme ve 3B Dondirme
araglarini kullanarak onlari x ya da y ekseninde hareket ettirebilir veya
dondurebilirsiniz. Bir film klibine 3B perspektif efekti eklemek icin 6nce bu
efektlerden herhangi birini bir film klibine uyguladiktan sonra, Flash Professional

uygulamasi bunu bir 3B film klibi olarak degerlendirir ve film klibi her segildiginde,

renklendirilmis eksen gostergesi film klibinin tzerini kaplamis sekilde gorintilenir.

Secildiginde, renklendirilmis eksen gostergesi film klibinin Gzerini kaplamis
sekilde goriuntilenir (Sekil 2.17).

Sekil 2.17 3B Doéndiirme Araciyla Daire Uzerindeki Etkisinin Gosterilmesi
Sahne Alani'nda 3B nesneleriniz varsa, FLA dosyanizin Perspektif Acisi ve Ufuk
Noktasi 6zelliklerini ayarlayarak bu nesnelerin tiimiine grup olarak bazi 3B efektler
ekleyebilirsiniz. Perspektif Acisi 6zelligi, Sahne Alani'nin gérinimind yakinlastirma
efektine sahiptir. Ufuk Noktasi ézelligi, Sahne Alani'ndaki 3B nesneleri yatay
kaydirma efektine sahiptir. Bu ayarlar, yalnizca 3B donlistiirme veya cevirme
uygulanmis film kliplerinin goériiniminG etkiler.

Secim araglari, Sekillerin belirli bolgelerini segmek icin kullanilabilir.

Secenekler (Options) boliminde 3 secenek aktif hale gelir. Bunlar;

Kement araci (Losso Tool): Sekli belirsiz bolgeleri secerken yapabilecegimiz ayarlari
gosterir (Sekil 2.18).

Sihirli Cubuk (Magic Wand) : Tek renk olan bdélgeyi farenin sol tusu ile tek bir tiklama
yaparak segmeye yarayan bir aragtir (Sekil 2.19).

Cokgen araci (Polygon Mode) : Bu secenekte de yapacagimiz secimi noktadan noktaya
diz bir sekilde segmemizi saglar (Sekil 2.20).
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tonlarina ait
bolgelerinin seciminde
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Sekil 2.18Kement Araci ie Goriintlide Bir Bolgenin Segilerek Renginin Degistirilmesi

Sekil 2.19 Sihirli Cubuk Araci ile Goriintii Uzerinde Ayni Renk Bolgelerinin Segilmesi ve Diizenlenmesi

Sekil 2.20 Cokgen Araci ile Goriintide Daha Keskin Cizgiler Yardimi ile Segim Yapilmasi

Dolmakalem araci (Pen Tool),

Dolmakalem araci (Pen tool) ile hassas bir sekilde ¢izgi cizerek cesitli diiz veya egri ¢izgi
dilimleri ve kapali sekiller olusturabiliriz (Sekil 2.21).

“'\.
Dy

Metin aracinda bir
yazinin font ayarlarini
degistirmek icin Aile
ozelliginden
faydalanihr.

Sekil 2.21 Dolmakalem Araci ile Yapilan Cizgi Calismasi

NAAAAAAN
’\M

—>
—=>

Metin araci (Text Tool),

Metin (Text) araci ile Adobe Flash programinda yazi yazilabilir ve yazilar
dizenleyebiliriz. Adobe Flash programinda yazi yazmak igin Metin (Text) araci
secilir. Calisma alanina bir kutu cizilir ve bu kutu igerisine istenen yazi yazilir. Metin
aracindan gikarak, Arag kutusundaki baska bir arag kullanmak zorunda kalinirsa
(6rnegin yaziyl tasimak igin) tekrar onceki yazi yazdigimiz kutunun igine donebiliriz.
Bunun igin Sec¢im (Selection) araci ile ayni yazi tekrar segilerek kaldigimiz yerden
devam edebiliriz. Bunun icin kutunun Gzerine farenin sol tus ile 2 kez tiklamaniz veya
tekrar Text (Yazi) aracini segerek yazinizin icine tiklamaniz yeterli olacaktir. Ayrica
Flash program pencerenizin alt béliimiindeki Ozellikler (Properties) bélimiini
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Sahne igerisine bir metin
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Grafikler

kullanarak yazinizin 6zelliklerini ayarlayabilirsiniz (Sekil 2.22-24).

Atatiirk Universitesi

Atatiirk Universitesi
,4: :.. é z.a' P !'5 !o

Atatiirk Universitesi
Atatiirk Universitesi

Atatiirk Universitesi

Sekil 2.22 Metin Araciyla Yazilmis Yazilarin Ozelliklerinin Uygulamasi

Sekil 2.23 Metin Aracinin Tariniin Segimi

Ozellikler panelinde yer alan Yazi Blogu Secenekleri, Static Metin,
Dinamik metin, Giris metni olarak bu bolimden segilir. Bu segenekler 3.linitede
ayrintih olarak incelenecektir.

 Karakter
Aile: [Times New Roman (v|
Stil: |Regular »|[ Gom.. |
Boyut: 25,0 nk Harf aralidi: 0,0

| w|

Sekil 2.24 Metin Aracinin Karekter Ozellikleri
Aile: Yazi Tipi, Seceneklerden istenen font secilir.

Stil: Yazi Stili, kalinlik, italik diz stillerinden biri

secilir. Boyut: Yazi boyutu, yazinin blyiklGgi

ayarlanir.

Renk: Yazi rengi, yazinin tasarima uygun rengi ayarlanir.
Harf Araligi: Harfler arasi mesafe bu bélimden ayarlanir.

Yumusatma: Ekrada gosterilen harflerin kenar diizenlemeleri bu bolimden
ayarlanir, bu bélim secenekleriyle istenen her fontun kenar diizeltmeleri
kolayca yapilir. Aygit Fontlarini kullan, Bitmap metni vb. segeneklere sahiptir.
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Ozellikler panelinde
yapilan degisiklikler
ancak nesnenin
onceden secilmesiyle
etkin olur.

Adobe Flash programi igerisinde metin araciyla yazilmis yazilarin, metin zarfi
icerisindeki kenar bosluklari ve konumlari paragraf boliminden ayarlanir (Sekil
2.25).

v’Paragraf
siom: [E][Z[[ZE]=]
Aralik: *= 0,0 pk I= 200k
Kenar Bosluklan: +E 00pk  El¢ 0,0pk
Davranis:

Sekil 2.25 Metin Aracinin Ozelikler Panelinde Yer Alan Paragraf Secenekleri
Bicim: Hizalama, Sola Hizala, Ortaya hizala, saga Hizala, Yasla secenekleri kullanilir.
Aralik: Satir basi ve satir araliklari buradan ayarlanir.
Kenar Bosluklari: Kenar bosluklari sagdan ve solda bu kisimdan ayarlanir.

Davranis: Yazi Uzerine davranis belirlemek amaciyla kullanilir.

Va

Cizgi araci (Line Tool),

Cizgi araci ¢izgi ¢cizmemizi saglar. Bu arag ile galisirken 6zellikler (properties)
bolimiinde aracinin 6zelliklerini degistirerek calisabiliriz (Sekil 2.26).

~OIQU ve Kontur

z - & »‘ CEERERE NSNS
Kontur: (= @ [ X X X X N N N N N J
Sul: l?l{l - f,,.'_.l 2
Oigex: I Normal v] [ Katha e e~
K Ev e -
Edem: (& v Gonye: 100 e e e -

Sekil 2.26 Cizgi Araci ile Kontur Ozelliklerinin Degistirilmesiyle Olusan Cizgiler

Dikdértgen araci (Rectangle Tool),

Dikdortgen araci arag kutusunda dikdortgen gizmek igin kullanilir. Kare
cizilmek isteniyorsa Shift tusu kullanilir. Merkezden dikdortgen ¢izilmek isteniyorsa
Alt tusu kullanihr. Merkezden ve kare ¢izilmek isteniyorsa Shift ve Alt tuslari birlikte
kullanilir. iki secenegi vardir (Sekil 2.27). Birinci secenekte Dikdértgen araci varken
ikinci segenekte ise Dikddrtgen Temel Oge Araci vardir. Dikddrtgen temel aracinin
koseleri istenirse 6zelliklerinden yuvarlatilabilir (Sekil 2.28). Her iki secenekle
verilen araglarin 6zellikleride ¢izgi aracinin 6zellikleriyle aynidir.

[} Dikdortgen Araa (R)
- :IT[ Dikdértgen Temel 0&e Araa (R)

Sekil 2.27 Dikdortgen Aract MenUstinde Yer Alan Araglar
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Dikdértgen temel 63e

| » Konum ve boyut

w Dolgu ve Kontur

¥ s mE & Hm
Kontur: (¥
Sekil araglariyla sahne stil: [Diz lv] #
Uzerine diizgln bir sekil Olcek: [ Normal || O Katki
¢gizilmesi igin Shift ve Alt U
Eklem: ¢y Gonye: 3,00

klavye tuslari kullanilir.

w Dikdortgen Segenekleri

¢ (20 ]

J ‘ B
\ \\ [1200 ]
Q -
Sekil 2.28 Dikdértgen Temel Oge Aracindaki Ozellikler ve Degisimler ile Olusturulan
Sekiller
' Oval araci (Oval Tool),
Oval araci arag kutusunda elips gizmek igin kullanilir. Daire gizilmek
. isteniyorsa Shift tusu kullanilir. Merkezden daire gizilmek isteniyorsa Alt tusu
Altse¢im araci, . .. L o
o kullanilir. Iki segenegi vardir. Birinci secenekte Oval araci varken ikinci segenekte
Dikddrtgen aracinin . .. . . .. .
. S ise Oval Temel Oge Araci vardir (Sekil 2.29). Oval temel aracinin kdseleri istenirse
koselerini egerken, L . . o .
oo ozelliklerinden yuvarlatilabilir (Sekil 2.30). Her iki segenekle verilen araglarin

Dikdortgen temel o o T

L ozellikleride cizgi aracinin 6zellikleriyle aynidir.

ogesinin kosesinin

yuvarlaklagmasini

saglar. s @ Oval Araa (0)
J

@ Oval Temel Oge Araa (0)

Sekil 2.29 Oval Araci Menisiinde Yer Alan Araglar

volgu ve Kontur
< 1R S
I

stil:  |Diz lv| &

Olcek: | Normal | v | OJ Katki

e
\Edem: =R Gonye: 3,00

Sekil 2.30 Oval Temel Oge Aracindaki Ozellikler ve Degisimler ile Olusturulan Sekiller
CokgenYildiz araci (PolyStar Tool), Vektor araglarindan biri olan CokgenYildiz

araci ara¢ kutusunda ¢okgen gizmek igin kullanilir. Yildiz gizilmek isteniyorsa ozellikler
paneliden, secenekler alt menisiine girilerek stil, Kenar sayisi, Yildiz nokta boyutu

ayarlanmalidir (Sekil 2.31).
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Colgu ve Kontur

2 1R &
Kontur: 0='

stil:  [Kesikli |v| &

Olgek: | v | O Katks

CokgenYildiz araci ile Arac Ayarlan
besgen sekli gizmek igin
Stil 6zelliginin, cokgen stil: IV"d'l | 'I

Kenar Sayisinin bes Kenar Sayisi: |:]
Yildiz noktasi boyutu:

\ | _Tamam | [ iptal

Sekil 2.31 Cokgenyildiz Aracindaki Ozellikler ve Degisimler ile Olusturulan Sekiller

olarak segilmesi gerekir.

J

Kalem araci (Pencil Tool),

Kursun kalem (Pencil) araci ile Ozellikler (Properties) béliimiindeki secenekleri
kullanarak fare yardimiyla diiz veya egimli cizgiler gizebilirsiniz (Sekil 2.32-33)

“olgu ve Kontur

2 =

Kontur: (e 1 1 !}
I sul: (Diz - L RS 4. W
Oigex: »_[Nomal ' v]_DKtb = e en e
W c v P aatututasad

'\5""" 7 v Génye: 3,00

Sekil 2.32 Kalem Aracindaki Ozellikler ve Degisimler ile Olusturulan Sekiller

@ 4 |= 4 pize
-
) S Dizgiinlegtir
s :
| ‘Q MM@
Kalem araci, Kontur <

rengine gore Firca aracl Sekil 2.33 Kalem Araci ile Olusturulan Cizgilerin Cizim Modlari
ise dolgu rengine gore

Firca araci (Brush Tool), Firga (Brush) aracini alanlari diiz renkle
boyamak icin kullanabilirsiniz. Bu aracgta bulunan secenekler ara¢ panelinden

yapilr.
Ozellikler panelindeki secenekler pasif haldedir (Sekil 2.34). Secenekler (Options)

boliminde 5 ayri secenege sahiptir (Sekil 2.35-36).

¢izim yapar.
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/ Dolgu ve Kontur

4 &

Kontur: LS 1,00

Gil: [Duz v

OIqek: v | [ Katki

Ug o~

“\ Eem:  — & Ganye: 3.00

Sekil 2.34 Firga Aracinin Ozellikler Panelindeki Segeneklerin Pasif Durumu

m & Normal Boya
© Dolgulan Boya
n O Arkayi Boya
©. Secimi Boya
" @ IiniBoya

Arag panelinden firga
araci secildiginde, sekil
¢izmeden 6nce fir¢a

bicimi ve kalinligi

. AdLha4

Sekil 2.35 Firca Aracinin Arag Panelindeki Firca Modlari ve Sekil Uzerindeki Etkileri

\

Normal Boya(Paint Normal) : Normal Boyar
Dolgulari Boya(Paint Fills) : Dolgulari boyar, Cizgileri boyamaz.

Arkayi Boya (Paint Behind) : Seklin ¢evresini boyar, tizerini boyamaz ve
arkasini boyamis goriintlisi yaratir.

Secimi Boya(Paint Selection) : Segili alani boyar, onun disinda bir yeri
boyamaz.

icini Boya(Paint Inside) : Dolgulu alanin yalniz igini boyar.
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\\NI=H|=-0

Fir¢a Bigimi Firca Kalinligi

Sekil 2.36 Firca Aracinin Arag Paneli Uzerinde Gésterilen Firga Bigim ve Kalinlik Cesitleri

&

Kova boyasi araci (Paint Bucket),

Bir seklin dolgu rengini degistirmekte amaciyla kullanilir. Options
(Segenekler ) bolimiinde Paint Bucket ( Boya Kutusu ) i¢in 4 ayri segenek
vardir(Sekil 2.37-39).

] = (O Araliklan Kapatma

Kova araci ile gizilmis O Kiigiik Araliklan kapat
nesnelerin dolgu rengi () oOrta Araliklan Kapat

ayarlanirken yeni renk O Biyiik Araliklan Kapat
segenegi, kova .

semboliiniin Gzerindeki . e )
. . Sekil 2.37 Kova Aracinin Arag Paneli Uzerindeki Bosluk Boyutu
ok seklinin isaret ettigi

alanda etkilidir. Arkalari Kapatma (Don’t Close Gaps) : Bosluklari boyama
»

Ktigiik Araliklarr Kapat (Close Small Gaps) : Kiglik bosluklari boya
Orta Araliklari Kapat (Close Medium Gaps) : Orta buytklikte bosluklari kapat

Biiyiik Araliklari Kapat(Close Large Gaps) : Buyuk bosluklar kapat

Sekil 2.38 Kova Boyasi Araciyla Seklin Dolgu Renginin Ayarlanmasi
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g & Il

Kontur: 0,10
stil: |Diz V| o
Olcek: | v | O Katk
U =%
Edem:  — s Gonye: 3,00

Sekil 2.39 Kova Boyasi Aracinin Ozellikler Panelindeki Segeneklerin Pasif Durumu

&
Miirekkep Sisesi araci (Ink Bottle Tool),

Grafik ogelerinin dis gizgilerinin gorintimuani, Mirekkep sisesi araci
yardimiyla, rengini, boyunu ve stilini degistirmeyi saglar(Sekil 2.40-41)

/-v-\

Mirekkep Sisesi araci

ile sahne (izerindeki ‘.‘*-"‘- "‘;'p{ % . '.‘:_3- “".‘:‘.‘1:,
cizilmis nesnelerin ¢izgi * QI Sy .
rengi ve stili yeniden
diizenlenebilir. / Sekil 2.40 Mirekkep Sisesi Araciyla Olusturulan Cizgi Sekilleri
y Damlalik araci (Eyedropper Tool),

Damlalik (Dropper) araci ¢alisma alaninda bulunan bir seklin dolgu veya
¢izgi stilini almanizi ve baska bir sekle uygulamanizi saglar. Bu aracin 6zellikler

panelinden ayarlanan secenegi bulunmamaktadir (Sekil 2.42).
"“".
1 ettt ‘e
& -
Sahne tizerindeki bir ” :
bélgenin renk tonu Ceb o s +*
damlalik araciyla Sekil 2.41 Damlalik Aracinin Sekiller Uzerindeki Etkileri
kolayca kopyalanabilir. ’
S Silgi araci (Eraser Tool),

Cizilen grafik 6gelerini farkl bicimlerde silmek icin kullanilir. Metin ve
Flash bilesenleri gibi nesneleri silmez. Cizgileri, dolgulari, basit sekilleri tamamen
veya kismen silebilir. Secenekler (Eraser Options) bolimiinde Flash’in
cizimindeki alanlari nasil silecegini belirleyen bes secenege sahiptir (Sekil 2.43).
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s & Normal Sil
© Dolgulan Sil
$ Gizgileri Sil !
© Segilen Dolgulan Sil
© icinisil

O

Sekil 2.42 Silgi Aracinin Arag Panelindeki Silgi Modlar
Normal Sil (Erase Normal) : Cizgileri ve dolgulari siler
Dolgulari Sil (Erase Fills): Sadece dolgulari siler ve cizgileri etkilemez.
Cizgiler Sil (Erase Lines) : Sadece gizgileri siler, dolgulari etkilemez.

' < Secilen Dolgulari Sil (Erase Selected Fills) : Sadece secili durumdaki dolgulari
siler, cizgileri degistirmez.

Silgi araci, ¢izim icini Sil (Erase Inside) : Dolgulu bir alanin igini silmeye baslamanizi ve daha sonra
nesneleri Gzerinde
etkilidir. Sembole

déniisen nesneleri

herhangi bir gizgiyi etkilemeden ¢izgi icinde kalan dolgulu alanin igini silmenizi
saglar.

silemez Musluk (Faucet): Bir gizgi ve dolgu Uzerine herhangi bir yere tiklayarak bir cizgiyi

veya dolguyu silmenizi saglar. Bir ¢izgi veya dolguyu sectikten sonra Delete tusuna

basmissiniz gibi cahsir (Sekil 2.44).

=

Sekil 2.43 Silgi Aracinin Arag Panelindeki Musluk Ozelligi

Silgi Sekli (Eraser shape) :Silginin biyiklik ve sekilini asagida verilen daire ve kare
haline getirir (Sekil 2.45).

-
Sekil 2.44 Silgi Aracinin Arag Panelindeki Silgi Sekilleri

@ ‘ El araci (Hand Tool),

Bu arag ¢alisma sayfanizi tutarak istediginiz gibi hareket ettirmenizi saglar.

Yapilan ¢alismada bazen ¢alisma alani ¢ok fazla buyutulir. Cok blyttiilmis
alanlarda nesnelerin yeri bulmak ve ¢alismak oldukga zorlasir. El araci kaydirma
¢ubugunda yatay ve dikey ayarlari tek basina yaparak bu islemleri kolaylastirir.

Q

Calisma sayfanizda calistiginiz alani yakinlastirip uzaklastirmanizi saglar.

Yakinlastirma araci (Zoom Tool),
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Boylece detaylar Uizerinde yakinlastirarak daha kolay galisabilirsiniz. Bu

segenegi seg¢mek icin farenin sol tusu ile biyliteg resmine tikladiginizda
Secenekler (Options) bolimiinde 2 segcenek gikar.

i Arti olan biyiteci secerek ¢alismamizi yakinlastirabilir, eksi olan biyuteci
secerek galismamizi uzaklastirabiliriz (Sekil 2.46-47).

Yiiksek céziinirliikte [Assza]| aase2 < [

calisirken Sahne - e, S, @

Uzerindeki hareketler

icin El araci ve Q Q

Yakinlastirma aracini L

kullanmak tasarimciya

biyik kolaylik saglar. < I I D
J

Sekil 2.45 Yakinlastirma Aracinin Sahne Uzerindeki Etkisi

4 |

Dis cizgi rengi ayarlama(Stroke Color): Cizdiginiz seklin ¢izgi rengini
bu bolimden degistirebilirsiniz.

m

rengini gosterir. Bu arag sayesinde sekillerin dolgu rengini degistirebilirsiniz.

Dolgu rengi ayarlama (Fill Color): Firga araci ile gizilen cizgilerin

Ch

Siyah-Beyaz (Black end White): Bu da sekillerimizin rengini siyah & beyaz
yapar.

Zmry rd I d EYl
s =] B

Sekil 2.46 Yakinlastirma Aracinin Sahne Uzerindeki Etkisi
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=

—

Ozet

A

eAdobe Flash ¢alisma ortami, kullanicinin hassas ve olgekli gizimler
gerceklestirmesi icin gerekli 6zellikleri sunar. Izgarali galisma alani sayesinde
sayfa icindeki nesnelerin yerlesimi ve konumlari daha kolay belirlenir. Yatay
ve disey cetveller ile 6lgekli nesneler gizebilirsiniz. Kilavuz gizgileri yardimiyla
da calisma ortami icine yerlestirdiginiz nesnelere referans noktalari
atayabilirsin

eSecim aracl, ¢alisma alanindaki nesneler bu arag yardimiyla segilerek,
sekilleri diizenlenebilir ya da yeri degistirilebilir.Alt Secim araciyla, segilen bir
cercevenin icinde kalan alan da segilir. Serbest donistiirme araci, nesneleri,
metinleri, grup altina alinmis 6geleri ve Flashin 6rnek 6gelerini istenildigi gibi
déndiirmek ve boyutlandirmak amaciyla kullanilir. 3B Dondirme araci,
nesneleri, kendi etrafinda 3 boyutlu olarak dondiirmek ve tasimak amaciyla
kullanilir.Kement araci, serbest secim yapmak igin kullanilir. eKalem araci: Bu
arag serbest ¢izim saglar. Nokta nokta tiklayip egip bukmek suretiyle gizimler
yapabilirsiniz. Metin araci, resimler ne kadar bilgilendirici olursa olsun, yine
de diigmeler igin etiketler, reklam basliklari igcin metin olusturmak
gerekmektedir. Calisma dosyasina metin araci kullanarak metin eklenebilir.
Simge secildiginde 6zellikler penceresinde tiim metin bigcimlendirme
denetimleri gorlintilenir. Metni yazmadan 6nce veya galisma alanina
yerlestirdikten sonra bicimlendirme degisiklikleri yapilabilir. Cizgi araci,
Vektor araglarindan biri olan ¢izgi araci ¢alisma alani igerisine ¢izgi eklemek
icin kullanilir. Dikdértgen araci, Vektor araglarindan biri olan dikdortgen araci
arag kutusunda dikdértgen gizmek igin kullanilir. Kursun kalem araci, Bu arag
kalem araci ve gizgi araci gibi ¢izgi cizmeyi saglar. Bu aracin gizgi ¢izmesi igin
farenin sol tusuna basili tutulmasi gereklidir. Cizilen gizgi sadece dis ¢izgi
rengindedir. Fir¢a araci, bu arag ayni kursun kalem araci gibi cizgi cizmeyi
saglar. Bu aracin ¢izdigi cizgiler dolgu rengine sahiptir ve kursun kalemden
kalindir. Cizginin kalinhgi, cizgi ve kursun kalemin ayar segenekleriyle
ayarlanabilir.

eKova boyasi araci: Grafik dgelerinin gergeve renklerini degistirmek igin
kullanilir. Cergevesi olmayan grafik 6gelerine de gerceve ekler. Damlalik araci
ile bir bolgeye tiklandiginda o bolgeyi kendi rengine donustirir. Bu secim ile
renk kopyalama yapabilirsiniz. Silgi araci: Cizilen grafik 6gelerini farkli
bicimlerde silmek icin kullanilir.

El araci: Yapilan ¢alismada bazen ¢alisma alani gereginden cok fazla
blyutulir. Cok bliyuttilmus alanlarda nesnelerin yerini bulmak ve ¢alismak
oldukga zorlasir. El araci kaydirma gubugunda yatay ve dikey ayarlari tek
basina yaparak bu islemleri kolaylastirir. Bir 6geyi yakinlastirmak igin
Yakinlastirma araci kullanilir. Yakinlastirma aracinda yakinlastirma ve
uzaklastirma arasinda gecis yapmak icin Biyit ve Kiicllt degistiricilerini
kullanin veya Alt tusuna basip tiklatin.
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DEGERLENDIRME SORULARI

k

1. Fare imleci yandaki sekli ( ) ne zaman ahr?

a) Fare imleci bir grafik 6gesinin keskin koseli kismina yaklastirildigi zaman
b) Fare imleci bir grafik 6gesinin yumusak egimli bir kosesine
yaklastirildigi zaman

c) Fare imleci grup altina alinmis bir nesnenin kdsesine yaklastirildiginda
d) Secili bir grafik 6gesi tasinacagi zaman

e) Secili bir grafik 6gesi donduarildtgi zaman

J

a) Fare imleci bir grafik 6gesinin keskin koseli kismina yaklastirildigi zaman

2. Fare imleci yandaki sekli ( ) ne zaman alir?

b) Fare imleci bir grafik 6gesinin yumusak egimli bir kosesine
yaklastirildigi zaman

c) Fare imleci grup altina alinmis bir nesnenin kdsesine yaklastirildiginda
d) Secili bir grafik 6gesi tasinacagl zaman

e) Secili bir grafik 6gesi dondarildtgi zaman

3. Serbest donistirme ( 5.,, ) aracinin islevi nedir?
a) Secili grafik 6gesini yalnizca dondirmek icin kullanilir
b) Secili grafik 6gesinin boyutlarini 6lgekli olarak degistirmek icin kullanilir
c) Uzerine tiklanan grafik 6gesini secer ve boyutlandirma ve
dondirme islemleri yapabilir
d) Grafik 6gesinin seklini degistirmek icin tutamaclar
olusturur. Tutamaglardan seklin bicimi degistirilir.
e) Grafik Gzerinde renk diizenlemesi yapabilir

4. {>‘ Yandaki resimde gosterilen digme ne ise yaramaktadir?

a) Uzerine tiklandigi grafik 6gesinin dolgu rengini degistirir.

b) Metin rengini degistirmek icin kullanihr.

c) Zemin rengini degistirmek icin kullanilir.

d) Uzerine tiklandigi grafik 6gesinin cerceve niteliklerine ayarl degerleri atar.
e) Uzerine tiklandigi grafik 6gesinin dolgu niteliklerine ayarli degerleri atar.

5. igerisinde ses, resim ve video barindiran gorsele ne denir?
a) Film
b) Slayt
c) Animasyon
d) Resim
e) Kitap
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6. Hareketli gorselleri olusturmak igin hangi dosya formati segilmelidir?
a) JPEG
b) WAW
c¢) SWF
d) PNG
e) TIF

7. Yandaki sekilde verilen kenar gizgilerine ne denir?
a) Kilavuz -',-1 ||:| l |5:|
. . I 11 | I 1 |

b) Se¢im =

c) Kement
d) Olgekleme
e) Cetvel

8. “Kalem Araci” Arag¢ cubugu nesnesi asagidakilerden hangisinin gorevini yapar?
a) Yaz ekler
b) Cizgi cizer
c) Duz /Kavisli gizgi gizer
d) Cizgileri pargalara ayirir
e) Kare sekli gizer

9. Yeni bir galisma sayfasi hangi segcenekteki kisayol ile saglanir?
a) Alt + Enter + X
b) Ctrl+ N
c) Ctrl+V
d) Ctrl + Shift + X
e) Ctrl + Shift + C

10.Yandaki sekilde verilen kesikli gizgiler hangi islem sonucu olusur?
a) Secim
b) Alt Secim
c) Sihirli degnek
d) Serbest donistirme
e) 3B Dondirme

Cevap Anahtari
1.b, 2.3,3.c,4.e,5.c,6.c, 7.e, 8.c,9.b, 10.c
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Calisma alanina eklenen
Dinamik metin tird swf
dosyasi gosterilirken
ActionScript dili
yardimiyla
degistirilebilir.

Metin islemleri

Giris

Bu linitede bir Flash tasarimina nasil metin eklenecegi, eklenen metnin font,
boyut, tiir, renk ve satir araligl, yatay veya dikey olarak dondiirme 6zelliklerinin
nasil degistirilecegi hakkinda detayli bilgi verilecektir.

Ayrica bu Unitede tasarimdaki metinlerin internet tizerinden baska
bilgisayarlarda sorunsuz olarak goriintiilenebilmesi icin tasarimda kullanilan
fontlarin galismanin igerisine nasil yerlestirilecegi (gomulecegi) anlatilacaktir.

METIN OLUSTURMAK

Metinlerinizi dogrudan Flash’ta olusturabilir veya baska bir dosyadan
aktarabilirsiniz. Metinin yoniinl yatay veya dikey olarak ayarlayabilirsiniz.
Metinleri: metin boyu, yazi stili, paragraf hizalamasi ve satir boslugu gibi 6zellikleri
ayarlayarak bicimlendirebilirsiniz. Bir metin alani dondurdlebilir, yeniden
boyutlandirilabilir veya bir sembole donustirilebilir. Calisma igerisine dahil edilen
Metinlere Alt gblge ve Isima gibi filtreler uygulanabilir.

Metin araciyla 3 tiir metin olusturulabilir.

. Dinamik Metin: Dinamik olarak glincellenen metin goriintileyen bir alan
olusturur.

. Giris Metin: Kullanicilarin metin girebilecegi bir alan olusturur.

. Statik Metin: Dinamik olarak kendini glincelleyemeyen bir alan olusturur.

Calisma alani igerisine Statik bir Metin eklemek;

T

. Arac panelinden, Metin aracini ( ) segin.

. Metin araci tlirlerinde Statik Metin tiirini secin. Eger Dinamik metin’i
secgerseniz, metin filmde goérlinmeyecektir. Giris Metin tiirii metnin etrafini
belirginlestirir ve ¢alisma aninda disaridan bilgi girisine izin verir.

. Sahne lizerinde metin yazmak istediginiz yere tiklayiniz.
. Olusan metin alani icerisine “AOF” yazin (Sekil 3.1).
. Ozellikler panelinden istediginiz dzelliklerini ayarlayiniz.
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AOF T | Statik Metin

»" | Statik Metin
w Konu
Dinamik Metin

x:

Giris Metni

Sekil 3.1 Calisma alani igerisine metin ekleme islemi

TASARIM iCERISINE FONT EKLEME

Tasarim esnasinda kullanilan 6zel fontlarin tasarim igerisine gdmulmedigi
durumlarda ilgili calisma icerisindeki metin nesnesi, baska bilgisayarlarda eksik ya
da yanhs goriilebilmektedir. Ornek olarak, tasarimi yapilan bilgisayarda Sekil 3.2
deki gibi dogru bir seklide olusturulan metin nesnesi, Font gdmme islemi
yapmayinca ilgili fontun ya da fontlarin olmadigi baska bir bilgisayar da Sekil
3.3’teki gibi eksik bir sekilde goriintiilenir. Bu tir olumsuzluklarin yasanmamasi
icin, tasarim esnasinda kullanilan 6zel fontlar, mutlaka tasarima dahil edilmelidir ve

bu sayede ilgili metin nesnesinin dogru goriintilenecegi garanti altina alinmis olur.

Yayinlanmis SWF
dosyalarina Font
karakterlerini dahil
ederek, font’un dosyayi
oynatan bilgisayardan
bagimsiz hale
getirilmesi saglanabilir.

J
e = .
Sekil 3.2 Acikégretim yazisinin tasarimi yapilan bilgisayarda agildiginda olusan
gorinumi
Sekil 3.3 Agikégretim yazisinin ‘g, 6, g, i’ fontlarinin olmadigi farkl bir bilgisayarda
Eski bir FLA dosyasini acildiginda olusan gériinimu.

actiginizda Flash Font bir tasarim icerisine bir kez gdmiiliince, onu SWF dosyanizin icindeki

Professional CC eskiden herhangi bir yerde kullanabilirsiniz.

el fomiet SWF dosyasina font gdmerek dogru metin goériinimi saglamanin gerekli oldugu

dizenlemenize izin N
dort 6zel durumu vardir:

verir.
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Bir calisma igerisine ne
kadar karakter
gémerseniz yayinlanmis
SWF dosyanizin boyutu
o kadar artacaktir.

Metin islemleri

e FLA dosyanizda tutarli metin gériinimi gerektiren durumlarda
tasarimin parcasi olan metin nesneleri olustururken.

e Aygit Fontlarini Kullan disinda bir kenar yumusatma secenegi
kullanirken fontlari ggmmeniz gerekir. Aksi takdirde, metin yok
olabilir veya yanhs gortintilenebilir.

e FLA dosyanizda ActionScript ile dinamik olarak metin olustururken.
ActionScript'te hangi fontu kullanacaginizi belirtmeniz gerekir.

e SWF dosyaniz metin nesneleri icerip; gerekli olan fontlarin gomili
olmadigi baska bir SWF dosyasi tarafindan yiklenecegi zaman.
Bir calisma icerisine Font eklemek icin asagidaki maddelerin sirayla
uygulanmasi gerekir.

e Metin meniisiinden Font Gimme'yi secin (Sekil 3.4) veya Kiitiphane
panel segenekleri meniisiinden Yeni Font segenegini kullanin (Sekil
3.5).

_ Komutlar
Font

B
Boyut >
Stil »
Hizala »
Harf Arahdi B

Kaydirilabilir

o o o

Sekil 3.4 Adobe Flash’ ile Metin meniisiinden ¢alisma dosyasina font ekleme

S —— Yeni Sembol...
Adsiz-1 | w Yeni Klasor

* [
/

Yeni Video...

Sekil 3.5 Adobe Flash ile kiitliphane segeneklerinden font ekleme

Atatiirk Universitesi Acik 6gretim Fakiiltesi 4



Metin islemleri

Fontunuz Font Gomme iletisim kutusunda segili degilse, yeni bir
goémdili fontu FLA dosyaniza eklemek icin Ekle (+) digmesini tiklayin.
(Sekil 3.6). Font Gobmme iletisim kutusunu Kiitiphane'den veya
Metin Ozellik Denetcisinden agtiginizda iletisim kutusunda otomatik
olarak bir font 6gesi belirir. Secenekler sekmesinde gdmmek
istediginiz fontun Aile ve Stilini segin. Eger Font Gomme iletisim
kutusunu Metin Ozellik Denetgisin den veya Kiitiiphane panelinden
actiysaniz, gecerli secim tarafindan kullanilan font otomatik olarak
iletisim kutusunda belirir (Sekil 3.6).

Karakter Arahgi bolimiinde gommek istediginiz karakter araligini
secin. Herhangi bir karakteri ek olarak gdmmek isterseniz, bunlari
"Bu karakterleri de ekle" alanina girin.

Font Gomme

Font:

[+]=]
N

w () Times New Rom
Regular (Yeni Font)

Secenekler ActionScript

Ad:

| feni Font

Aile: [Times New Roman [+]

stil:  [Regular [*]

Karakter araliklan:

[ Timi (2131/33514 glif)

[ Biiyiik harf [A..Z] (27/27 glif)

|0 Kiiciik harf [a.z] (27/27 glif)
| [J_Rakamilar [0..9] {11/11 glif)

[[1_MNoktalama isaretleri [|@#%...] (52/52 glif)

5u karakterleri de dahil edin:

/

II&

Sekil 3.6 Font Gomme iletisim ekrani ile font ekleme islemi
Kitliphane panelinden ¢alisma icersine eklemis oldugunuz Fontlari

gorebilirsiniz (Sekil 3.7).

Kiitiiphane

[ Adsiz-1 [=] —m Iy
Onizleme kullamlamiyor
1age |,O |
Ad | Kullarum S... | Degistiril... | AS Bag
A Yeni Font 0 26.12.2013...
B & &[] ] >
i

Sekil 3.7 SWF calismasi icerisine alinacak fontun kiitiphane panelinde goriintilenmesi
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Metin islemleri

Daha 6nce gdmmis oldugunuz bir fontun parametrelerini diizenlemek icin ise
asagidaki islem basamaklarini takip etmelisiniz.

e Kiitiiphane'deki font semboliinii sag tiklatin ve Ozellikler'i secin (Sekil 3.8)
veya Kiitliphane'deki font sembolinin simgesini ¢ift tiklayin.

Ad | Kullamim ... | Dedistiril... | AS Bac

A Yeni F~-+ = 76.12.2013...
Kes

Kopyala
Yapistr

Sl=RON- Yeniden Adlandr... I B

/

Tasl...
Sekil 3.8 SWF calismasi icerisine gdmilmis fontun 6zelliklerinin degistirilmesi

Simifi Riizenle

e Acilan Font gdmme iletisim kutusunun solundaki aga¢ gériiniminde
dizenlemek istediginiz font semboliini secin (Sekil 3.9).

[+]=]
- |

Font:

» (} Times New Roman
Regular (Font 1)

w (J} Trebuchet MS

. Bold (Font 2)

Sekil 3.9 SWF ¢alismasi igerisine gdmulmis fontlardan birinin segimi
e Font Gimme iletisim kutusundaki secenekler icerisinden

gerekli degisiklikleri yapin ve Tamam'i tiklatin (Sekil 3.6).
METIN BULMA VE DEGISTIRME

Adobe Flash kullanarak kisa sireli sinavlar veya okuma metinleri
olusturulabilir. Calisma igerisinde ¢ok miktarda metin var ve bunlarin aranarak
bulunmasi ve yenileriyle degistirilmesi gerekiyorsa Diizen Menuslinde Bul ve
Degistir komutunun verilmesi gerekir. Bu islemin yapilmasi igin:

e Dizen > Bul ve Degistir'i secin (Sekil 3.10).
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Metin islemleri

Ekle Degistir

Ctrl+Z

irini Ctrl+Y

g : : Gogalt Ctrl+D

Birden fazla katman ve TamUnd Seg Ctrl+A
Sahnenin oldugu Tum Secimleri Kaldir Ctrl+-Shift+-4

calismalarda Bul ve

Degistir komutu Bul ve Degistir Ctri+F
aradiginizi daha kolay Sonrakini Bul F3

bulmanizi saglayabilir.

y Sekil 3.10 Duzenle menusiuinden Bul ve Degistir komutunun verilmesi

e Dizenle> Bul ve Degistir > Ara menusindeki arama tiirlerinden
Metin'i secin (Sekil 3.11). Bul metin kutusuna, bulunacak metni girin.
Degistir metin kutusuna, varolan metinle degistirilecek metni girin.

Ara: I Metin
Eud Kod i
Font
Renk
Dedistir:  Sembol
Ses
Video
Bitmap
P SECENEKLER
b SONUG
| Bul || TuminaBul | | Dedigtir || Tumini De
LLLLLTTIT

Sekil 3.11 Bul ve Degistir penceresinde bulunan arama segenekleri

e Metin arama igin secenekleri segin. Degistir ya da Tim{inii Degistir
komutunu verilerek islemi yapildini goriin (Sekil 3.12).
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E Em
h
‘ )

Metin eklendiginde
ozellikler paneline
dikkat edilirse Zarfin
Yiikseklik degeri pasif
durumda oldugu
goralar.

Metin islemleri

Ara: | Metin |v|
Bul: [A ;I
[

Dedgigtir: |F ;I
[

w SECEMEKLER

Bagla ecerli Belge | v|
[+ Tam sdzciik

[ Biiyiik/kiiciik harf eslestir
[ Normal ifadeler
[ Metin alani igeridi

[ Kareler/Katmanlar/Parametreler

» SONUC

[ Bul || Timiin Bul | | Degistir || Tumini Dedistir |

Sekil 3.12 Bul ve Degistir penceresinde bulunan arama segenekleri

Bul ve Degistir penceresinde asagidaki se¢enekler bulunur.
e Tam so6zciik: Belirtilen metin dizesini sadece, iki taraftan da bosluklar,

tirnaklar veya benzer isaretlerle sinirlanmis bir tam s6zciik olarak
arar.

e Tam sozclik secili degilken: Yer igin bir arama bariyer, yerlestirme gibi
kelimeleri ortaya cikarir.

o Biiylik/kiictik harf eslestir bulurken ve degistirirken: Belirtilen metnin
buyuk/kiguk harf bicimine tam olarak uyan metinleri arar.

e Normal [fadeler: ActionScript igerisinde normal ifadeler kullanarak metin
arar.

e Metin Alani icerigi: Bir metin alaninin igerigini arar.

e Kareler/Katmanlar/Parametreler Kare etiketleri: Katman adlari, sahne
adlari ve bilesen parametrelerini arar.
Tasarim igerisinde metin bulmak igin iki secenekten biri segilir.
1. Belirtilen metnin bir sonraki tekrarlamasini bulmak i¢in
Sonrakini Bul'u tiklatin.
2. Belirtilen metnin tim tekrarlamalarini bulmak icin Timandi
Bul'u tiklatin
Tasarim icerisinde metni degistirmek igin iki se¢cenekten biri
segilir.
3. Belirtilen metnin bulunan sonuglarindan sadece birini
degistirmek icin Degistir'i segin.
4. Belirtilen metnin tim tekrarlamalarini degistirmek icin
TUmUnU Degistir'i segin.
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Adobe Flash programi
icerisinde kullanilan
fontlarin degisimi Aile
ozelligi kullanilarak
yapilr. Genellikle stil
ozelligi ile bu 6zellik
karistirilmaktadir.

Metin islemleri

METIN OZELLIKLERI

Bir metnin Sekil 3.14’te gosterilen ve asagida ayrintili olarak anlatilan 6zellikleri

T

ayarlanabilir.

| Statik Metin

Konum ve boyut

Karakter

Paragraf

Secenekler

Erisilebilirlil

b e

Filtreler

Sekil 3.13 Metine ait 6zellik
secenekleri

Konum ve boyut béliimii: Sekil 3.15’te goriilen metin 6zelliklerini barindirir:

o X, Metnin ¢alisma alani igerisindeki X eksenindeki konumu gosterir.
. Y, Metnin ¢alisma alani icerisindeki Y eksenindeki konumu gosterir.

. G, Metin zarfinin genigligini gosterir. Metin blyUkluglu degisse de zarfin
degeri degismez.
Y, Metin zarfinin yikseklik degerini gosterir. Metin zarfinin yiksekligi icin
kullanici sayisal bir deger giremez. Kullanici Metin girerken Enter tusun bastik¢a ya
da zarfa yeni metin karekteri girildikce bu deger ancak Flash tarafindan
degistirilir (Sekil 3.15).

w Konum ve boyut

X: 106,00 Y: 26,95

= G: 159,00 , Y: 64,00

Sekil 3.14 Metine ait 6zellikler paneli

. Aile: Calisma alaninda yazilan metne ait fontun adu.

. Karakter béliimii: Sekil 3.16’da gorlintilenen metin 6zelliklerini barindirir.

° Stil: Normal, Kalin veya italik. Sahte italik ve sahte kalin stilleri TLF
metin nesnelerinde bulunmaz. Bazi fontlar Siyah ve Kalin italik gibi ek
stiller de igerebilir.
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Yumusatma 6zelligi
icerisinde Aygit
Fontlarini Kullan

segenegi kullanilirsa
fontlarin diizgiin

calismasi icin dosyaya
gomilmesine gerek
kalmaz.

Metin islemleri

Boyut: Karakterlerin piksel olarak boyutlarini belirler.

Harf Araligi: Harflerin arasindaki yaslamalarin dagitimini yapar.
Renk: Metnin renginin se¢imini belirler.

Izleme: Segili karakterlerin aralarindaki bosluk miktarini ayarlar.
Vurgu: Vurgu rengini ayarlar.

Karakter Araligi: Belirli karakter eslerinin aralarindaki boslugu cikartir veya
aralarina bosluk ekler. TLF metni, ¢cogu fontun icine yerlestirilmis karakter
araligi bilgisini kullanarak karakter araligini otomatik olarak belirler.

Otomatik: Latin karakterleri fontu icine yerlestirilmis karakter aralig bilgisini
kullanir. Asya karakterleri igin, karakter araligini yalnizca igine karakter
aralig bilgisi yerlestirilmis karakterlere uygular. Karakter araligi bilgisi
bulunmayan Asya karakterleri Kanji, Hiragana ve Katakana dilleridir.

Acik: Karakter araligini her zaman agar.
Kapali: Karakter araligini her zaman kapatir.

Kenar Yumusatma Ug farkli kenar yumusatma modu arasindan segim
yapilabilir (Sekil 3.16).

Aygit Fontlarini Kullan: Fontlari gorintilemek icin SWF dosyasinin yerel
bilgisayarda yikli bulunan fontlari kullanmasini belirtir. Tipik olarak, aygit
fontlari ¢ogu font boyutunda okunaklidir. Bu secenek SWF dosyasinin
boyutunu artirmaz. Ancak sizi font gorintileme amaciyla kullanicinin
bilgisayarinda yikli bulunan fontlara bagl kalmaya zorlar. Aygit fontlarini
kullanirken, yalnizca genel olarak ylkli bulunan font ailelerini segin.

Okunabilirlik: ~ Ozellikle  kiicik boyutlardaki fontlarin daha rahat
okunabilmesine olanak verir. Bir metin blogu icin bu secenegi kullanmak
Gizere, metin nesnesi tarafindan kullanilan fontu gémdin.

Animasyon: Hizalama ve karakter araligi bilgisini yok sayarak daha yumusak
bir animasyon olusturur. Bir metin blogu icin bu secenegi kullanmak Gzere,
metin blogu tarafindan kullanilan fontu gomiin.
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Metin islemleri

v Karakter
Aile: | Arial (|
Stil: |Regular »|| Gém.. |
Boyut: 23,0 nk Harf aralidi: 0,0

Renk: - M Otomatik karakter arahd

Yumusatmaz | Okunabilirlik icin kenar yumusatma [ |
" Ayait fontlanm kullan

Bitmap metni [kenar yumusatma yok]
P Paragraf

Animasyon icin kenar yumusatma
b Secenekler

+ | Okunabilirlik igin kenar yumusatma

P Erisilebilirli .

Ozel kenar yumusatma
Pk Filtreler

Sekil 3.15 Metine ait karekter boélimiindeki segcenekler.

Paragraf boliimi: Sekil 3.17'de gorilen metin 6zelliklerini
barindirir.

° Bicim: Bu 6zellik yatay veya dikey metinle kullanilabilir. Baslangica Hizala,
metni kabin baslangi¢ kenari boyunca hizalar (soldan saga metin icin sol
taraf). Bitise Hizala, metni kabin bitis kenari boyunca hizalar (soldan saga
metin icin sag taraf). Gegerli se¢imin paragraf yoni sagdan sola oldugu
zaman hizalama simgelerinin gérinimi dogru yonii gosterecek sekilde ters
tarafa doner.

° Aralik: Segili paragraftaki ilk sozciik girintisini piksel olarak belirtir.

° Satir Araligi: Metnin satir aralarindaki dikey bosluk miktarini ayarlar. Satir
araliginin yizde olarak ifade edildigi varsayilir, ancak bunun yani sira nokta
olarak da ifade edilebilir.

™ ° Kenar Bosluklari: Metnin zarf icerisindeki sag ve sol kenar bosluklarinin
\J - genisligini piksel olarak belirler. Varsayilan deger O'dir.

Arac kutusundan Metin

araci secildiginde

Bicim: ||| =] ==

ozellikler panelinden

yon ayari da yapilarak

Aralik: *= popk 1Z 20nk

metinzari | |  TUEEE = SpmEh = U0
olusturulmalidir.

Kenar Bosluklan: +E 00pk  El+ 00pk

Sonradan degisenyon, | | 7 0 = oaimER =0 wde

zarfin metne kiguk e ot
Davrams: | Tek sati r

gelmesine neden olur.

J Sekil 3.16 Metine ait Pragraf bolimiindeki secenekler
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Secenekler boliminde
yer alan bag ozelligine
yazilacak adrese “http”
protokolli mutlaka
eklenmelidir.

Metin islemleri

lF = —

I =
/ V| Yatay

Dikey

Dikey, soldan sagda

Sekil 3.17 Metin yonlendirilmesi ve segenekleri

Y6n: Paragraf yonind belirtir. Yon ayarlari ancak Tercihlerdeki Dikey

™

secenekleri aciksa kullanilabilir (Sekil 3.18). Karekter 6zelliklerindeki
Semboll metni dondirme islemini gergeklestirir. Bu ayar yalnizca metin kabinin
icindeki, secili durumda olan paragraf igin gegerlidir. Metin yoni degistirildiginde
Sekil 3.19- 20’de goriildigl gibi metin zarfinda ortaya ¢ikan tasma, zarfin
genisletilmesiyle diizeltilebilir.

Yon su degerleri alabilir:

Yatay: Normal bir metin yazma isleminde kullanilir. Bigim 6zelliklerinde
secilen degere gore yaslama islemi yapilir.

Dikey: Sagdan sola, yazilan metni dikey duruma getirir. Eger metin zarfinda
yer olmaz ise harfler dagilabilir. Bu durumda zarfin mouse ile genisletilmesi
gereklidir. Dikey, soldan saga, yazilan metnin dikey olarak soldan saga dogru
siralanmasi gereklidir.

m >
O

Sekil 3.18 Yatay yazilmis bir metnin yonii Dikey olarak segildiginde olusan etki

40V

Sekil 3.19 Dikey konuma alinan metnin zarfa sigmamasi sonucu dagilan harflerin Zarf genisletilerek

dizeltilmesi

Atatiirk Universitesi Acik 6gretim Fakiiltesi 13



Secilmis metin Gzerine
Filtre uygulandiginda
sonug; ¢alisma
ekraninda canli olarak
gorlntilenir, boylece
degerler lzerinde

kolayca oynayabilirsiniz.

Metin islemleri

Paragraf bolimiinde yer alan Davranis secenegi, Statik metin islemlerinde

kullaniimaz. Bu bolim igin Giris metni ya da Dinamik metin segeneklerinden

birinin secili olmasi gereklidir.
Secenekler béliimii: Sekil 3.21’de goriilen metin 6zelliklerini barindirir.

. Bag: Bu béliime dnceden hazirlanmis swf videolarinin ya da sayfalarinin
baglanti adresleri yazilmahdir.

. Hedef: Tiklama sonrasi agilacak sayfanin acilma seklini belirler. Bu secenegin

alt secenekleri:

blank: Baglantiyi yeni bir pencerede agar.

self: Baglantiyi ayni pencerede acar.

top: Baglantiyi ayni pencere en Usten itibaren acar.

parent: Baglanti, o anda agik olan internet sayfasi yerine Bag secenegine
girilen adresteki sayfa agilir.

w Secenekler

Bad: | http:/fwww.atauni.edu.tr

HEdE‘F: _|:||a|'|k L 3

Sekil 3.20 Metne ait Secenekler bélimi

Erisebilirlik béliimd, Bu bolimde yer alan 6zellikler Statik metin tiriinde
acllmaz. Bu bolim ozelliklerinin agilmasi icin Giris metni ya da Dinamik metin
seceneklerinden birinin secili olmasi gereklidir. Eylem kodlari ve Temel
programlama yapilarinda ele alinacaktir.

Filtreler boliimii: Sekil 3.22’de gorilen metin 6zelliklerini barindirir.

w Filtreler

i ——

Bulamiklastir

Isima
Edim

Degrade Isima
Degrade Eqim
Renk Ayarla

Tiimiinii Kaldir

Tiimiinii Etkinlestir

Tiimiinii Devre Dist Birak

Sekil 3.21 Metne ait Filtreler bolimi

Atatiirk Universitesi Agik 6gretim Fakiiltesi
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Secili bir metin igin
Parcala komutu
verildiginde her bir harf
kendi metin zarfina
kavusur. Bagimsiz her
bir harf yeni birer metin
Ozeligi gosterir.

Metin islemleri

Metin araci kullanilarak yazilmis yazilari segerek, bu bolimden Filtreler

ekleyebilirsiniz. Metin nesnesinde, metnin tamamini lizerinde degilde, metinde

bulunan herbir harfin (izerinde teker teker islem yapmak istendiginde, metinleri

grafik nesnesine gevirerek her bir harfi birbirinden bagimsiz hale getirmek gerekir.

Bu islemler igin;

T

Arag panelinden, Metin aracini ( ) segin. Calisma alanina Sekil 3.23"teki

gibi “BILGISAYAR” yazininiz.

e Metni seginiz ve Degistir menisiinden pargalan komutunu iki kere
uygulayiniz.

e Bir bitlin olan metin harflerine ayrilir ve her bir harf birbirinden bagimsiz
hale gelir. Bu durum Sekil 3.24 de gosterilmistir.

e Parcala komutuyla parcalara ayirdiginiz yazi, metin 6zelligini kaybetmis
oldugundan her bir harf (izerinde istediginiz grafik islemini yapabilirsiniz
(Sekil 3.25).

Bilgisayar

Sekil 3.22 Normal yazilmig Metin gérinim

Bilgisayar

Sekil 3.23 Her bir harfi birbirinden bagimsiz hale getirilmis grafikler harfleri

Igigayac

Sekil 3.24 Harflerin kenar noktalarindan tutularak grafik islemlerinin yapilmasi

v

Segilmis bir Metin zarfina ya da Grafige ¢evrilmis Metin harfine, Filitre ekleme
icin (+) Semboli, eklenmis filtreyi silmek iginse (-) semboli kullanilir
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4

Segcili bir Metin igin iki
kez parcala komutu
verildiginde her bir harf
grafik nesnesine
donisir. Metin
ozelliklerini kaybeder.
Bu grafik nesnelerine
Filtre uygulanamaz.

Metin islemleri

y,

. Bu sembolerin konumlari Sekil 3.22’de sag taraftaki okla gosterilmistir.

L4

# Bu secenek metine eklenmis filtreleri kopyalayarak baska metinlere
aktarma sec¢eneklerini barindirir. Bu semboliin konumu Sekil 3.22’de sol taraftaki
okla gosterilmistir. Asagidaki seceneklere sahiptir.

Secilen Filtreleri Kopyala: Tek bir filtreyi secerek biitlin ayarlariyla kopyalar.

Tiim Filtreleri Kopyala: Metne uygulanmis biitin filtreleri secerek ayarlariyla
kopyalar

Filtreleri Yapistir: Onceki segenklerle kopyalanan filtreleri yeni metinde uygular
Filtreleri Sifirla: Metindeki eklenmis bitin filtre etkilerini sifirlar

On ayarak olarak kaydet: Yapilan filtre ayarlarinin bir isim altinda kaydedilmesini
saglar.

Sekil 3.22'de gosterilen filtrelerin 6zellikleri ve etkilerini asagidaki 6rnekler ile
inceleyelim.

Golge filtresi: Yizeye golge birakan bir nesnenin goriinisi etkisi yapar. Sekil
3.23'teki metine bu filtre uygulandiginda Sekil 3.26’daki gériiniim elde edilir.

Bilgisayar

Sekil 3.25 Metnin lzerine Golge filtresi uygulanmis halinin gériinimi

T o

Bilgisayar

Sekil 3.26 Metnin izerine Bulaniklastir filtresi uygulanmis halinin gérinimi

Bulaniklastir filtresi: Bir nesneye bulaniklastirma uygulamak, onun sanki baska
nesnelerin arkasindaymis gibi gériinmesini saglar. Sekil 3.23’teki metne bu filtre
uygulandiginda Sekil 3.27’deki goriinim elde edilir.
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Tasarim igerisinde,
Metinler Gzerindeki
yapilan degisiklikleri
gormek icin, Metinler
once Film klibi
semboliine
cevrilmelidir.
Sonrasinda editor
icerisindeyken filtre
segenekleri
uygulanmalidir.

Metin islemleri

Bilgisayar

Sekil 3.27.Metnin Uzerine Isima filtresi uygulanmig halinin gérinima

Isima filtresi: Bir nesnenin kenarlarinin etrafina bir renk uygulamanizi saglar. ig, Dis,
Tam olmak tzere Ug tird vardir. Bu tirlerin etkisi Sekil 3.23’teki metine bu filtre
uygulanmasiyla Sekil 3.28’deki gibi goriilmektedir.

Bilgisayar

Sekil 3.28 Metnin lzerine Egim filtresi uygulanmis halinin gériinimu

Egim filtresi, Egim uygulama, nesneye arka plan ylzeyi Gzerinde egimli
goérinmesini saglayan bir vurgu uygular. Sekil 3.23’teki metne bu filtre
uygulandiginda Sekil 3.29'daki etki elde edilir.

Bilgisayar

Sekil 3.29 Metnin lzerine Degrade i1sima filtresinin i¢ tlrd uygulanmis hali

Bilgisayar

Sekil 3.30 Metnin lizerine Degrade i1sima filtresinin Dis tiirli uygulanmig hali

Bilgisayar

Sekil 3.31 Metnin Gzerine Degrade i1sima filtresinin Tam tiri uygulanmig hali
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Metin islemleri

Degrade Isima: Degrede Isima filtresi uygulanmis bir yazinin kenarlari etrafina
segcilen bir rengin farkli tonlarindan olusan degrede rengi uygulamanizi saglar.
Degrede rengi; Bir rengin bir baska renge déniismesi esnasinda olusan renk
gecisine denir. Ornegin Siyah bir rengin Beyaz bir renge déniismesi arasindaki
olusan farkli tonlara degrede rengi denir. Sekil 3.23’teki metne bu filtre
uygulandiginda Sekil 3.30-31-32’deki etkiler gérilmektedir.

Bilgisayar

Sekil 3.33 Metnin tzerine Degrade Egim filtresi uygulanmis halinin gérinimdi

Degrade Egim: Degrede Egim filtresi uygulanmis bir yazinin arka planina bir
egim etkisi verilerek degrede renginin nesneyi kabartiimis gibi gérinmesini
saglar.

Degrede Isima filtresinin 6zelliklerinde yer alan tiirler bu efektede yer alir. Sekil
3.23 ‘teki metine bu filtre uygulandiginda Sekil 3.33’teki etki elde edilir.

Renk Ayarla filtresini uygulama:

Renk Ayarla filtresi, secilen nesnenin Kontrast, parlaklk, doygunluk ve ton
gibi renk niteliklerini kontrol etmenize olanak saglar. Bu degerler 0 ile 100
arasinda degistirilebilir (Sekil 3.34-35-36).

Ozellik | Deder
F. L J w Renk Ayarla -
tgisayan | "o
Kaontrast o
Doygunluk 2
Ton 9

Sekil 3.34 Metnin lizerine Renk filtresi degerleri sifir olarak girilmis hali

Ozellik | Deger
¥ Renk Ayarla -
Parlaklik 100
Kontrast 70
Doygunluk m
Ton o

Sekil 3.35 Metnin Uzerine Renk filtresi degerleri degistirilerek etkisinin géranimi

Ozellik Deger
D. ® v Renk Ayarla ®
tgiiayan || U5
Kontrast 0
Doygunluk 0
Ton 100

Sekil 3.36 Metnin lizerine Renk Ayarla olarak Tondegeri 100 olarak girilmis halinin gérinimu
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Metin islemleri

®
I

eMetinlerinizi dogrudan Flash’ta olusturabilir veya baska bir dosyadan
aktarabilirsiniz.

eTasarimi tamamlanmis SWF dosyalari icerisindeki fontlar baska bilgisayarlar
icerisinde bulunmayabilir, galistiran bilgisayar icerisinde metinlerin
sorunsuz gorintiilenmesi amaciyla fontlari calisma icerisine dahil etmek
gerekir. Bu isleme font gdmme adi denir.

eSecilen metnin yonlni yatay veya dikey olarak ayarlayabilirsiniz.

eMetinleri; metin boyu, yazi stili, paragraf hizalamasi ve satir boslugu gibi
ozellikleri ayarlayarak bicimlendirebilirsiniz. Bir metin alani déndiirilebilir,
yeniden boyutlandirilabilir veya bir sembole donustirilebilir.

eDinamik Metin, dinamik olarak giincellenen metin gérintileyen bir alan
olusturur.

*Giris Metin, kullanicilarin metin girebilecegi bir alan olusturur.

eStatik Metin, dinamik olarak kendini giincelleyemeyen bir alan olusturur.

eMetinlerinize animasyon ve alt golge veya isima gibi bir filtre
uygulayabilirsiniz.

*Golge filtresi, yluzeye golge birakan bir nesnenin goérintsinid simile eder.

o Bulaniklastir filtresi, nesnelerin kenarlarini ve ayrintilarini yumusatir.

*Bir nesneye bulaniklastirma uygulamak, onun sanki baska nesnelerin
arkasindaymis gibi gériinmesini saglayabilir veya onu hareketliymis gibi
gosterebilir.

¢ Isima filtresi, bir nesnenin kenarlarinin etrafina bir renk uygulamanizi
saglar.

oEgim filtresi, nesneye arka plan yiizeyi Gizerinde egimli gériinmesini
saglayan bir vurgu uygular.

» Degrade Isima uygulamak, 1sima yiizeyi boyunca bir Degrade rengi bulunan
bir Isima gortnusu Uretir.

eDinamik metinler ve Giris metinleri ilerleyen tnitelerde incelenecek olup
bu béliimde ele alinmamustir.

¢ Secili metinlerin Renk Ayarla filtresi ile segilen nesnenin kontrast, parlaklik,
doygunluk ve ton gibi renk segeneklerini degistirebilirsiniz.

Ozet
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Metin islemleri

DEGERLENDIRME SORULARI

1. Adobe Flash ile yapilan tasarimlar, tasarimin yapildigi bilgisayarda normal
olarak gorintilenirken, ayni tasarim internet tzerinden farkh bilgisayarlar
Gzerinde goriintllendiginde font ve karekter sorunlari ortaya ¢cikarmaktadir.
Seceneklerden hangisinin yapilmasi bu sorunlari ortadan kaldirir?
a) Tasarimlarda sembollerin kullaniimasi
b) Tasarimda kullanilan metinlerin renginin siyah secilmesi
¢) Calisma icerisinde nesnelere uygulanan filtrelerin kaldiriimasi
d) Calisma icerisinde ActionScript dilinden yararlaniimasi
e) Tasarimda kullanilan Fontlarin ¢calisma icerisine gomilmesi

Harf arahidr: . L . .
? simgesinin islevi nedir?

a) Metin boyutunu ayarlar

b) Metnin nasil konumlanacagini ayarlar

c) Metnin harfleri arasindaki mesafeyi ayarlar
d) Metnin ekranda nasil gériinecegini degistirir
e) Metinler arasindaki ylksekligi ayarlar

3. |Boyut: nk | simgesinin islevi nedir?

a) Metni hizalar (saga, sola, ortaya, vb.)

b) Metnin harfleri arasindaki mesafeyi ayarlar

c) Yazi tlirlin(i degistirir

d) Metin tlri belirlenir (Static Text, Dynamic Text, vb.)
e) Kullanilan harflerin biyiklagind ayarlar

4. Metin kutusunda karakterlerin font ayarlari nereden ayarlanir?
a) Aile
b) Still
c) Boyut
d) Renk
e) Yumusatma

5. | Bicim: simgesinin islevi nedir?

a) Metni hizalar (saga, sola, ortaya, vb.)

b) Metnin harfleri arasindaki mesafeyi ayarlar
c) Yazi tlrinU degistirir

d) Metin tird belirlenir

e) Kullanilan harflerin bayaklGgina ayarlar
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Metin islemleri

6. Nesnelerin kenarlarini ve ayrintilarini yumusatir. Secili metin nesnesine bu
filte uygulamak, onun sanki baska nesnelerin arkasindaymis gibi gériinmesini
saglayabilir. Asagidaki Filtrelerden hangisi bu etkiyi saglar?

a) Egim

b) Kabartma
c) Bulaniklastir
d) Keskinlestir
e) Renkli dolgu

7. “Bir secili metin nesnesinin etrafina istenen bir renk uygulamanizi saglar.”
Asagidaki Filtrelerden hangisi bu etkiyi saglar?
a) Egim
b) Kabartma
c) Bulaniklastir
d) Isima
e) Renk ayarla

Bilgisayar

8. Yandaki metne hangi filtre uygulanmistir?

a) Egim

b) Golge

c) Degrade Isima
d) Isima

e) Renk ayarla

Bilgisayar

a) Bulaniklastir
b) Golge
c) Degrade Isima

Yandaki metne hangi filtre uygulanmistir?

d) Isima
e) Renk ayarla

Bilgisayar

a) Bulaniklastir
b) Golge
c) Degrade Egim

10. Yandaki metne hangi filtre uygulanmistir?

d) Isima
e) Renk ayarla

Cevap Anahtari
1.b, 2.c,3.e,4.c,5.9,6.c,7.d, 8.c, 9.3, 10.c
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SEMBOLLER

WYy #
AANNY

r Sembolleri Olusturmak

e Kutlphane Paneli ANiMASYON
e Grafik Semboli TASARIMI

e Dugme Semboli
e Film Klibi Semboli

ICINDEKILER

Okt.

Mustafa AKBUGA

&

¢ Bu Uniteyi ¢calistiktan sonra;

e Sembol olusturabilecek,

e Semboleridizenleyebilecek,

e Sembolleri Kiitiphane Paneli
yardimiyla organize ederek,

e Tasarimlarda her ¢esit sembolii
uygulayabileceksiniz.

HEDEFLER

© Bu initenin tim yayin haklari Atatiirk Universitesi Acikédretim Fakiiltesi’'ne aittir. Yazili izin alinmadan
Unitenin tiiminin veya bir kisminin elektronik, mekanik ya da fotokopi yoluyla basimi, yayimi, ¢cogaltimi ve

dagitimi yapilamaz.



Tek nesnenin ¢ok yerde
kullanilmasi kavrami,
sembollerin arkasinda

yatan temel prensiptir.

Semboller

Giris

internet ortami icin yapilan tasarimlarda, cogu zaman bir icerigin cok sayida
kullanilmasi gerekebilir. Kullanilan igerigin yeniden gizilerek tasarlanmasi hem
zaman kaybina neden olur, hem de dosya boyutunu artirir. Yapilan gizimler
sembollere dénustirildigiinde kitliiphane paneline yerlesir ve ihtiyag
duyuldugunda bu panelden alinarak istenen yerlerde yansimalari (6rnegi) kullanilir.
Kituphanedeki sembol diizenlendiginde yapilan ¢calismalar icerisine aktarilan
yansimalari ayni anda degiseceginden, tasarimlarin glincellenmesi de son derece
kolaylasir.

Bu Unitede bir Flash tasariminda kullanabilecek sembol tirleri ve bu tirlerin
nasil olusturulabilecegi hakkinda detayl bilgi verilecektir.

SEMBOLLERi OLUSTURMAK

Adobe Flash’in 6nemli 6zelliklerinden biri de cizilen grafikleri ve nesneleri
sembole donustirebilmesidir. Flash’ta Grafik, Digme, Film klibi olmak Gzere (g tir
sembol vardir. Sembolleri animasyonlar icinde kullanilarak, dosya boyutunu
kiiglltebilir ve yikleme siresini kisaltabilirsiniz. Sembole dontstirilen bir nesne
Flash kiitiphanesine eklenir. Sembol kullaniimak istendiginde kitiphaneden
cagrilirken bir yansimasi (6rnegi) olusturulur. Kitiphaneden ilgili sembol
silindiginde biitin kullanilan yansimalari da otomatik olarak silinir.

Sembol olusturmak igin iki yontem vardir.

. 1.Y6netim: Sahnenizde higbir sekil, yazi, grup yokken bos bir sembol
olusturabilirsiniz. Bunu yapmak igin Ekle (Insert) menisiinden Sekil 4.1'de
gosterilen Yeni Sembol (Ctrl+F8) (New Symbol) segenegine tiklayarak agilan
Sekil 4.2’deki ekran lizerinden sectiginiz sembol tiiriinde i¢i bos bir sembol
olusturabilirsiniz. Sembol olusturulduktan sonra iceriginin tasarimina gegcilir.

 Ekle |

/ Yeni Sembol... Ctrl+F8

Ara Hareret

L e | P, -
erll Aras

Klasik Ara

Zaman Cizelgesi >

Sahne

Sekil 4.1 Calisma alaniigerisine yeni bir sembol ekleme islemi
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Semboller birden fazla
kere kullanilabilen
nesnelerdir.

Semboller

Ad: |Sembnl 1 Tamam

II|ﬁ

/Tu‘r: [FilmKlibi | v] Iptal

+ | Film Klibi
Klasdr:
Diigme
¥ Geligmis Grafik

[] 9 dilimli élcekleme igin kilavuzlan etkinlestir

Sekil 4.2 Yeni bir sembol tiirli segme iglemi

° 2.Yontem: Sahnenizde hazirladiginiz sekil, yazi gruplarini 6nce secerek
Degistir (Modify) menistinden Sekil 4.3'te gosterilen Sembole dénlistiir (F8)
(Convert to Symbol) secenegini kullanarak, karsimiza ¢ikan Sekil 4.2'de
gosterilen pencere lizerinden sembole bir isim verebilir ve semboliin tipini
secebilirsiniz. Ayni islem sembol yapmak istediginizde de nesnenin lizerinde
iken farenin sag tusu ile de yapabilir.

Degistir
Belge... Ctrl+]

/ Sembole Déndstr. ..
Bitmap'e Dandstir

Parcala Ctrl+B

Sekil 4.3 Calisma alaniigerisinde yer alan bir nesnin yeni bir sembole dénistiirtilmesi

Semboller yukarida anlatilan tekniklerle olusturduktan sonra Sekil 4.5'te
gosterildigi gibi Kiitliphane Paneli’ne yerlesir. Kiitiiphane Paneli ekranda
gorintilenmiyorsa Pencere (Window) Menusiinden Kitliphane segenegini
kullanarak Sekil 4.4’teki gibi calisma alanina eklenebilir.

Kiitiphane Paneli (Library Panel)

Calisma alani igerisinde olusturdugunuz sembolleri Kiitliphane Paneli’'nden
gorebilir ve istediginiz zaman kullanabilirsiniz. Kiittiphane Paneli yardimiyla
Sembolilin ismini degistirebilir, icine girerek kendi zaman ¢izgisinde diizenleme
yapabilirsiniz.
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Semboller

=

Pencereyi Codalt Ctrl +alt -+
v Dizenleme Cubudu

Zaman Cizelgesi Ctrl+alt+T
v Araclar Ctrl+F2

Ozellikler Cirl+F3

/ Hareket Gnayarlan

Createls Arac Sefi shift+F9

Sekil 4.4 Calisma alaniigerisinde Kiitliphane Panelinin gosterilmesi

Kiitiiphane

[ Adsiz-1 | >| = [
& AOF
hJ
Kitliphane Paneli’ni
ku.IIan.arak, tasarlrr'n 165e [0 |
bitmig Sembolleri Ad a | AS Bailla
kaydedebilir ve 7 ¢ Sembol 1
Adobe’nin bagka /
yazilimlarinda
kullanabilirsiniz.
) RO &[] - | L4

Sekil 4.5 Kitiiphane panelinde bir grafik nesnesinin goriintiilenmesi

SEMBOL CESITLERIi ve OZELLIKLERI

Adobe Flash programinda kiitiiphane Paneli’'nde saklanabilen (g ¢esit
sembol tanimlanabilir: Bunlar grafik, diigme ve filim klibi sembolleridir. Her bir
sembol tird farkli simgeler ile gosterilir ve Kiitliphane Paneli’'ndeki simgesine
bakarak bu semboliin grafik mi? diigme mi? yoksa film klibi mi? oldugunu
anlasilabilir. Asagida bu Uic sembol tiirl detayli olarak anlatilacaktir.

Grafik (Graphic) Sembolleri

Grafik sembolleri kitliphane Paneli'nde (
Genellikle resim, sekil gibi hareketsiz gorintilerd

) simgesiyle gosterilir.
eﬁu.s,turulur. Grafik sembolleri;

yazilimsal olarak kontrol edilemeyen ve ana Zaman Cizelgesi'yle senkronize calisan

bir sembol tiirlidir. Calisma alanina bir grafik sem

boli olusturmak icin;
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Grafik Sembold,
genellikle Digme ve
Film Klibi sembollerinin
icinde yeralir.

Semboller

1. Adim: Sekil 4.6’daki nesneyi calisma alanina giziniz. Bunun icin Genislik:
30, Yikseklik: 30 olan bir daire etrafina, siyah 3 birim kalinhginda G:
15, Y: 15 dokuz adet kiiglik daireler gizerek yerlestiriniz ve iclerini Sekil
4.6’daki gibi boyayiniz.

N

Sekil 4.6 Arag kutusundan daire ve diger araglari kullanilarak gizilen gicek gérintiisi.

2. Adim: Cizilen gigek nesnesinin tamamini secerek grafik semboliline
donistiriniiz. Bunun igin Se¢im araci seciliyken farenin sol tusuna
basili tutarak nesneyi icine alacak sekilde bir dikdérgen ciziniz. Boylece
tim gorintl secilmis olacaktir. Sonrasinda sirasiyla “Degistir
“menUsind kullanarak “Sembole déniistiir “ komutu verilir, ardindan
acilan pencereden Grafik sembol tiiri segilir ve sembol ismine ¢icek
adi verilerek islem tamamlanir (Sekil 4.7).

Ozellikler

[ Grafik | v]
rmek: | Sembol 1 | | TakasEt... |
v Konum ve boyut =
X: 15,00 Y: 142,55
€ G E38S Y: 138,95
w Renk Efekti
stil: | Yok 52
» Dongii _ =

Sekil 4.7 Cicek semboliiniin 6zellikler
3. Adim: Cicek semboliini kitliphaneden segerek, ¢alisma alanina birden
fazla sembol yansimasi (6rnegi) tasiyarak Sekil 4.8 de gosterilen gicek
demeti olusturabilirsiniz. Dikkat edilirse Sekil 4.9 da gosterildigi gibi
olusturulan grafik semboliiniin zaman c¢izelgesinde sadece bir film karelik
yer kaplar.
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Semboller

Kiitiiphane

[ Adsiz-1 [v]

158e N

Ad - | AS .. | K. | Degistirilme Tarihi

4’ cigek 10 20.01.2014 20:17:10

Grafik semboliinden

=EaR- 1N »
tasarim ekranina ne

ek gels Koy Sekil 4.8 Cicek semboliinin kiitiphaneden ¢alisma alanina taginmasi.
tasinirsa tasinsin dosya
boyutunda herhangi bir P
artisa neden olmaz. © a0 5 1
J []Katman1 <& I
I bO& Il 1 <> »

Sekil 4.9 Cicek seklinin grafik sembolii olarak zaman eksenindeki etkisi

Diigme (Button) Sembolleri

Digme (Button) sembolleri kiitiiphane Paneli'nde ( @ ) simgesiyle

Diigme semboliiniin gosterilir. Fare tiklatmalari, Gizerine gelme durumlari ( fare ile bu semboliin lizerine
tasariminda degisiklik gelindiginde aldigi sekil), baska bunun gibi eylemlere karsilik veren (etkilesimli)
yapilacaksa, ¢alisma diigmeler olusturmak igin kullanilan sembol tiirtidir.
alani icerisine Diigme semboliiniin olaylara verecegi tepkiler sekilsel olarak (fare ile
Katlphane Paneli’nde lizerine gelindiginde olusan goriintii) tanimlandiktan sonra bu diigme semboliine
yer alan “Cogalt” eylemler atayabilirsiniz. Flash’in kullanicilara ve 6zellikle web tasarimcilarina

AU GERITIER sundugu 6nemli 6zelliklerden biri de etkilesimli, ti¢ boyut etkisine sahip

diigmelerin hazirlanmasinda kolaylk saglamasidir. Bu diigmeler sayesinde
izleyiciler filmleri kontrol edebilir ve filmlere etkilesim katilabilirler.

kopyasi tasinmahdir.
Aksi halde Semboliin

kendisinde yapilan
Calisma alanina bir diigme sembolii olusturmak igin;

1. Adim: Sekil 4.10’daki nesneyi ¢calisma alanina ¢iziniz. Bunun icin Genislik:
130, Yikseklik: 40’hk dikdortgen temel araci ve Serbest

degisiklikler tiim kopya
semboller (izerinde
etkisini gosterir.
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Semboller

Donustirme aracini kullanabisirsiniz. Seklin igerisini Sekil 4.10’daki gibi
renklendiriniz.

Sekil 4.10 Arag kutusundan diktorgen ve Serbest Dontstirme araglari kullanilarak
gizilen bir digme sekli.

2. Adim: Cizilen bu nesnesinin tamamini secerek Digme semboliine
donistlriniiz. Bunun icin Se¢im araci seciliyken farenin sol tusuna
basili tutarak nesneyi igine alacak sekilde bir dikdérgen giziniz. Boylece
tim gorinti segilmis olacaktir. Sonrasinda sirasiyla “Degistir”
menisiini kullanarak “Sembole déndistiir” komutu verilir, ardindan
acilan pencereden Digme sembol tiirii segilir ve sembol ismine
Digmel adi verilerek islem tamamlanir (Sekil 4.11).

n L I. Ozellikler

[ ] [ =

U [Goek |
[ [] n

b

| Diidme |Y|

Brnek: | Sembol 1 | | Takas Et... |

w Konum ve boyut

[ »

=)

Sekil 4.11 Digmel sembollnin 6zellikleri.

3. Adim: Digmel semboliini kitiphaneden secerek, calisma alanina
birden fazla sembol yansimasi tasiyarak Sekil 4.12’de gosterilen (g
tane diigme olusturunuz. Bu islem sirasinda ¢alisma alanina cetvel ve
klavuz cizgileri ekleyerek diigmelerin konumunu ayarlayabilirsiniz.
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J

Digme semboliiniin
icerisine, gorevini
gosteren aciklayici

metinler yazilmalidir.

Tasarimda birden fazla
diigmenin olmasi
durumunda diigmelerin
gorevlerini hatirlamak
zor olabilir.

J

Semboller

Kiitiiphane
[ Adsiz-2 [v]|

Ad & | AS .. | K. | Dedistirilme Tarihi
E Digmel 3 21.01.2014 07:32:01

A0 6 &[] — | i

Sekil 4.12 Digmel semboliiniin kiitiphaneden ¢alisma alanina tasinmasi.

Digme semboliine ¢ift tiklayarak sekil 4.13’te gosterildigi gibi sembolilin
zaman ekseni agilabilir. Zaman panelinde dort karelik bir alan kapladigi gorilir.
Digme semboliiniin kendi zaman ekseni diger sembollerden farklidir. Diger tip
sembollerin zaman ¢izgileri Ana zaman ¢izgisinin aynisidir. Ancak Digme
Sembolleri zaman ekseninde doért film karesinden olusur.

£aman cizelgesi

@ g [ [fukan | Ozeri Asadi Wurog
[]Katman1 ¥ |

0w ] 1a 1= w | =% | & F O

Sekil 4.13 Diigmel seklinin Digme sembolii olarak zaman eksenindeki etkisi

Bu karelerin anlami asagidaki gibidir:

. Yukari: Bu kareye gizilen sekil digmesinin ilk gériinen seklidir.

. Uzeri: Fare imleci diigme lzerine geldiginde goriinecek sekil buraya cizilir.

° Asagi: Fare imleci digme Uzerindeyken tiklandiginda diigmenin alacagi sekil
buraya cizilir.

° Vurus: DUgmenin vurus alanidir. Buraya ¢izdiginiz sekil 6nemli degildir. Ancak

buraya Digmenizin kapladigi alan kadar bir sekil cizmeye ¢alisiniz.
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Semboller

Digmenin etki alani ve fare imleci digmenin lzerine geldiginde imlecin el

)

() sekli almasini saglayacak yizey alani bu kare yardimiyla belirlenir.
Sekil 4.13'te gosterilen zaman c¢izlegesinde sadece Yukari durumu
Diigme semboliniin tanimlanmistir. Diger karelerin bos oldugu goriilmektedir. Bunun anlami Digme
tepki alaninin gok kiigiik calisma alaninda ¢izel sekildeki gériilmekte iken fare ile Gzerine gelip, tiklayinca
secilmesi diigmenin higbir seklin goriintilenemeyecegidir. Bu bos film karelerine dnceden tasarlanan
kullaniimasini ve kiitiiphane panelinde yer alan sembollerden herhangi birisi eklenebilir.
zorlastirir. Bir sembol tlriinin Gzerine fare ile tiklandiginda Sekil 4.16’da gosterildigi gibi bir
J diizenleme penceresi agllir.

Uzsrl Asad Vurug

m Tiklandi1ginda Tepki Alani

Sekil 4.14 Digmel tanimlanabilecek alanlarinin gésterilmesi

Zaman cizelgesinde 6nceden “Yukar1” durumu tanimlandigi icin Sekil
4.14'te ici dolu nokta ile gosterilmistir. Bos gorilen alanlarin her birine ise fare ile
Uzerine gelinip Sag tusa basarak ilgili film karelerine “Bos Anahtar Kare Ekle”
komutu verilerek Sekil 4.15’de gosterilen, buton sekilleri ilgili yerlere aktarilarak
diigmenin yeni gorintisl tasarlanir. Sayet “Anahtar Kare Ekle” komutu kullanilirsa
bir 6nceki film karesinden sekil bu segili film karesine aktarilabilir. Sonrasin da ise
seklin renkleri degistirerek Sekil 4.16’da gosterilen alandaki Sahnel isim alanina
tiklanarak sembol diizenlemesi tamamlanir. Sahneye kitiiphaneden eklenen ayni
ismi taslyan bltin sembollerin kopyalarinda yapilan tasarimi ekrana ayni yansitir.

Sekil 4.15 Digmel ‘in kirmizi okla gosterilen durumu “Yukar”,sirasiyla
”Usttinde”,”Tiklandiginda” aldigi tasarim sekilleri
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Bulundugunuz
Sahneyi gosterir.
Sahneye geri
donmek icin buraya
tiklayabilirsiniz.
Semboliin igine
girmek icin Gzerinde
fareile gift
tiklayabilirsiniz.
Hangi sembol
Gzerinde islem
yapiliyorsa o sembol
renkli goriinirken
digerleri soluklasir.

Semboller

S oot
@ 8 [ Uzeri Asadi Yurus
L] Katmanl <* 1

4 4l I

It Olusturulan
o " T = e semboliin icinde

GZ 1 oldugunuzu gosterir.
E - isterseniz

72 kiitiiphaneden yeni
Z nesneleri bu alana

=K \: ) ekleyebilrisiniz.

Sekil 4.16 Digmel semboliliniin dizenlenmesi
Film klibi ( Movie clip ) Sembolleri E
Film klibi sembolleri kiitliphane panelinde (
Etkilesimli ve en esnek sembol tiirlidiir. Ses, animasyon, digme gibi filmdeki tim
ogeler bu sembol icinde kullanilabilir. Film kliplerinin Ana Zaman Cizelgesi'nden
bagimsiz kendi ¢ok kareli Zaman Cizelgeleri vardir. Ana filmin zaman cizgisi dursa

) simgesiyle gosterilir.

bile onlarin kendi zaman gizgileri oynamaya devam eder. Animasyonlu digmeler
olusturmak igin film klibi 6rneklerini diigme semboliiniin Zaman Cizelgesi'nin igine
yerlestirilebilir.

Calisma alanina bir Film Klibi(Movie clip) sembolii olusturmak igin;

1. Adim: Sekil 4.17’deki nesneyi ¢alisma alanina giziniz. Bunun igin Kalem,
Firca, Boya Kovasi ve Metin araglarini kullanabilirsiniz.

. N

—

Sekil 4.17 Savas gemisi gorintisi
2. Adim: Gizilen bu nesnesinin tamamini segerek Grafik semboliine

dondstiriniz. “Savas gemisi” ismi veriniz. Daha sonra Ekle meniisiinden
Yeni Sembol komutunu kullanarak Film Klibi olusturunuz ve adini da
“Gemi_filmi ” olarak degistiriniz. Zaman Panelinden (g
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Semboller

adet “Bos Anahtar Kare” ekleyerek bunlarin iglerine Sekil 4.18’de
gosterilen sekillerden kirmiz okla iseretlenen Savas gemisi resmi Sekil
1.19'da gosterilen 1 nolu film karesine digerleri ise sirasiyla 2 ve 3 nolu
bos film karelerine yerlestirilir.

oy Mg . ek
R O b o AlREaah o

Sekil 4.18 Gemi_Filmi isimli Film semboliine eklenecek goruntiler
Zaman cizelgesi
@ g [ 1 5 10 15 20 2
] katman 1 - I we u
D s IR N
Film_Sembolu.fla =
Film Klibi semboliiniin, i A 8
Dugme ve Graflk il %?.I.l.|.|.I.|.|!|6.I.|.|.|.I.|.|}|?.I.|.|.|.I.|.|%|8.I.|.|.|.I.|.|!|g.l.|.|.|.l.| E
semboliinden daha T
fazla Anahtar Film E &f
. ] w1 e
Karesine ihtiyaci vardir. 3 /._—:E‘i’ W e .
| - + L]
Anahtar Kare Sayisi TR 4 |
artirlldiginda =
animasyon goze daha :
akici gézikdr. f_
E -
EL ] g

Sekil 4.19 Film Klibinin Zaman Cizelgesi ve ¢izim diizenleme ekrani

Sekil 4.19'da gosterilen ekranda Sahnel isim alanina tiklanarak Film klibi
tamamlanmis olur. Sekil 4.20’de tasarimda kullanilan bitiin semboller
gorilmektedir. Kiitiphane panelinde 3 adet Grafik semboli ve 1 adetde Film Klibi
sembolil kullanildigi gérilmektedir. Bu panelden semboller siiriklenerek ¢alisma
alanina tasindiginda Ana zaman ekseninde bir kare igerisinde yer almasina ragmen
her semboliin kendi zaman ekseni vardir.

Bir Film klibinin nasil calistigini test etmek i¢in “Kontrol Et” menisinden
“Test Et “ veya “Sahneyi Test Et” komutu verilmelidir. Bu komut sonrasi agilan Test
ekraninda sahnede yer alan her semboller kendi zaman ¢izelgelerinde bulunan film
karelerini ekranda teker teker gosterirler (Sekil 4.21). Gemi_Filmi isimli semboliin
zaman dilimindeki film kareleri, tek tek islenerek Test ekraninda bir gemi hareket
ediyor goriintlsi ortaya c¢ikarilir.

Atatiirk Universitesi Agik 6gretim Fakiiltesi 11



Bir Film Klibinin nasil
hareket ettigini
kiitiphane igerisinden
izlemek icin
“Oynat/Cal” komutu
verilmelidir.

Semboller

[ Adsiz-1 ]| —m Iy

Yeni Sembal. ..
‘Yeni Klasdr
Yeni Font...

‘Yeni Video...

Yeniden Adlandrr. ..
Sil

Codgalt...

Tasl...

Diizenle

Bitlikte ditzenle. ..
Audition ile Dizenle
Simif Dizenle
OynatfCal

Goncelle, .,

Ozeliikler...
Bilesen Tarm. ..
Calsma Zamari Paylasilan Kitiphane URL'si. ..

3 868e |,O

Ad | | .. |Dedigtiril... |Tdr
& Savasgemisi 3 27.01.2004.. Grafik
B Gemi_filmi 1 27.01.2014... Film Kliki
2] gemi 1 27.01.2014.. Bitmap

&0 &[] 3

Kullamimayan Gdeleri Sec

Sekil 4.20 Gemi_Film klibi ve diger sembollerin Kiitiphane Paneli’'nde goriintiilenmesi

Adsiz-Lswi - O] X
o T
= B N ﬁ:._‘
Sekil 4.21 Test Ekraninda tim gosterilen 3 ayri savas gemisi
Atatiirk Universitesi Acik 6gretim Fakiiltesi 12




Semboller

&
A\

eAdobe Flash programiyla grafikler sembollere dénistirilerek animasyon
icerisinde kullanilabilir.

eAdobe Flash’ta Film klibi, Digme ve Grafik olmak Uzere (g tiir sembol
vardir.

o

|« semboller birden fazla kullanilabilen nesnelerdir. Sembolleri animasyonlar
:O icinde kullanilarak, dosya boyutunu kigultebilir ve ylikleme siiresini

kisaltabilirsiniz.

eSembole donustirilen bir nesne Flash kiitiiphanesine eklenir. Sembol
kullaniimak istendiginde kittiiphaneden gagrilirken bir 6rnegi olusturulur.
Kituphane Paneli'nde bir semboliin yanindaki simgeye bakarak bunun bir
grafik mi digme mi yoksa film klibi mi oldugunu anlayabilirsiniz.
¢ Genellikle film ve Digme sembollerinin pek ¢ok yerinde kullanilan
hareketsiz gortintilerdir. Grafik sembolleri; Yazilimsal olarak kontrol
edilemeyen ve Ana Zaman Cizelgesi'yle senkronize galisan bir sembol
taraddr.
eDiigme sembolleri, fare tiklatmalari, (izerine gelmeler ve baska eylemlere
karsilik veren, etkilesimli digmeler olusturmak igin kullanilan sembollerdir.
Cesitli digme durumlariyla iliskili grafikleri tanimlayabilir ve sonra bir
diigme Ornegine eylemler atayabilirsiniz. Digmeler dért film karesinden
olusur. Bu karelerin anlami asagidaki gibidir: Yukari: Bu kareye cizilen sekil
diigmenin ilk gériinen seklidir. Uzeri: Fare imleci diigme Uizerine geldiginde
gorunecek sekil buraya izilir. Asagi: Fare imleci diigme lizerindeyken
tiklandiginda diigmenin alacagi sekil buraya gizilir. Vurus: Digmenin vurus
alanidir. Buraya ¢izdiginiz sekil nemli degildir. Ancak buraya butonunuzun
kapladigi alan kadar bir sekil gizilmelidir. Sekilin sinirlari icerisinde etkilesim
gerceklesir.
oFilm klibi sembolleri, en etkilesimli, esnek sembol tirtdir. Ses, animasyon,
diigme gibi filmdeki tiim ogeleri icerebilen bagimsiz, sembollerdir. Film
kliplerinin Ana Zaman Cizelgesi'nden bagimsiz kendi ¢ok kareli zaman
cizelgeleri vardir. Ana filmin zaman ¢izgisi dursa bile onlarin kendi zaman
cizgileri oynamaya devam eder. Animasyonlu digmeler olusturmak igin film
klibi 6rnekleri bir digme semboliiniin Zaman Cizelgesi'nin icine yerlestirilir.
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Semboller

DEGERLENDIRME SORULARI

1.

5.

Birden fazla kere kullanilabilen nesnelerdir. Animasyonlar icinde kullanilarak,
dosya boyutunu kiciltebilir ve yiikleme siresini kisaltabilirsiniz. Seceneklerden
hangisinin yukaridaki verilen 6zelliklere sahiptir?

a) Sembol

b) Dosya

c) Resim

d) Nesne

e) Katman

. DGgme Uzerine geldiginde goriinecek sekil segeneklerden hangisinde

verilmistir?
a) Yukar
b) Uzeri
c) Asagl
d) Vurus
e) Sola

Fare imleci digme semboli tGzerindeyken tiklandigindaki sekil, seceneklerden
hangisinde verilmistir?

a) Yukar

b) Uzeri

c) Asag

d) Vurus

e) Sola

. Cizimler, grafik semboliine nasil dontstaralar?

a) Degistir > Sembole donistiir >Grafik

b) Degistir > Sembole donlstlir >Digme
c) Degistir > Sembole donistiir >Film klibi
d) Degistir > Donlistlir >Grafik

e) Degistir > Dénustir >Olgek

(

=
L ) simgesi Kitliphane panelinde hangi semboli gosterir?

a) Klasor
b) Bilesen
c) Film klibi
d) Digme
e) Grafik
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Semboller

6. Adobe Flash icerisinde kullanilan bir diigmenin zaman ¢izelgesinde kag ozel
durumu tanimlanir?
a) iki
b) Uc
c) Dort
d) Bes
e) Alt

7. Kitldphane Paneli'nde yer alan bir semboliin, birden fazla kopyasinin
yeniden tasarlanmasi gerektiginde hangi komut kullaniimalidir?
a) Tasl
b) Cogalt
c) Sil
d) Yeni Klasér
e) Yeni Sembol

8. T‘I:P—rl;l ) simgesi Kitliphane Paneli’'nde hangi semboli gosterir?
a) Klasor

b) Bilesen
c) Film klibi
d) Digme
e) Grafik

Yukan Uzeri Asadl Vorus

9. Yanda verilen zaman gizelgesinde - - a] -

tasarimi tamamlanmamis bolim hangi secenekte verilmistir?
a) Yukari

b) Uzeri

c) Asagi

d) Vurus

e) 5

10.Uzerine gelince kendiliginden kiiciillip biiyiiyen bir Animasyon gosteren
diigme tasarlanacaktir. Diigmenin “Uzeri” durumu igerisine hangi nesne
eklenince bu durum gergeklestirilebilir?
a) Klasor
b) Bilesen
c) Film klibi
d) Digme
e) Grafik
Cevap Anahtan
1l.a,2.b,3.c,4.3,5.c,6.c,7.b,8.d,9.c, 10.c
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Semboller

YARARLANILAN VE BASVURULABiLECEK DIGER KAYNAKLAR
[1]Adobe Flash Pro CC, Yardimci Esl kitabi. http://helpx.adobe.com/tr/support

[Erisim tarihi: 30 Ekim 2013].

[2]SCHULZE Pati.(2004) Macromedia Fireworks 8 Kaynagindan Egitim,
Medyasoft Yayinlari.
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ZAMAN CIiZELGESI

Ey.g
e Zaman Cizelgesi ANIMASYON
e Anahtar Kareler TASARIMI

('
L
—
Y ¢ Bos Anahtar Kareler
g e Normal Kareler
2 * AraDoldurma Kareleri
O« Katmanlar
e Kontrol Et Mendusu Okt.

Mustafa AKBUGA

e Bu Uniteyi calistiktan sonra;
e Zaman gizelgesi lizerindeki
bollimleri taniyabilecek,
e Film karelerini
dizenleyebilecek,

HEDEFLER

e Katmanlarive Sahneleri
organize edebilecek,

¢ Tasarimlardaki her cesit
animasyonu

© Bu dinitenin tiim yayin haklari Atatiirk Universitesi Agikgretim Fakiiltesi’ne aittir. Yazili izin alinmadan
Unitenin tiiminin veya bir kisminin elektronik, mekanik ya da fotokopi yoluyla basimi, yayimi, ¢ogaltimi ve
dagitimi yapilamaz.



Zaman Cizelgesi

Giris
Animasyon Tasarim Programi ( Adobe Flash Pro CC ) yardimiyla, proje
s ' iceriklerini ve animasyonlari olusturan her kareyi zaman cizelgesi Gizerinden
b yonetebilirsiniz. Zaman cizelgesinde ses, resim, grafik, video veya ActionScript

programlama kodlari 6nce kare filmler icerisine aktarilir. Sonrasinda bu nesneler

Animasyonlar, film . R S B R -
Gzerinde gosterim siresi, en énde veya en sonda goster gibi siralamalar ayarlanir.

karelerinin bir araya

gelmesiyle olusur. Bu Unitede bir animasyon tasariminda kullanilan Anahtar Kare, Katman,

Sahne ve Kontrol Et menusu gibi konularda hakkinda bilgi verilecektir.

ZAMAN CIZELGESI

Zaman ve hareket dilimlerini belirleyen kareler animasyonlarda kullanilan en
kiick tasarim birimleridir. Filmlerde kullanilan karelerin sayisi ve onlarin
oynatildigi hiz, filmin uzunlugunu belirler. Adobe Flash dosyalarindaki zamanlama
gerektiren ses, resim, video gibi bircok sey zaman cizelgesi (Timeline) tizerine
yerlestirilir. Dosya iceriginin zaman cizelgesi tizerinde nasil siralanmis olduklari
animasyonun naslil gériintiilenecegini belirler. Zaman Cizelgesi Gizerinde (¢ cesit
alan bulunur. Bunlar, Anahtar kareler, Kareler ve Bos film alanlaridir. Anahtar
kareler izerinde, ¢alisma ekraninda gosterilecek nesneler tasarlanirken; Kareler,
Anahtar karelerin tGzerindeki tasarimlarin etkisini devam ettirmek amaciyla
kullanilir. Bos film alanlari ise heniiz kare yada Anahtar kare tanimlanmamis
bolimlerdir. Bos film alanlarda film oynatilamaz, filmlerin var olabilmesi igin en az
bir tane Anahtar kareye ihtiya¢ duyulur. Sekil 5.1’de gériilen Zaman gizelgesinde
kirmiz okla gosterilen 1 nolu alan i¢i bos Anahtar film karesini, 10 nolu alan ici dolu
Anahtar karesini, sekilde 2 ile 9 numarali alanlar arasinda ici bos kareleri ve 11-24
numarali alanlar arasinda ise ici dolu film karelerini gésterilmektedir. Bos film
alanlari ise 25. kareden sonrasinda gorintilenmektedir.

Zaman cizelgesi
o gl!l s | 15 20 25 aC

[]katman1 <* l,.:n } 0

Sekil 5.1 Adobe Flash Professional programinin zaman gizelgesinden bir bolim

Zaman cizelgesindeki film kareleri asagidaki gibi guruplandirilabilir.
Anahtar Kareler (Keyframe) :

Animasyonunuzda bir degisikligin olmasini veya bir eylemin ortaya ¢cikmasini
istediginizde Zaman ¢izelgesinde (Timeline) o noktaya bir Anahtar kare (Keyframe)
eklemeniz gerekir. Bu ekleme islemlerini Ekle (Insert) menisini kullanarak veya
Zaman cizelgesinin lzerinde sag tusa tiklayarak yapabilirsiniz. Sekil 5.2’de 10 nolu
film karesi bu sekilde eklenmistir.
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Eklenen kareleri silmek
veya yeniden eklemek
icin zaman gizgisi
Uzerinde o karelerin

Uzerinde farenin sag
tusunu kullanabiliriz.

Zaman Cizelgesi

Ekle
Yeni Sembol... Ctrl+F8

fra Hareket

SeRl Aras]

Klasik Ara

Zaman Cizelgesi »
Sahne

Anahtar Kare
Bos Anahtar Kare

Sekil 5.2 Zaman gizelgesine Ekle menisiinden Anahtar kare ekleme iglemi
Bos Anahtar Kareler (Blank Keyframe) :

Zaman cizelgesine eklenen bos anahtar kareler o katmanin iceriginin artik
gorlintir olmamasini saglayan karelerdir. Bos anahtar kare ekleme islemlerini Ekle
(Insert) menlsini kullanarak (Sekil 5.3) veya Zaman ¢izelgesi lizerinde sag tusa
tiklanarak yapabilir.

Yeni Sembol... Ctrl+F8

1 5 15 20 £ Al It

fAta Harekek - 0
Sekil Bras
klasik fGra

Katman

Katman Klaso

Kare Fa

Anahtar Kare

Bos Anahtar Kare

Sekil 5.3 Zaman cizelgesine Ekle menisiinden bos Anahtar kare ekleme islemi
Normal Kareler (Frame) :

Normal kareler, Anahtar bir kare ile baslayan hareketin devam siiresini
belirler. Bu kareleri Ekle (Insert) meniUsiinden veya Timeline (izerinde eklemek
istedigimiz bos karenin lizerinde farenin sag tusuna basarak ekleyebiliriz.

Normal kareler her zaman Anahtar kareyi takip eder ve onunla ayni icerige
sahiptir. icerigin degistigi ve yeni bir hareketin basladigi yer tekrar bir Anahtar kare
eklenen yerdir. Bu islem Sekil 5.3’te kirmizi okla gosterilmektedir.

Ara Doldurma Kareleri (Tween Frames) :
Zaman gizelgesi lzerinde bu tip kareler olusturulurken baslangic ve bitis
noktalarindaki Anahtar kareler tasarimci tarafindan tasarlanir ve arada kalan film
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Zaman Cizelgesi

kareleri ise Adobe Flash’a birakilir. Aradaki karelerin degisimleri Flash programi
tarafindan hesaplanir ve bu hesaplarin sonuglarina gore yine Anahtar kare olarak

T

y Zaman cizelgesine yerlestirilir.

Her semboliin kendine Ara doldurma kareleri iki ¢esittir; Hareket (Motion) ve Sekil (Shape). Bu
.. . . kareler Sekil 5.4 de farkli renklerde gosterilmektedir. Hareket animasyonunda
ozel zaman gizelgesi

vardir nesnelerin bulunduklari konum ve dénus agilari kullanilarak animasyon

olusturulur. Sekil animasyonunda ise bir sekli (6rnegin, Daire) baska bir sekle

(6rnegin, Dikdortgen) donlistirmek igin kullanihr.

Ara doldurma kareleri

Zaman cizelgesi />

1 5 10 5 20
. R]Arahareket @ 0 . [— ) J’l

Bos Anahtar Kare

X @
- - 0

Bos Kare

Sekil 5.4 Zaman gizelgesinde film karelerin gosterimi
Katmanlar Oynatim kafasi Zaman cetveli

edogs 0,5 D5 .0..5..09)
L. ol B iojo .
e o 1, .
Dongii Cubugu

Hiaap >y F'yQH R,

R sahe 1 Gecerli Sahne est Cubugu Durum Cubugdu
l.--“-.l.o.l.-.-.-.“-G.u.?l.-.ln.“?.l.o.l.-.l.n.I!oa-v.n.l.-E:.c.I...ig.-.l.-.n...lgﬂl.-.ln.-.-.I?-l.-?.l.-.'.?‘.—:

-

Sekil 5.5 Calisma alanindaki bolimler
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Zaman Cizelgesi

Zaman Cizelgesi'nin Sekil 5.5’te gosterilen isaretli bollimler sunlardir;

o 2400fs 005 pyrym cubudu, animasyon hiziyla ilgili bilgi verir.

Uc tiir bilgi sunar.

. 1 Gecerli Kare, Gzerinde ¢ahsilan film karesini gosterir.

o 238M%e= Oyngtim Hizi, saniyede gésterilen kare sayisini ifade eder.

o B2 Gecen Siire Gostergesi, birinci kareden oynatma kafasinin

bulundugu film karesine kadar aradaki karelerin ekranda kalma siresini

gosterir.

° = 5| T Déngli Cubugu, animasyon icerisinde bulunan karelerin
gosterimi bittikten sonra kag kez daha gosterilecegini belirler. Merkez
kare, Dongl, Dongi kaplamasi ve anahtari, birden cok kare diizenle gibi

secenekleri vardir.
Test Cubugu, yapilan animasyon tasariminin test edilmesi amaciyla kullantlir.
Toplamda bes adet kontrol tusuna sahiptir. Bunlar kareler tizerinde ilk kareye
git, Bir kare geri git, Oynat, Bir kare ileri git, Son kareye git gibi kontrollerin
yapilmasini saglar.

h Sahne 1 Gecerli Sahne, bir animasyon Uzerinde zaman cetvelinde
nasil ki birden fazla film karesi varsa, ayni zamanda birden fazla sahnede
eklenebilir. Ekranda sekilde gosterilen sahne, lizerinde ¢alisiimakta olan aktif

sahneyi gosterir.

ﬂ Oynatim Kafasi, zaman cetvelinde Sahne lzerinde gosterilen kareyi
isaretlemek icin kullanilir.

Zaman Cetveli, bir belgenin igerigini zaman ¢izelgesi icerisinde, sayisal
numaralandirma yaparak kareler halinde gosterir ve ActionScript komutlariyla

kontrol edilmesini kolaylastirir.

= Uislemal L Katmanlar, zaman gizelgesinin sol tarafindaki bir situnda

listelenir. Her katmandaki kareler katman adinin saginda bulunan bir satirda
gorintdlenirler. Simdi katmanlar konusu daha ayrintili inceleyelim;

KATMANLAR (LAYERS)
Katmanlar; semboller, Sesler, ActionScriptler ve diger nesneler icin ambalaj vazifesi
gordrler. Bunlar film olusturan nesneleri 6zelliklerine gére birbirinden ayirmak igin

olusturulur.
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Zaman Cizelgesi

Katman ( LAYER ) Eklemek:

Bir sahneye katman eklemenin iki yolu bulunmaktadir. Bunlar:
Animasyonlarda yer
e Ekle (Insert ) menisiindeki Zaman Cizelgesiden katman se¢enegine

tiklayarak yeni bir katman ekleyebilirsiniz (Sekil 5.6). Bu islemleri yaptiginizda
yeni katmani bulundugumuz katmanin bir Gzerine eklersiniz.

alan igerikler

cogaldikca,
yonetilmeleri de
zorlasir. Bunlari Ekle
organize etmek

Yeni Sembal... Ctrl+F3
amaciyla katman

klasorleri kullanilir. fira Hareket
/ Sekil frasm

Kl asik e
Katman
Katman Klasdri

Sahne
Kare Fa
Anahtar Kare
Bos Anahtar Kare

Sekil 5.6 Zaman ¢izelgesine katman eklemek
° Zaman Cizelgesi lizerindeki Yeni Katman (Insert Layer) secenegine tiklayarak

bulundugunuz katmanin (zerine yeni katman ekleyebilirsiniz. Katmanin ismini
degistirmek isterseniz, yapmaniz gereken tek sey katmanin lizerine fare ile iki
kez tiklamaktir (Sekil 5.7). Bu islemi yaptigimizda “Katman2” olan ismi
hazirladiginiz katmanin igerigine gére degistirebilirsiniz. Ayni islemi degisiklik
yapmak istediginiz katmanin {izerinde farenin sag tusuna tiklayarak ¢ikan
meniiden Ozellikler (Properties) secenegini secerek, katmanin 6zelliklerini ve
adini degistirebilirsiniz (Sekil 5.8).

Zaman cizelgesi \

© a0
[] Katman 1 R4 0

ﬂ@ O W Il |
|Yeni Katman |

Sekil 5.7 Zaman gizelgesi Gizerinden katman eklemek
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Zaman gizelgesi
Uzerindeki kalem
sembolliniin Gzerinde
cizgi varsa o katman
diizenlenemez.

Zaman Cizelgesi

Cop kutusu sembold,
segili olan katmani
kolay yoldan silmek igin
kullanihr.

Ozellikler

are @
m K

w Etiket

Ad:

Tur: [ Ad v

Sekil 5.8 Eklenen yeni katmanin isminin degistirilmesi

Katman Silmek:
Katmanlari silmek igin yapmamiz gerekenler;

1. Silmek istedigimiz katmanin lzerinde farenin sag tusuna tikladiginizda
“Katmanlan Sil” secenegi cikar (Sekil 5.9). Bu secenegi secerseniz katman silinir.

Laman gizelgesi
@@ 01 5 10

katmanz - ~
o] katman Timian Goster
L] Katman 1 Digerlerini Kilitle
Digerlerini Gizle

Katman Ekle

O W Katmanlan Sil

Sekil 5.9 Katmani silmek

2. Diger bir yol ise Zaman gizelgesi Gizerinden katmanlarin oldugu béliminde

ot
bulunan ¢op kovasi ( 1L ) simgesidir. Herhangi bir katman {izerinde iken bu

simgeye tikladiginizda bulundugunuz katman silinir.
Katman Modlari

Katmanlar (g farkli duruma veya moda girebilir.

Gizlenmis mod : ( © ) Sahne lizerinde galisirken, bazi katmanlarin igerigini
gizlemek icin kullanilir. Sekil 5.10’da gizlenmis katman2 goriilmektedir. Katmanin isim
¢ubugunda goriilen nokta isareti (.), carpi isaretine (x) donlstiglinde katmanin
gizlenmis oldugunu belirtilir. Kalem simgesi tizerinde ise bir ¢izgi belirir. Bu isaret
katman gizelendigi icin izerinde diizenleme
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Kilitli mod, katman
Uzerindeki nesnelerin
degistirilmesini engeller
ve bu sekilde ekranda
gostermesine izin verir.
Gizlenmis mod ise
nesnelerin gorintdllerini
tamamen ekrandan
kaldirir. Bu ylzden yeni
eklenen katmanlarin
olusturulmasinda, Kilitli
mod, Gizlenmis moddan
daha kullanighdir.

Zaman Cizelgesi

/

yapilamayacagini gosterir. Bu isaretin izerine bir kez daha tiklandiginda (.)
sekline donUsir ve boylece gizlenmis moddan ¢ikilr.

Zaman gizelgesi
x
[ ] katmanz ol
[ ] Katman 1 *

Sekil 5.10 Bir katmani gizlemek

e Kilitli mod: ( w ) Bir katmani bu simgeye tiklayarak kilitlediginizde o
katmanin icerigi gériiniir ancak tzerinde herhangi bir diizenleme yapilamaz.
Bu modu, eger bir katmandaki ¢calismanizi bitirdiginize ve lzerinde degisiklik
yapmak istemediginize emin oldugunuzda, diger bir katmanla ¢alisirken
yanlishkla degistirmenizi engellemek icin kullanabilirsiniz. Sekil 5.11’de
kilitlenmis katman2 gortilmektedir. Dikkat edilirse gizlenmis moddaki gibi
Kalem simgesi Gizerinde bir ¢izgi belirir. Bu katman kilitlendigi icin tGzerinde
diizenleme yapilamaz. Bu isaretin lizerine bir kez daha tiklandiginda (.)
sekline donustr. Boylece kilitli moddan ¢ikilmis olunur.

Laman ¢izelgesi
2 g8 [
[ ] katmanz . ]
[ ] kKatman 1 s o« |
Rl OO W ll

sekil 5.11 Bir katmani kilitlemek

e  Dis Hat Modu : ( 0 ) Katmaniniz bu moddayken igerigi sadece dis hatlar
halinde goriinir. Sekil 5.12’de dis hat moduna alinmis katman2
gorilmektedir. Bu mod 6gelerin kenarlarini kolayca ayirt etmenizi
saglayarak sekilleri diizenlemeniz ve degistirmeniz kolaylastirir.

Atatiirk Universitesi Agik 6gretim Fakiiltesi



Zaman Cizelgesi

Zaman cizelgesi

[ ] katman2 P
[] Katman 1 v o+

OO W [

Sekil 5.12

Sahne

Adobe Flash’taki Sahne, tipki stiidyoda film ¢ekiminde kullanilan gergek bir
sahne gibi, izleyenlerin oynatilan filmi gdrmesini saglayan alan gibidir. Sahne, ekranda
gorintilenen metinleri, resimleri, sesleri ve videolari icerisine alir.

Bir tasarimda bulunan sahneler, Sahne panelinde listelendikleri sirayla oynatilir.
Animasyon galistirildiginda, Oynatma kafasi bir sahnenin son karesine ulasir ve sonraki
sahneye gecis yapar. Tasarim SWF dosyasi olarak yayinladiginda, her sahnenin Zaman
Cizelgesi birleserek SWF dosyasinda tek bir Zaman Cizelgesi seklini alir. Eklenmis
sahneler icerisinden bir sahne secimi yapmak icin sahne paneli kullanilir. Sahne panelini
ekrana tasimak icinse Sekil 5.13’de gosterildigi gibi Pencere menisiinden Sahne secenegi
isaretlenir. Sekil 5.15’de ise sahne paneli gosterilmektedir.

_ Fencere

Pencereyi Codalt Ctrl+AltH
Bilesenler Ctrl+F7
GFecmis Ctrl+F 10
Sahne shift+F2
Uzantlar [
Calsma Alanlan k
Panelleri Gizle F4

v 1Adsiz-1%

Sekil 5.13 Pencere menisiinden sahne panelinin ekrana getirilmesi
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My

Sahneleri, sahne paneli
Uzerinde yer alan
simgeler yardimiyla
yonetebilirsiniz.

Zaman Cizelgesi

Yeni Sembal... Ctrl4F3

ara Harekek
Sekil Aras
klasik Gra

Zaman Cizelgesi *

n

sahne

L

Sekil 5.14 Yeni bir sahne eklemek

Sahne Ekleme

Bir tasarima sahne eklemenin iki yolu bulunmaktadir. Bunlar;

1. Ekle (Insert ) Menisinden Sahne segenegine tiklayarak yeni bir sahne
ekleyebilirsiniz (Sekil 5.14). Bu islem yapildiginda yeni sahne, mevcut sahnenin
bulundugu yerin hemen sonuna eklenmis olarak gorilir. Bu durum Sekil 5.15’te sahne
panelinde gosterilmektedir.

Sahne

B Sahnel
B Sahne2

R EAE 3

Sekil 5.15 Sane panelinin gorinimi

2. Diger bir yol ise Sahne paneli Gzerinden sol alt béliimde bulunan Yeni

(Ii ) simgesidir. Bu simgeye tikladiginizda sahne paneli tizerine yeni bir sahne
eklenmis olur.

Sahne Silme

Sahne paneli izerinde iken Cop sepeti ( ﬁ ) simgesine tikladiginizda segili olan
sahne silmis olur.

Sahneyi Cogaltma m
Sahne paneli izerinde iken Kopyala (== ) simgesine tikladiginizda bulundugunuz
Sanhenin aynisindan bir kopya sahne daha olusturur.

Sahnenin Sirasini Degistirme
Sahne panelinde sahnenin adini siralanmak istenen bolimden farkli bir
konuma sirikleyerek yapilir.
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“Geri Sar/Sona Git “ ve
Oynatma Kafasi, biyiik
animasyonlarin
tasarlanmasinda film
kareleri izerinde
harekette blyik
kolaylik saglar.

Zaman Cizelgesi

KONTROL ET (CONTROL) MENUSU

Kontrol Et menisu filminizin nasil calisacagi, gelistirme ve test ortaminda nasil
oynatilacagiyla ilgili cesitli secenekleri se¢menizi saglar.

Enter
Geri Sar Shift+,
Sona Git Shift+.
Bir Kare Ileri Git ,
Bir Kare Geri Git s
Test Et Ctrl+Enter |
Filmi Test Et »
Sahneyi Test Et Ctrl+Alt+Enter

Yayinlama On Bellegini Temizle
Yayinlama On Bellegini Temizle ve Filmi Test Et

v Dongude Oynat/Cal
Tum Sahneleri Oynat/Cal

v Basit Digmeleri Etkinlestir
Sesleri Kapat Ctrl+Alt+M

Sekil 5.16 Kotrol Et Menlisi
Sekil 5.16’da gosterilen Kontrol Et Menisl se¢enekleri sunlardir;
e Oynat/Cal: Zaman cetveli lUzerinde gegerli konumundan itibaren

animasyonu oynatir.
e  Geri Sar: Zaman gizelgesinde oynatma kafasini en bastaki kareye gotirdr.

e Sona Git: Zaman gizelgesinde oynatma kafasini en son kareye gotirr.

e Bir kare ileri Git: Zaman cetvelinde mevcut konumuna gére bir kare ileri
gotardur.

e Bir kare Geri Git: Zaman cetvelinde mevcut konumuna gore bir kare geri
goturdar.

e Test Et: Gegerli filmin mevcut halini Flash’in test ortamina aktararak swf
olarak galistinir. Filmi Test Et: Gegerli filmin mevcut halini Flash’in segilen
ortamina (Flash Player veya internet Explorer) aktararak swf olarak ¢alistirir.

e Sahneyi Test Et: Secilen sahnenin gecici bir versiyonunu Flash’in test ortamina
gonderir.

e Yayinlama Onbellegini Temizle: Onceki yayinlanan galismanin kaydedilmis
bolimlerini disk Gzerinden siler.

e Yayinlama Onbellegini Temizle ve Filmi Test Et: Onceki test sonuglarini silerek
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Zaman Cizelgesi

Filmin mevcut halinin oynatilmasini saglar.

e  Déngiide Oynat/Cal: Bu bolim isaretlendiginde Oynat/Cal veya Test Et gibi
komutlarla baslatilan ¢alisma, sirekli kendini tekrar ederek calisir. Bu bolim
isaretli degilse film kareleri bittiginde test islemi de biter. Aktif edildiginde
komutun yaninda bir onay isareti gortinttlenir. Tiim Sahneleri Oynat/Cal: Bu
bolim isaretlendiginde Oynat/Cal veya Test Et gibi komutlarla baslatilan
calisma, ilk sahneden son sahneye kadar test islemi devam eder. isaret
kaldirildiginda sadece ilgili sahne icra edilir ve test sonlandirilir.

e  Basit Dlgmeleri Etkinlestir: Basit Dugmeleri Etkinlestir segildiginde
Digmelerin etkinlestirildigini belirtmek icin komutun yaninda bir onay isareti
gorintilenir. Sahne Alani Uzerindeki diigme sembolerinin tepki vermesini
saglar.

e  Sesleri Kapat: Test islemi sirasinda film kareleri (izerindeki ses dosyalarinin
disari ses vermesini engeller. Aktif edildiginde komutun yaninda bir onay
isareti gortntilenir.
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Zaman Cizelgesi
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eAdobe Flash programi, Animasyon tasarimlarini zaman araliklarina
(karelere) bolerek kontol eder. Zaman gizelgesinde, tasarimi
diizenleyebilmek i¢in Anahtar kare, Kare, Sahne ve katmanlar bélimlerini
kullantlir.

eAnahtar kare, animasyon igin bir nesnenin 6zelliklerinde degisiklik
tanimlanabilen bir karedir. Bu kare, belgenizin bazi yonlerini denetlemek
icin ActionScipt koduda icerebilir.

eZaman cetvelinde bazi kareler ara doldurmak icin bulunur. Bu kareler ile
yapilan animasyonda sadece iki anahtar karenin tasarimi yapilir. Aradaki
karelerdeki degisimleri Flash programi kendisi hesaplar ve uygun sekilde igi
hesaplanmis karelerle doldurur. Ara doldurma kareleri, hareket ve sekil
olmak Uzere iki gesittir; Hareket ara doldurma karelerinde, nesnelerin
bulunduklari konum ve dénis agilari kullanilarak animasyon
olusturulurken, Sekil koldurma karelerinde ise bir sekli baska bir sekle
donusturalarken kullanilir.

eZaman cizelgesinde degisiklik yapabilecegimiz Durum Cubugu, Dongii
Cubugu, Test Cubugu, Oynatma Kafasi ve Katmanlar gibi alanlar bulunur.
Durum Cubugu, Animasyon hiziyla ilgili bilgi verir. Déngii Cubugu,
Animasyon icerisinde bulunan karelerin gosterimi bittikten sonra kag kez
daha gosterilecegini belirler.Test Cubugu, Yapilan animasyon tasariminin
test edilmesi amaciyla kullanilir. Gegerli Sahne, bir animasyon tzerinde
zaman cetvelinde nasil birden fazla film karesi varsa, ayni zamanda birden
fazla sahnede bulunabilir. Ekranda gorilen sahne, Gizerinde galisiimakta
olan aktif sahneyi gosterir.Oynatim Kafasi, zaman cetvelinde Sahne
lizerinde gosterilen kareyi isaretlemek icin kullanilir. Zaman cetveli, Bir
belgenin icerigini zaman igerisinde, sayisal numaralandirma yaparak kareler
halinde gosterir ve animasyonun kontrol edilmesini saglar. Katmanlar,
semboller, sesler, diger nesneler icin bir ambalaj vazifesi gorirler.
Katmanlar tg¢ farkl duruma sahiptir. Gizlenmis mod sahnenin belirli bir
kismi Gizerinde galisirken, bazi katmanlarin igerigini gizlemeye ihtiyag
duyuldugunda kullanilir. Kilitli mod, bir katmani bu simgeye tiklayarak
kilitlediginizde icerigi gorlinlir ama lizerinde diizenleme yapamazsiniz. Dis
Hat Modu, katmaniniz bu moddayken igerigi sadece dis hatlar halinde
gorundr. Bu mod 6gelerin kenarlarini kolayca ayirdetmenizi saglar. Boylece
sekilleri diizenlemeniz ve degistirmeniz kolaylasir.

eSahneler, ekranda goriintilenen metinleri, resimleri, sesleri ve videolari
icerisine alirlar. Bir tasarimda bulunan sahneler, Sahne panelinde
listelendikleri sirayla oynatilir. Animasyon calistirildiginda, Oynatma kafasi
bir sahnenin son karesine ulasir ve sonraki sahneye gegcis yapar.
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15



Zaman Cizelgesi

DEGERLENDIRME SORULARI

1. Asagidaki seceneklerden hangisi kullanilarak “Zaman gizelgesine kare ekleme”
islemi yapabilir?

a) Duizenle >Zaman Cizelgesi > Kareleri Kaldir

b) Ekle >Zaman Cizelgesi > Kare

c) Degistir > Zaman Cizelgesi > Ana Kare

d) Ekle >Zaman Cizelgesi > Bos

e) Ekle >Zaman Cizelgesi > Anahtar Kare

2. Asagidaki seceneklerden hangisi kullanilarak “Zaman ¢izelgesine katman
ekleme” islemini yapabilir?
a) Ekle >Zaman Cizelgesi > Katman klasori
b) Degistir > Zaman Cizelgesi > Yeni sembol
c) Degistir> Belge >Katman
d) Diizenle > Zaman Cizelgesi > Kareleri Kaldir
e) Ekle >Zaman Cizelgesi > Katman

3. Animasyonda bir degisikligin olmasini veya bir eylemin ortaya ¢ikmasi
istendiginde zaman cizelgesinde o noktaya bir (................ ) eklemek gerekir.
Sec¢eneklerden hangisi nokta ile verilen boslugu doldurmak igin
kullanilabilir?

a) Kare

b) Anahtar kare

c) Katman

d) Klasoér

e) Ara doldurma karesi

4. Bir katmandaki ¢alisma bitirildiginde lzerinde degisiklik yapmayi engellemek
icin seceneklerde verilen hangi mod kullanihr?
a) Kilitle
b) Sakla
c) Goster
d) Grupla
e) Dis hat

5. Animasyon calistirildiginda, Oynatma Kafasi bir sahnenin son karesine ulasir

ve sonraki (............ ) gecis yapar. Seceneklerden hangisi verilen boslugu
doldurmak icin kullanilabilir?

a) Kare

b) Sahne

c) Bos Anahtar kare
d) Anahtar kare
e) Katman

Atatiirk Universitesi Agik 6gretim Fakiiltesi
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Zaman Cizelgesi

6.

1 5 10
(e e ) seklinde verilen bolim hangi segcenekte verilmistir?

a) Zaman cetveli

b) Sahne paneli

c) Ozellikler paneli
d) Arag paneli

e) Kitiphane paneli

. “Zaman cetveli Uzerinde gecerli konumundan itibaren animasyonu oynatir.”

Seceneklerde verilen hangi komut bu islevi gergeklestirir?
a) Oynat/Cal

b) Geri Sar

c) Birkare ileri Git

d) Sona Git

e) Basit DUgmeleri Etkinlestir

Zaman gizelgesinin Uzerinde animasyonlari kontrol etmekte kullanilan birgok
bolim bulunur. Asagidaki seceneklerden hangisi zaman cizelgesinde yer almaz?
a) Dongl Cubugu

b) Test Cubugu

c) Oynatma Kafasi

d) Durum Cubugu

e) Yeni Sembol

(i) Simgesi asagidakilerden hangisinin yapilmasini saglar?
a) Kopya sahne olustur

b) Katman ekle

c) Anahtar kare ekle

d) Sahne ekle

e) Kareleri kopyala

10.Calisma alaninda bulunan bir ¢izim nesnesinin baska bir ¢izim nesnesine

doniistirmek amaciyla kullanilan ara doldurma karelerini asagidakilerden
hangisi olusturur?

a) Hareket arasi olustur

b) Sekil arasi olustur

c) Anahtar kareyi temizle

d) Bos Anahtar kareye donustur

e) Anahtar karelere donustur

Cevap Anahtari
1.b,2.e,3.b,4.3,5.b,6.3,7.3,8.e9.a,10.b
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Zaman Cizelgesi
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SES VE VIiDEO iSLEMLERI

e Ses islemleri
e Adobe Flash

icerisine Seslerin
Eklenmesi

« Kiitiiphane ANIMASYON
Panelinden TASARIMI

Seslerin
Yonetilmesi

e Video islemleri

oc
L
=
X
L
o
<
o

Okt.

Mustafa AKBUGA

e Bu Uniteyi ¢alistiktan sonra;

¢ Animasyon hazirlamak igin
kullanilan ses ve videolari
secebilecek,

e \ideo ve sesleri
diizenleyebilecek,

¢ Tasarlanananimasyon
icerisinde ses ve videolari
kullanabileceksiniz.

HEDEFLER

© Bu tinitenin tiim yayin haklari Atatiirk Universitesi Agikégretim Fakiiltesi’ne aittir. Yazili izin alinmadan
Unitenin tiimiiniin veya bir kisminin elektronik, mekanik ya da fotokopi yoluyla basimi, yayimi, cogaltimi ve
dagitimi yapilamaz.



Adobe Fireworks
programiyla animasyon
tasarlamak
muimkindir. Fakat bu
animasyonlara Flash
programindaki gibi ses
dosyasi eklemek
mimkin degildir.

/

Yalnizca Flash
Professional CC
versiyonun'da sesleri
ice aktarmak veya
¢almak icin QuickTime
veya iTunes'un 6nceden
yliklenmesine gerek
yoktur.

Ses ve Video islemleri

Giris
Adobe Flash animasyonlarinin internette poptler olmasinin en 6nemli
sebeplerinden biri de sunmus oldugu zengin ses ve video destegidir.

internet ortamlarindaki tasarimlarin daha etkilesimli ve dikkat cekici
olmasini saglamak amaciyla onlara, ses, video ve Film Klipleri eklenir. Bu eklenen
bilesenler cogu zaman birtakim sorunlari da beraberinde getirir. Kaliteli bilesenler
internet kotasini gereksiz yere doldururken, baglanti hizindan dolayi tasarimin
yavas yuklenmesine ve cihazlarinin kilitlenmesine neden olur. Kalitesiz gortntiler
ve sesler ise kullanicilar tarafindan begenilmez. Bu gibi sorunlarin tstesinden
gelmek icin ses ve video dosyalarinin 6zelliklerini, yapisal ayarlarini ve Flash
icerisine dahil edilme bigimlerini iyi 6grenmek gerekir.

Bu amac¢ dogrultusunda bu Unitede ses ve video bilesenlerinin tasarima nasil
dahil edilecegi, dosya bicimleri ve 6zellikleri hakkinda bilgiler verilecektir.

SES iSLEMLERI

Adobe Flash icinde yapilandirilabilen iki tlrld ses vardir. Bunlar olay sesleri
ve akis sesleridir. Olay sesi, calmaya baslamadan 6nce bilgisayara tamamen
ylklenmis olmalidir. Bu ses animasyon icinde durduruluncaya kadar ¢almaya
devam eder. Akis sesleri ise kendisine ayrilan film karesi oynatilmaya basladiginda
calmaya baslar ve kendisine ayrilan film karesinin sonuna gelindiginde ise ¢alma
islemi ses dosyasinin uzunluguna bakilmadan sonlandirilir.

Adobe Flash asagida anlatilan ses dosya bigimlerini desteklemektedir.

Wave (.wav): ilk kullanilan ses dosyasi bicimlerinden biridir. Genellikle, kalite
bakimindan ses CD'leriyle ayni olan sikistirlmamis ses dosyalarini saklamak igin
kullanihir. WAV bigimindeki bir dakikalik ses ortalama 10 MB hafiza gerektirir.
CD'ler genellikle WAV biciminde dijital ortama aktarildiktan sonra bir ses
donlstiriclsi yardimiyla MP3'e donusturilebilir.

MPEG Layer-3 (.mp3): Dinyada kullanilan en yaygin ses bigimidir. MP3
biciminde, dosya boyutu cesitli kayipl sikistirma yontemleri kullanilarak
kiigltaldr. Suanda MP3 dosya boyutu agisindan en iyi bicim olmamasina ragmen,
ses kalitesi/boyut agisindan rakipsizdir ve bircok cihaz tarafindan
desteklendiginden dolayi ¢coklukla tercih edilen bigcimdir.

FLAC (.flac): Yaygin olarak kullanilan kayipsiz bir bicimdir. Ses akisini
degistirmez ve bu bicimde kodlanan ses orijinalle aynidir. Genellikle son teknoloji
ses sistemleri tarafindan kullanilir. Bu bicim normal cihazlar ve oynaticilar tarafindan
sinirli olarak desteklenmektedir. Bu tir cihazlarda uyum problemleri yasanmamasi
icin calinmadan 6nce diger bicimlere donlstirilmesi onerilir. Ogg Vorbis (.ogg,
.0ga): Cesitli codeclerle ses kodlamasini destekleyen agik bir bicimdir. Sikistirma
kalitesi MP3 ile kiyaslanabilir; fakat cesitli ses oynaticilari ve cihazlarinin
desteklemesi yoniinden daha az yaygindir.
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Ses ve Video islemleri

Adobe Flash icerisine bir ses dosyasini aktarma islemi iki asamada
gerceklesir. Birinci asamada, Ses dosyasi kiitiiphane paneline dahil edilir. ikinci
asamada ise kitliphane panelindeki bu sesler bir film karesine aktarilir.

1. Kiitiiphane paneline seslerin eklenmesi

Bilgisayar diskinde yer alan bir ses dosyasini, kiitiiphane paneline eklemek
icin sirasiyla asagida adimlar takip edilir;

Adim 1: Sekil 6.1’de gosterilen Dosya> ice Aktar Kiitiiphaneye ice Aktar veya
Sahneye ithal Et komut seceneklerinden birini secin ( Resim dosyalarini aktarirken
sahne ve kitlphane olmak Gzere iki ayri yeri secen bu komutlar ses dosyalarinda
ise sadece kltiiphane paneli igerisine aktarma islemi gergeklestirir).

Adim2: Sekil 6.2'de gosterildigi gibi ice Aktar iletisim kutusundan istenen ses
dosyasi bulun ve A¢ butonunu tiklayin.

Dosya
Yeri... Cirl+N |
Ice Aktar 3 h
Disa Aktar f Kiitiphaneye Ice Aktar...
Haridi Kiitliphane Ac... Ctrl+Shift+0
Yayinlama Avarlan... Ctrl+5hift+F Voo ATiﬁr 5
Yayinla Shift+Alt+F12 = -
IR Swvarlar, ..
ActionScript Ayarlar. ..
Cik Cirl+Q
Sekil 6.1 Ses dosyalarinin Adobe Flash programiiceresine alinma islemi
Kiitiiphaneye Aktar 1'
(_)evl . = &.Unite ~ ses - 2 I Ara: ses ﬂ
Diizenle »  ‘eniklasér = ~ O @
B video ;I Ad - | # | Baslk | Difier sanatgilar
#d Ev Grubu 1¢] akor. wav
|| aramazili.wav
1M gilgisayar

&, vindows7 (C:)
= MAC_OS (E2)

1) CD Siirticiisti (H:)

|| geri donisim. wav

|| ir_bag.wav

&».! Iy 4| ir_orta.wav
a
14| ir_son.wav
. Onceki ding. wav siir |4 Konusma Agk. wav
|| Konusma Kapah.wav -
=4 | »
Dosya Adi: Iding,wa\r j IWAV Sesi (*.wav) j

, Ag |vI Iptal |

Sekil 6.2 Ses dosyalarinin segilmesi
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Tasarim igerisine
eklenecek her ses
dosyasi icin bir tane de
katman eklemek
seslerin kontrollnii
kolaylastirir.

Ses ve Video islemleri

2. Kiitiiphane panelindeki seslerin film karesine eklenmesi

Kitlphane panelinden, Zaman ¢izgisine ses eklemek icin sirasiyla asagida
adimlar takip edilir;

Adim1: Sekil 6.3 ‘de gosterildigi gibi “Ekle > Zaman Cizelgesi > Katman”
bolimlerini secin. Bu islem neticesinde zaman ¢izelgesine ses dosyasinda
kullanilmak Gizere Yeni bir katman olusturulur. Sekil 6.4’teki gibi olusturulan
katman Uzerinde bir adet bos film karesi bulunmaktadir. Bu film karesini segin.

_ Ekle
Yeni Sembol... Cirl+F3

Katman Klasori

Sahne

Kare F5
Anahtar Kare
£~ Bos Anahtar Kare

Sekil 6.3 Zaman gizelgesine katman ekleme
Laman gizelgesi

o [ a

||q__|KaI:man2 4 , TH
[ ] Fatman 1 o

WS | 1 -

Sekil 6.4 Zaman gizelgesine eklenen katman ve bos film karesi

Adim 2: Yeni ses katmani seciliyken, sesi Klitiiphane panelinden Sahne
Alani'nin tzerine sirikleyin. Bu stirikleme islemi sonrasinda ses secili katman
Uzerindeki bos film karesine eklenir. Sekil 6.4’te gosterilen kare kiiglik oldugundan
ses dosyasli gorilmeyebilir. Bu durumda zaman paneli 6zelliklerinden kare
gorintileme ozelligini “Bliylik” goriintileme moduna alarak Sekil 6.5'te kirmizi
okla gosterilen ses dosyasi gorilebilir ( Bu islemi hatirlamak igin 5. Gnitedeki zaman

cizelgesi 6zelliklerine bakiniz).
Faman gizelgesi

°a0[]

L] Kaktrman 2 . /__.....
L ] Katman 1 - ¥ 4|

o O & M 1=

Sekil 6.5 Katman 2 ‘ye eklenen ses dosyasinin tek karedeki gériinimu

Atatiirk Universitesi Agikdgretim Fakdiltesi 4
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Zaman cizelgesi
o g 01 5 10 15 1]
[ ] katman 2 Fg I < : I o
] Katman 1 « + 0 .
B O w Il | I Al I+ wl | b | BB EH2 2 24,00fps 08s
Tasarim icerisinde Sekil 6.6 Katman 2 ‘ye eklenen ses dosyasinin siiresi kadar kare eklenmis hali
*.wav ses dosya Adim 3: Eklenen ses dosyasinin tam olarak goriintiilenmesi ve ¢calinmasi igin Sekil
uzantisi yerine *.mp3 6.6’da gosterildigi gibi ses dosyasinin ¢calma siresi kadar ilgili katmana kare eklemek
uzantil dosyalari gereklidir. Sekil 6.6’da gosterilen ses dosyasi 0.8 sn siiren ve 20 filmkarelelik yer
kullanmak dosya kaplamistir. Zaman cetveline bakilirsa 21 ve 22 karelerde ses dosyasinin etkisini
boyutunu azaltir. yitirdigi gorulir.
) Adim 4: Katman (izerine eklenen ses dosyasinin 6zelliklerini degistirin.

“Pencere > Ozellikler “ secenegini secin ve Ozellik denetgisini genisletmek icin sag
alt kosedeki oku tiklatin. Sekil 6.7'deki film karesinin 6zelliklerine bakilinca ses
bolliminin Ad kisminda “Yok” gordlir.

i Kare @
w Etiket i
Ad: |
Tur: [ 22 S
w Ses
ad: | Yok ||
Katman igindeki film e [vor -
karelerine eklenen ses =
Senkr: | 013y %
dosyalarinin her birine nele | % 1
ozellikler panelindeki Ses segimedi L
efektlerden biri =
uygulanabilir. ) Sekil 6.7 Katman 1‘deki film karesinin 6zellikleri

Bu film karesinin icerisinde ses dosyasi olmadigini gdsterir. istenirse bu kisimdaki acilir
meniden kitliphanedeki ses dosyalarindan birisi segilip, film icerisinde alinabilir.
Etiket kisminda yer alan Ad bolimi ActionScript kodlariyla sesin tizerinde kontrol
komutlarini calistirmak i¢in kullantlir.

Atatiirk Universitesi Agikdgretim Fakdiltesi 5
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Gzellikler

Kare @
v Etiket 1]
Ad: | |
Tir; 23 a
* Ses
Ses dosyalarinda nd: (B =
kullanilan Efektler Efekt: [ Yok v »
bilgisayar donanimi enke: [Olay v
tarafindan [ Yinele [*] x 1
dGStEkIenmelidir' Ses 44 kHz Stereo 16 Bit 1,1 sn 1884 kB
karti olmayan veya
suricusa (driver) Sekil 6.8 Katman 2‘deki film karesinin dzellikleri
yuklenmemis Sekil 6.7’deki gorlintiinlin ses bolimuiniin Ad kisminda atanan ses dosyasi
bilgisayarlarda ses gorilmektedir. Simdi bu Ses bélimde yer alan kisimlari ayrintili inceleyelim;
iceren animasyonlar . Ad, kuttiphane panelinde yer alan ses dosyasinin isim ve uzantisini gosterir.
¢alismaz. ) . f .
ekt, katman Uzerinde yer alan ses dosyasina efekt se¢mek amaciyla
kullanilir. Bu bolimde asagidaki Sekil 6.9’da gosterilen seceneklerden biri
ayarlanabilir.
/ Efekt: | Yok = #
+ | Yok ——
senkr: Sol kanal E
| | =ag kanal I

Saga dodru kis k

\
[

Sola dodru kis

Sesi ag

Sesi ks

Ozel

Ses dosyasini ana

. . ..
Zaman Gizelgesi'nde 1. Sekil 6.9 Ozellikler panelinde yer alan efekt segimi

kare’den bagska bir

kareye Yok: Ses dosyasina hicbir efekt uygulamaz. Onceden uygulanmis

yerlestiriyorsaniz, efektleri kaldirmak icin bu secenegi secin.
istenmeyen seslerin e Sol Kanal: Sesi sadece sol kanalda calar. Sag Kanal: Sesi sadece sag

Oonlenmesi igin Durdur kanalda calar.

secenegini mutlaka

. <ru ks Sesi o . .
SRCIE eI ea e Saga dogru kis: Sesi sol kanaldan digerine kaydirir

) e Sola dogru kis: Sesi sag kanaldan digerine kaydirir.
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Ses ve Video islemleri

e Sesi A¢: Bir sesin ses diizeyini, sesin sliresi boyunca giderek artirir.

e Sesi Kis: Bir sesin ses diizeyini, sesin sliresi boyunca giderek azaltir.

e Ozel: Zarfi Duizenle'yi kullanarak ses igin 6zel giris ve ¢ikis noktalar

olusturmanizi saglar.

e  Senkr: Eklenen sesin zaman gizelgesindeki film kareleriyle olan

iliskisini diizenler. Senkr agilir menusiinden Sekil 6.10’da
gosterilen senkronizasyon segeneklerinden biri ayarlanabilir.

Senkr: | Olay v
v Olay

‘ Baglat

Durdur

Akis

Sekil 6.10 Ozellikler panelinde yer alan Senkr secimi

e Olay Sesi: bir olayin olusuyla birlikte ¢almaya baslar. Olay
sesinin yerlestirildigi ilk film karesi gérintilendiginde ses
dosyasi da c¢almaya baslar ve ses dosyasinin ¢calma sresi
bitene kadarda ¢almaya devam eder.

eKullanicinin birkag defa digmeyi tiklamasi ya da Oynatma
kafasinin sesin baslangi¢ anahtar karesinden birkag defa
gecmesiyle birbirine karisan olay sesleri calmaya baslar.

e Baslat, Ses zaten galiniyorsa sesin yeniden bir daha
¢alinmasini engeller.

e Durdur, Belirtilen sesi susturur.

=

e Akis Sesi, Ozellikleri ayarlanan sesi, bir web sitesinde ¢calmak icin olay

< seslerinden farkli olarak, SWF dosyasi oynatilmayi birakirsa akis sesleri

daha uzun bir slre ¢calamaz.
Sinirh RAM'iniz varsa,

durur. Ayrica, bir akis sesi asla bulundugu karelerin uzunlugundan

tasanimlarda ses ° Yinele | - 1 Sesin ka¢ dongi yapacagini belirler.

kliplerinizi kisa tutun.

girilmelidir. Bu sayisal deger kadar ¢alma islemi tekrarlanir. Déngt
secenegi secildiginde sesin ¢alma islemi sirekli kendini tekrarlar.

Sekil 6.11’de gosterilen Yinele ve Dongli olmak Uzere iki segcenegi vardir.
) Tekrar sayisini belirtmek i¢cin Mavi renkli 1 yazan Alana sayisal bir deger
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|"|"|ne:le I'rI x 1

| Yinele

Déngl

Sekil 6.11 Tekrarla segenekleri

44 kHz Stereo 16 Bit 0,8 sn 147,5 kB . L AL
. , Animasyon igerisine dahil
edilmis ses dosyasinin teknik 6zelliklerini gosterir. Bu teknik 6zellikler

asagidaki ornekte acgiklanmustir.

/A

r—.

eYukarida verilen teknik bilgiler, ilgili sesin 44kHz frekans
sikhginda 16 bit sayi sistemine gore orneklenmis, sag ve sol
hoperlor tarafindan ¢alinabilen 0.8 sn uzunlugunda ve
147,5 kB'lik yer kapladigini belirtir.

Ornek

Kiitiiphane Panelindeki Seslerin Yonetilmesi

Adobe Flash igerisinde kullandiginiz sesler, tasarimin yayinlanmasi sirasinda

belli secenekler dogrultusunda sikistirilirlar. Seslerin sikistirilmasi tasarim
Ses dosyalarini Zaman i
. . dosyasinin daha hizli galimasini ve az yer kaplamasini saglar.
cizelgesine atmadan

once kituphane paneli Adobe Flash iginde yer alan her bir ses igin farkli sikistirma yontemleri
Uzerinden test kullanilabilecegi gibi tiim seslerin ayni sikistirma yontemi ile de sikistiriimasi
edilebilirsiniz. saglanabilir. Bu ses diizenleme seceneklerinin kullanilabilmesi Sekil 6.12'de kirmizi
\C Yy, okla gosterilen mentden, 6zellikler seceneginin segilmesiyle saglananir. Bu

bolimin agilmasiyla ekrana Sekil 6.13’te gosterilen diizenleme segenekleri gelir.

Kiitiiphane Yeni Sembal. ..

[adsiz-1 [ =] —pm | Yeni Klastr
Yeni Font...
Yeni Video. ..

.3

Yeniden Adlandr...
Sil

Cagalt...
Tast...
Diizenle
Birlikte dizenle...
ZEEE |,O Suditionile Dizenle
ad - | pS Badlan Simifi Diizenle
W1 chimes.wav Oynat/Cal
7 Speech Off.wav Gincelle. ..
#» Speech On.wav Ozellikler...
Eilezen Tamim. . .
Calsma Zaman Paylasilan Kituphane URL'si...
R0 &[] | >

T Kullanimayan Gdeleri Sec

Sekil 6.12 Kitliphane panelinden ses dosyasinin 6zelliklerinin gosterilmesi
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Ses ve Video islemleri

x
Secenekler ActionScript
i\\r‘i“j | ice Aktar...
) .
. C:\Users\Mac\Desktop\6.Unite\ses\Speech Off way
Ses dosyaS| olarak 10 Haziran 2009 Carsamba 22:56:42
kU”andlélnIZ dosya 44 kHz Stereo 16 Bit 1,1 sn 188,4 kB
. Stk | v | |
cikistirlmis olsa bile sestma: [ Varsoplen |
animasyon disari
aktarlllrken yapllan Yayinlama ayan kullamlacak: MF3, 16 kbfsn, Mono
ayaralara gore tekrar
sikistirilabilir.
Tamam I | iptal |

Sekil 6.13 Ses dosyasinin yayinlanma esnasinda kullanilacak sikistirma 6zellikleri
Sesin 6zellikleri panelinde Sekil 6.13'te gosterilen secenekler yardimiyla ses dosyasinin asagidaki

Ozellikleri ayarlanabilir.

e Giincelle: Sesin disk Uzerindeki kaynagindan Flash’in icerisine yeniden dahil
edilmesini saglar. Eger ses harici bir ses kaynagindan alinmis veya kaynagida
degisiklige ugramissa bu secenek kullaniimahdir.

e jce Aktar: Mevcut ses dosyasinin yerine farkli bir ses dosyasinin diskten yiiklenmesini
saglar.

e Test Et: Ses dosyasinin dinlenilmesini saglar.
e Durdur: Ses dosyasinin ¢alma islemini durdurur.

e Sikistirma: Sesin sikistirma yontemini belirler. Varsayilan ADPCM, MP3, Ham, konusma
sikistirma yontemlerini destekler. Genellikle Mp3 seceneginin secilir.

VIDEO iSLEMLERI

Flash videolari internet lizerinde glin gectikg¢e yayginlasan uygulamalardan biridir. Yaygin
kullanima 6rnek olarak YouTube ve Dailymotion siteleri gosterilebilir. Bu siteler igerisinde
izleyeceginiz videolarin blyiik ¢gogunlugu Flash ile hazirlanan videolardir.

Tasarlanan animasyonlar icerisine video ekleyerek animasyonlari daha ilgi ¢ekici hale
getirebiliriz. Adobe Flash icerisine iki farkli sekilde video eklenebilir: kismi denetimli ve tam
denetimli. Kismi denetimli video ekleme islemi ile video dosyasi, Adobe Flash dosyasi igerisine
dahil edilmez sadece video lzerine gerceve eklenir. Bu gerceve ile harici video dosyasinin
oynatilmasi ve kontrol edilmesi (videoyu ileri/geri alinma, sesi agma/kapama ve goriintiiyii tam
ekran yapma vb.) saglanabilir.

Bu yontemle *.mpeg, *.flv, *.mp4,*.mov,*.3gp gibi dosya formatlari Adobe Flash igerisine
eklenebilir. Tam denetimli video ekleme isleminde sadece *.flv dosya formatina sahip video

Atatiirk Universitesi Agikdgretim Fakdiltesi 9
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eklenebilir. Bu yontem ile video dosyasi film karelerine ayrilarak Adobe Flash icerisine dahil edilir
ve her bir film karesi izerinde flash araglari ve kodlari (ActionScript komutlari) kullanilarak
istenen degisiklikler yapilabilir. Uzun siireli video dosyalarinin Adobe Flash icerisine
eklenmesinde SWF dosyasinin boyutu daha kigik olmasi icin kismi denetimli video ekleme
yontemi tercih edilir.

Bu yontemler asagida detayli bir sekilde anlatiimaktadir.
Kismi denetimli video ekleme islemi
Adobe Flash igerisine video eklemek i¢cin

1.Adim: Dosya > ice Aktar > Video iceri Aktar komutu verilir. (Sekil 6.14).

Dosya
Yeri... Ctrl4+N |

Ice Aktar Sahne Alanina Ice Aktar... Cirl4+R
Cisa Aktar b Kitiiphaneye Ige Aktar...

Haricdi Kiitliphane Ac... Ctrl+5hift+0
I Video Ice Aktar...

Yayinlama Avyarlar. .. Ctrl+5hift+F 12
Yayinla Shift+alt+F

IR Awvatlar,. .,
ActionScript Ayarlan. ..

Ck Cirl+Q

Sekil 6.14 Video dosyalarinin Adobe Flash programiiceresine alinmasi

2. Adim: Sekil 6.15’te gosterildigi gibi acilan Video Seg iletisim kutusundan
Yiiklenecek video dosyasinin nerede oldugunu belirtiniz. Sekil 6.14’te gorildugi
Uzere videolar ya kendi bilgisayarimizda veya ag lzerindeki baska bir bilgisayarda
olabilir.

Video Seg

Video dosyaniz nerede?

(*) Bilgisayanmzda:

I (s) Oynatma bileseni iceren harici videoyu yiikle I

() FLV"yi SWF icine gém ve zaman cizelgesinde oynat

(C) Zaten bir web sunucusuna, Flash Video Streaming Service's veya Flash Media Server'a konuslandinlmig:

Sekil 6.15 iceri aktarilacak video dosyasinin secilmesi

Sayet yiiklenecek video dosyasi kendi bilgisayarinizda ise Sekil 6.15'te
gosterilen “Bilgisayarinizda” segenegini seginiz.

Eger video dosyalari ag (izerinde baska bir bilgisayar Gizerinde ise bu

Atatiirk Universitesi Agikdgretim Fakdiltesi 10



SkinOverAll.swf
SkinOverAllINoCaption.swf
SkinOverAlINoFullNoCaption.swf
SkinOverAlINoFullscreen.swf
SkinOverAlINoVoINoCaptionNoFull.swf
SkinOverPlay.swf
SkinOverPlayCaption.swf
SkinOverPlayFullscreen.swf
SkinOverPlayMute.swf
SkinOverPlayMuteCaptionFull.swf
SkinOverPlaySeekCaption.swf
SkinOverPlaySeekFullscreen.swf
SkinOverPlaySeekMute.swf
SkinOverPlaySeekStop.swf
SkinOverPlayStopSeekCaptionVol.swf
SkinOverPlayStopSeekFullVol.swf
SkinOverPlayStopSeekMuteVol,swf
SkinUnderAll.swf
SkinUnderAlINoCaption.swf
SkinUnderAlINoFullNoCaption.swf
SkinUnderAlINoFullscreen.swf

Ses ve Video islemleri

durumda “Zaten bir web sunucusuna konuslanmis” secenegini isaretleyiniz. Bu

durumda ise Flash Media Server’a (Web Uzerinde uzaktaki bir ana makinede kurulu

hizmet programi) “rtmp”ya da “http” protokolleri ile baglanilarak okunabilecek
video dosyalarinin adresini girmenizi gerekir.

Asagidaki adimlar bu adimda “Bilgisayarinizda” segcenegini sectiginiz
varsayimi ile devam edecektir.
3.Adim: Sekil 6.14’te gbsterilen “Oynatma bileseni iceren harici videoyu yukle”
secenegini seciniz. Bu durumda Gozat secenegi ile video dosyalarinin

konumunu gdsteriniz ve ileri butonuna tiklayiniz. Bu islem sonrasinda Sekil 6.16’daki

gorinti ekrana gelecektir. Bu ekran ile Kaplama Videonun dis gériinimi ve
oynatma kontrollerinin gorinimi belirlenir.

ice Video Aktar x|

Kaplama

Videonun dig gérinimd oynatma
kontrallerinin gérinimini ve konumunu
belirler.AdobeFlash Professional
uygulamasimn diizgiin ve sarunsuz
gahigmasimi saglamanin en kolay yolu
saglanan dis gérinimlerden birini
secmektir.

Oynatma kontrolleri igin kendi
gériinimiinizi olusturmak Gzere dzel bir
dis garinim SWF'si olusturun, Dis
Gartinim agilir kutusunda "Ozel" & desini
secin ve URL alamina dis gériinim
SWF'sinin géreli yolunu girin.

Tiim oynatma kontrollerini kaldirmak ve
yalmzca videonuzu igeri aktarmak igin Dig
Gariintim aglir kutusundan "Yok" &desini
segin.

| < Geri || fleri = || iptal

Sekil 6.16 Kaplama rengi ve segeneklerinin ayarlanmasi

4. Adim: Bu adim ile Sekil 6.16’da gosterilen kaplama agilir meniistinden
istenen segeneklerden biri segilerek tzerinde gesitli kontroller bulunan gerceve
eklenir.

Ornek olarak kaplama seceneklerinden ”SkinOverPlay” segildiginde ve

Tamam tiklandiginda Sekil 6. 17’de gosterilen ¢erceve eklenir. Bu ¢ergeve ile Video

yanlizca oynatilip durdurulabilir. Sayet kaplama se¢eneklerinden “MinimaSilverAll.

swf” secilirse bu durumda Sekil 6.18de gosterilen gerceve eklenir. Bu gerceve ile

video dosyasinin oynatilip durdurulmasinin yaninda ses seviyesinin
azaltilip/artiriimasi da saglanabilir.

Atatiirk Universitesi Agikdgretim Fakdiltesi
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Minimum geniglik: 70 Minimum yikseklik: 60

Kaplama: | SkinOverPlay.swf | | renk:[ ]

Sekil 6.17 Kaplama olarak “SkinOverPlay. swf” ¢cercevesi ve dzellikleri

Minimum geniglik: 320 Minimum yikseklik yok

Kaplama:l MinimaSilverAll.swf |v| Renk: -

URL: | |

I Tamam I | iptal |

Sekil 6.18 Kaplama olarak “MinimasSilverAll. swf” cercevesi ve 6zellikleri

Sekil 6.16'nin yanida gosterilen film ¢ergevelerinden, kaplama isimlerine
bakarak istenen kontrolleri lizerinde bulunduran ¢ercevelerden biri segilir ve ileri
komutu verilir. Sekil 6.19’ile gosterilen iletisim penceresinden videonun kayitlh
olacagi yer not alinarak Bitir komutu verilir ve bdylece video gergevesinin sahneye
ve ayni zamanda kiitliphane paneline yerlesmesi saglanir.

Bu kitliphane paneline eklenen nesneye FLVPlayback bileseni adi verilir.
Bu FLVPlayback bileseni baska sahnelerde kullaniimak istenirse FLVPlayback
bilesen paremetreleri degistirilmesi gerekir. Bu islem asagida detayl olarak
anlatilmaktadir.

Atatiirk Universitesi Acikdgretim Fakiiltesi 12



Tasarim icerisinde
kullanilan video
dosyalarinin konumu
degistirilirse animasyon
icerisindeki videolarin
kaynak bilgileri
glncellenmelidir.
Konumu degisen
videolar calisma
icerisine gdmulmemisse
animasyonda
oynatilamaz.

Ses ve Video islemleri

ice Video Aktar

Video Ice Aktarmay Bitir
Kullandiginiz video su konumdadir:

, C:\Users\Mac\Desktop\6.Unite\mp4\ANIMASYON GIRIS VIDEO.flv
Videosu konumda olacaktir: (g6receli yollar .swf dosyanizabagldir)

ANIMASYON GIRIS VIDEO.flv

Sahne alaninda bir Flash Video bileseni olusturulacak ve yerel oynatma icin konfigiire edilecek.

Video bileseni, .fla dosyanizin yanina kopyalanan bir dis gériinim kullanir. Bu dosyanin sunucunuza daditimas gerekir.

.swf dosyanizi disa aktarmadan ve daditmadan énce Ozellik Denetcisi'nde URL'yi web veya Flash Media sunucunuzdaki
videonun son konumuna basvuracak sekilde giincellemeniz gerekebilir.

[] Videoyu ice aktardiktan sonra Flash Yardim'daki video konulanmi gérintileyin

[ <Gei | [ Bitir | [ dotal |

Sekil 6.19 Uzerine video kontrolleri eklenen dosyasinin kayit yolu

FLVPlayback bilesen paremetrelerini degistirme

Calisma sahnesine yerlestirilen video dosyasiyla birlikte secilen kaplama
sekline gore kitiiphane lizerine birde FLVPlayback bileseni eklenir. Bu bilesen
sayesinde tasarim icinde yer alan baska bir film karesi ya da sahne lizerinde yeni
bir ayar yapmadan video dosyalarini kullanabiliriz.

Kitlphane lzerinden eklenen FLVPlayback bileseni baslangigta sahne
Uzerine eklenen gerceveli video dosyasi gibi video gosteremez. Asagida verilen
islemler takip edildiginde kiitiphaneden eklenen FLVPlayback bileseni de
baslangicta sahne lizerine eklenen gergeveli video dosyasi gibi video gosterebilir.

[slem 1: Pencere meniisiinden> Kiitiiphane paneli (Ctrl+L) acildiginda
FLVPlayback bileseni Sekil 6.20’deki gibi gortlir. Kiitiphane panelinde FLVPlayback
bileseni strtklenerek calisma sahnesi tzerine birakilir.

Islem 2: Sahne alanina eklenen FLVPlayback bilesenini segilerek Sekil
6.21’de gosterildigi gibi Ozellikler paneli acilir (Pencere > Ozellikler).
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p——"
[ Adsiz-1 [*] = I

183e |,G
Ad & | A5 Baglant...| K... | Degistir...| Tdr

E FLVPlaybad: flvideo.F.. 1  06.03.2.. DerlenmisKlip
B0 4] >

Sekil 6.20 Kitiiphane paneline eklenen derlenmis klip

[ ozenaer [ ]
SWF
ks

| Ornek Adi: |

Grnek: FLVPlayback

Konum ve boyut

Renk Efekti

Gorinti

Erisilebilirlik

Bilesen Parametreleri

e

Filtreler

b

Sekil 6.21 Sahne Uzerindeki FLVPlayback bilesenin 6zellikleri
Islem 3: Sekil 6.21’de gosterilen Bilesen Parametreleri 6zelliklerini acarak

“Source” parametresini Sekil 6.22'de gosterildigi gibi video dosyasinin bulundugu
konuma ayarlayiniz ve Tamam/’ tiklayin. Bu islem sonrasi FLVPlayback bileseni artik
video oynatabilir.
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Tasarimda segilen
FLVPlayback bileseninin
Gzerindeki kontrollerin

video gosterilirken

gizlenmesi igin Skin

AutoHide ozelligini

kullanilir.

Ses ve Video islemleri

w Bilesen Parametreleri |
Ozellik | Deder |
align [ center E3!
autoPlay +
igerik Yolu x|

V6. Unite WU Erzurum 2011 1. flv

c\Desktop

[ kaynak boyutlanyla eslestir

I Tamam || Iptal |
R TTE d LR L T OTTO LT l_l
saurce C:\Users\Mac\Desktopl6.... f

volume [1 |

Sekil 6.22 Kutliphaneden siriklenerek alinmis cercevenin icerik yolunun glincellenmesi

w Bilegen Parametreleri

Ozellik | Defer |
align | center [ w]|
autoPlay ]
cuePoints Yok
isLive ]
preview Yok
scaleMaode | maintaindspe.. | * |
skin Sk:inIIZI'.rE:rF'IEﬁrFu...jSp
skindutoHide ]
skinBackgroundAlpha [0 |
skinBackgroundColor .

SOurce g
volume [1 |

Sekil 6.23 Calisma alani Gzerindeki FLVPlayback bileseninin paremetreleri

Sekil 6.23te gosterilen FLVPlayback bileseninin “Source” paremetresi disinda
asagidaki parametreleride istenirse ayarlanabilir.

e Align, videonun yeniden boyutlandirilmasi durumunda
ekrandaki konumunu kontrollere gore hizalar.

o Autoplay, FLV veya F4V dosyasinin nasil oynatilacagini belirleyen Boolean
degeri. True ise, video ylklendiginde hemen oynatilir. False ise, ilk kareyi
yukler ve duraklar. Varsayilan olarak true degerindedir.

e Cuepoints, Yok secenegi isaretlidir. Noktalar eklendiginde isaret noktalari,
videodaki belirli noktalari, grafik veya metinle senkronize etmenizi saglar.
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Blylik bir video dosyasi
gomerseniz, SWF
dosyasinin, bu dosyanin
tamamini indirmesi ve
oynatmaya baslamasi
uzun zaman alabilir.

Ses ve Video islemleri

e [slive, true ise, videonun Flash Media Server'dan canli olarak akisa
alindigini belirten Boolean degeridir. Varsayilan olarak false degerindedir.

e Preview, Yok se¢enegi isaretlidir. Noktalar eklendiginde isaret noktalari,
videodaki belirli noktalarin videoda goériintilenmesini saglar.

e ScaleMode, kaynak videonun en boy oranini secimini saglar. FLVPlayback
bileseninin kendisi yeniden boyutlandiriimaz.

e Skin, Kaplama Sec iletisim kutusunu acan ve bilesen icin yeni bir kaplama
secmenize izin veren bir parametredir.Skin AutoHide, Kaplama Gzerindeki
video araglarini video gosterime basladiginda otomatik olarak gizler.
Uzerine tiklandiginda yeniden gésterir.

e SkinBackgraundAlpha, Kaplama tzerindeki video araglarinin rengini
sefaflastirir. 0 ile 100 arasinda bir deger alir. 0 - > degeri control
cercevesini sefaf yaparken, 100 -> degeri ise cerceve rengini video
Uzerinde tam olarak gosterir.

e SkinBackgroundColor, Kaplama Uzerinde yer alan video araglarinin arka
plan rengini ayarlar.

e Source, video dosyasinin bilgisayarinizdaki adini ve konumunun segilmesini
saglar.

e Volume, ses dlzeyini ayarlayacaginiz maksimum diizeyin ylzdesini temsil
eden, 0'dan 100'e kadar bir sayidir.

Tam denetimli video ekleme islemi

Bu yontemle sadece *.FLV video dosyasli, Adobe Flash icerisine
ylklenebilir. Bu secenek ile video dosyasi, kiiclk film kareleri seklinde pacalara
ayrilir ve her bir parga tek tek gérebilecegimiz sekilde Zaman Cizelgesi'ne
yerlestirilir. Bu islem sonunda olusan SWF dosyasinin boyutu k

Ismi denetimli video ekleme islemi ile elde edilen dosya boyutundan ¢ok
daha biyuaktdr.

Zaman Cizelgesi'nde her video karesi bir kare ile temsil edildigi i¢in, video
klip ile SWF dosyasinin kare hizi ayni olmalidir.

Bilgisayar diskinde yer alan FLV uzantili bir video dosyasi, asagidaki adimlar takip
edilerek Adobe Flash icerisine tam denetimli olarak eklenebilir.

1. Adim: Dosya (File) > ice Aktar (Import)> Video iceri Aktar (Import Video...)
komutu verilir. (Sekil 6.14).

2. Adim: Sayet yiklenecek *.flv uzantili video dosyasi kendi bilgisayarinizda
ise Sekil 6.24’te turuncu dikdortgen igerisinde gosterilen “Bilgisayarinizda”
secenegini seginiz.

3. Adim: Sekil 6.24'te siyah dikdortgen icerisinde gosterilen “FLV’yi SWF

Atatiirk Universitesi Agikdgretim Fakdiltesi 19
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icine gdm ve zaman cizelgesinde oynat “ secenegini seciniz.

4. Adim: Sekil 6.24’te gosterilen “Gozat” bolimini kullanarak Sekil 6.25’te
Ag iletisim penceresi izerinden bir *.FLV dosyasi secerek A¢ butonuna basin
boylece Sekil 6.24’te kirmizi dikdortgen icerisinde gosterilen bir video dosya yolu
elde edilecektir. Bu sekil Gizerindeki kirmizi ok ile isaretli ileri butonunu tiklayin.

o Adim: Sekil 6.26’da gosterilen SWF dosyasinda, videoyu birlikte gdmeceginiz
sembol tirlini segin. Gémlilii Video, Zaman Cizelgesi'nde dogrusal oynatma
icin kullaniyorsaniz, videoyu Zaman Cizelgesi'ne ice aktarmak en uygun
yontemdir.

e Film Klibi, Videonun bir film klibinin icerisine yerlestirilmesini saglar. Film
Klibi icerisindeki videonun Zaman Cizelgesi, ana Zaman Cizelgesi'nden
bagimsiz olarak oynatilir. Bu sayede bir tasarim icerisinde birden fazla
video control edilebilir.

e Grafik, bir *. FLV video klibi bir grafik sembolii olarak gomilebilir fakat
ActionScript dili bu videoyla iletisim kurulmaz.

Video Seg

Video dosyaniz nerede?
(®) Bilgisayarimizda:
Dosya yolu:
ImMASYON GIRIS VIDEO.flv |

(O Oynatma bileseni iceren harici videoyu yikle

I@. FLV'yi SWF icine gom ve zaman cizelgesinde oynat I

(0) Zaten bir web sunucusuna, Flash Video Streaming Service's veya Flash Media Server'a konuslandinimis:

UYARI: Gomiili video, ses senkronizasyonu sorunlanna neden olabilir. Bu video igce aktarma yonteminin YALNIZCA ses
parcast icermeyen kisa video kliplerigin kullaniimas: énerilir.

Gomali Video Hakkinda Bilgi Edinin

| Adobe Media Encoder' Baslat |

’I fleri> | [ Iptal

Sekil 6.24 Video ice aktar iletisim penceresinden tam denetimli video ekleme
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x
‘éfoﬂ v 6.Unite v mp4 v (& [ Ara: mpa ¥

Dizenle v  Yeniklasor

W Sik Kullanilanlar
¥ Karsidan Yiklemele ANIMASYON GIRIS VIDEO. fiv 28.01,2014 15:00 FLV Dosyas!
B Masaisti %) ANIMASYON GIRIS VIDEO.mp4 ~ 28.01.201411:3%  MP4 Video
) Koioad Fatobafien || ANIMASYON GIRIS VIDEO.mpg ~ 24.01.201416:16 Film Kiibi
™% ANIMASYON GIRS VIDEO.swf ~ 28.01.201415:01  SWF Filmi

. Kitaplklar
) Belgeler
o) Mizk L_|
|| Resimler

E Video

*d Ev Grubu

- fod [ | ]

Dosya Adi: |ANIMASYON GIRIS VIDEOflv || Tum Dosyalar () ~|

/ Ag | vl Iptal I

Sekil 6.25 Calisma alani Gzerindeki eklenecek *.Flv dosyasinin se¢imi

Gomme

Z

Videoyu nasil gdmmek istersiniz?

Ice aktarilan video cambal tﬁm:|| Gomilii video | v | | Gomiilii videa | = |
dosyasinin uzunlugu
16000 kareyi asamaz.

 Gomili video

Film klibi

[ Grnedi sahne alamna yerlestir
[ Gerekirse zaman cizelgesini genislet
[ ses ekle Grafik

Sekil 6.26 Video dosyasinin eklenecegi alanine seg¢imi

ice Video Aktar x|

Video Ice Aktarmay Bitir

ol e T dadir:

C:\Users\Mac\DesktoplANIMASYON GIRIS VIDEO flv

Video sahnealanina yerlestirilir.

Zaman cizelgesi oynatma uzunlugunu karsilayacak sekilde genisletilir.

[ Videoyu ige aktardiktan sonra Flash Yardim'daki videa kenulanm gérantuleyin

[ =gen | [ mitir | [ dptal

Sekil 6.27 Video dosyasinin kayit yolu
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olmalidir. Flash Pro
dosyanizin kare hizini,
gdémdili videonun kare
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ayarlayin.

Ses ve Video islemleri

5. Adim: Sekil 6.27’ile gosterilen iletisim penceresinden videonun kayit
edilecegi yer not alinarak Bitir komutu verilir ve boylece video cercevesinin
sahneye ve ayni zamanda kitiiphane paneline yerlesmesi saglanir.

Sekil 6.28’de gosterilen oynatma kafasi zaman gizelgesi boyunca siriklenerek
(serbest kaydirma) gomiili videonun karelerini izlenebilir. Serbest kaydirma
sirasinda video ses pargasinin oynatilmadigini unutmayin. Videoyu sesle
Onizlemek igin Filmi Test Et komutu kullaniimalidir.

Sekil 6.29'da kiitliiphane paneline bu teknikle yerlesen video (*.flv) dosyasi
gosterilmektedir. Film klibi sembollerinde oldugu gibi bu video dosyasi da Flash
araglariyla yonetilebilir.

Zamancumelges [

= & 0 1! S 10 15 20 2!

g ]

] Katman 1 4

T N - |

<= Y Sahne:

Sekil 6.28 Zaman cizelgesi Gzerine tam denetimle yerlestirilen video dosyasi

Kiitiiphane
| Adsiz-1 [*] = I
2 5ge |:O |
Ad « | 85 Baglant...| Kullamm
B ANIMASYON GIRISVIDEO.flv i
g FLVPlaybad: flvideaF.. 0O

Sekil 6.29 Kiitiiphane paneli lizerinde tam denetimle yerlestirilmis video dosyasi

Atatiirk Universitesi Acikdgretim Fakiiltesi
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)

)

AN

einternet ortamlarindaki tasarimlarin daha etkilesimli ve dikkat cekici
olmasini saglamak amaciyla onlara ses, video ve film klipleri eklenir.

eAdobe Flash’ta sesleri kullanmanin yolu onlari disaridan ithal etmektir. Bu
islem icin en ¢ok , Dosya(File) > ice Aktar (Import)> Kiitiiphaneye iceri Aktar
secenegi kullanihir.

eAdobe Flash igerisinde en ¢ok "*.wav" ve "*.mp3" ses dosyalari kullanilir.

eFlash icinde yapilandirilabilen iki tiir ses vardir. Bunlar olay sesleri ve akig
sesleridir. Olay sesi, calmaya baslamadan 6nce bilgisayara tamamen
yuklenmis olmalidir. Bu ses animasyon icinde durduruluncaya kadar
¢almaya devam eder. Akis sesleri, ilk birkag kare icin yeterli veri indirilir
indirilmez ¢almaya baslar; akis sesleri bir web sitesinde ¢alinmak tzere
Zaman Cizelgesi ile senkronize ¢alisir.

eKatman Uzerinde yer alan ses dosyasina Sesi A¢, Kapat, Sag kanal ve Sol
kanalda ¢al gibi efekt etkileri uygulanabilir.

eAnimasyonlara video ekleyerek tasarimlari daha ilgi cekilebilir hale
getirebilir. Flash’in video formati F4V ve FLV dir. FLV uzantili video dosyalari
zaman cetveli icerisine, gomilerek film kareleri haline getirilebilir ve
Galismanin bir pargasiymis gibi yonetebilir. Adobe Flash, MPEG tiiriindeki
harici video dosyalarini ise tasarima dahil edemez yalnizca belirli bir cerceve
icerisinde oynatilmasini saglar.

eAdobe Flash *.flv, *.mp4,*.mov,*.3gp gibi bir¢ok video dosyalarini ¢calisma
icerisinde kabul eder. Bu islem icin; Dosya(File) > ice Aktar (Import)> Video
iceri Aktar( Import Video..) secenegi kullanilir.

*Video dosyalarinin, boyutuna gore iki tiir yikleme yontemi kullanihir. Ktk
boyutlu dosyalar bilgisayar tizerinde tutulurken yiksek ¢oztintrlukli boyutu
blyuk dosyalar Media Server (Ana bilgisayar) icerisinden asamali olarak
yuklenir.

eAdobe Flash'a yiiklenen videolar galisilan bilgisayarda ve FLV tiirlinden
farkli ise; oynatma bileseni iceren harici videoyu ytikle secenegi
kullanilabilir,Bu segenek segildiginde *.flv, *.mov, *.mp4 gibi video
dosyalarina Adobe Flash dosyasi icerisinden (izerine oynatma kontrolleri
bulunan bir kaplama eklenir.

oFLV turiindeki dosyalarda ise, FLV'yi SWF icine gom ve zaman ¢izelgesinde
oynat secenegi ile video dosyasi gomdiigiuniz zaman, video dosya
verilerinin tim Flash Pro dosyasina eklenir. Video, Zaman Cizelgesi
kareleriyle temsil edilen video karelerini tek tek kontol edilebilecek sekilde
Zaman Cizelgesi'ne yerlestirilir. Bu cizelgeden diger semboller gibi
yonetilebilir.

Atatiirk Universitesi Agikdgretim Fakdiltesi
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DEGERLENDIRME SORULARI
1.Asagidaki seceneklerden hangisi ses icin kullanilan dosya uzantisidir?
a) *.flv
b) *.gif
c) *.wav
d) *.png
e) *.jpg

2. Asagidaki seceneklerden hangisi video igin kullanilan dosya uzantisidir?
a) *.flv
b) *.gif
c) *.wav
d) *.png
e) *.jpg

3. Bir e, ¢almaya baslamadan 6nce tamamen yiiklenmis olmalidir ve bu ses
acik¢a durdurulana kadar calmaya devam eder. Asagidaki seceneklerden
hangisi nokta ile verilen boslugu doldurmak igin kullanilabilir?

a) Olay sesi

b) Akis sesi

c) Film sesi

d) Grafik sesi
e) Katman sesi

4. Zaman Cizelgesi'ne ses ekledikten sonra eklenen ses icin hangi efekt
secilemez?
a) Sesiag
b) Sesi kis
c) Ozel
d) Yok
e) Soldur

5. Ses eklenen bir film karesinin 6zelliklerinde yer alan “Senkr” acilir menisinde
hangisi secenek yer almaz?
a) Yeniden baslat
b) Olay
c) Baslat
d) Durdur
e) Akis
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6. Kltlphane panelindeki bir ses dosyasinin 6zelliklerinde hangi secenek
bulunmaz?
a) Gincelle
b) ice aktar
c) Testet
d) Tekrarla
e) Sikistirma

7. © = u © seklinde verilen

zaman cetvelinde, ses dosyasi hangi film karelerinde yer alir?

a) 1-9

b) 1-11
c) 5-10
d) 2-11
e) 3-12

8. FLVPlayback lizerinde asagidaki kontroller hangisi bulunamaz?
a) Oynat
b) Durdur
c) Duraklat
d) ileri Sar
e) Kapat

9. Video dosyasi ekranda gosterilirken, video kontrol diigmelerinin, gbsterim
ekraninda gizlenmesi igin hangi 6zellik kullanilir?
a) AutoPlay
b) ScaleMode
c) Skin
d) Skin AutoHide,
e) Source
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10.Calisma alanina eklenen bir videoyu sembollerle birlikte kullanabilmek igin
asagidaki secenekden hangisi kullanilir?
a) Video bilesenini iceren dosyayl zaman cizelgesinde oynat
b) Oynatma bileseni iceren harici videoyu yukle
c) FLV'yi SWF igcine gdm ve zaman ¢izelgesinde oynat
d) Media Server (Ana bilgisayar) icerisinden asamali olarak yiklenir.
e) MPG4' dosyasini SWF icine gdm ve zaman ¢izelgesinde oynat

Cevap Anahtari
1l.c,2.9,3.3,4.¢,5.9,6.d,7.d, 8.e,9.d, 10.c
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Animatorlik,
uzmanlasmasi uzun
yillar alan ve yetenek
gerektiren bir
meslektir.

Animasyon

Adobe Flash igerisinde
olusturulan bitiin
animasyonlar Film Klibi
semboli icinde
olusturulmalidir.

Giris

Web sitelerinde kullanilan animasyonlarin hazirlanmasinda genellikle Adobe
flash programi kullanilir. Clinkl bu program dosya boyutunu kiiclik tutarak yiiksek
kalitede animasyonlar olusturulmasini saglar. Adobe Flash ile animasyon
dosyalarini hazirlarken Film kareleri tek tek tasarlayabilir ya da hazir efektler ve
kodlardan yararlanabilirsiniz. Bu tnitede kare kare, hazir efektler, hareket ve sekil
animasyon teknikleri Gzerinde durulacaktir.

ANIMASYON

Grafik ya da resim nesnelerinden olusan film karelerinin art arda ve belirli bir
hizla gosterilmesi sonucu olusan hareketli goriintiilere animasyon denir. Adobe
Flash’ta animasyonu olusturan temel 6geler zaman gizelgesi lizerinde yer alan ve
cesitli nesneleri icerisinde barindiran film karelerdir. Film kareleri icindeki nesneler
arac panelindeki araclarla cizilen ¢izimler veya fotograflardan olusabilir.

Adobe Flash'ta animasyonlar kare kare, hazir efektler, hareket-sekil olmak
Uzere Ug farkh yapim teknigi kullanilarak hazirlanir. Tekniklerin birincisinde,
animasyonu olusturan tiim karelerin tasarimi animatérler tarafindan yapilir.
ikincisinde, ilk film karesi tasarlanir ve geriye kalan animasyon kisimlari, Adobe
Flash hazir efektleri kullanarak tamamlanir. Ugiincii teknikte ise baslangic ve bitis
noktalarindaki anahtar kareler tasarlanarak arada kalan film kareleri Adobe Flash’a
birakilir.

Adobe Flash’in destekledigi animasyon yapim teknikleri sunlardir;
Kare Kare Animasyon Olusturma

Kare kare animasyon olusturulmasi uzun zaman alan bir animasyon yapim
teknigidir. Bu animasyonu olusturan her bir film karesi tek tek olusturulup, elle
diizenlenir. Bu yontemle, otomatik olarak olusturulan film karelerine gore ¢ok
daha karmasik etkiler Gretmeniz miimkindir. Ancak kare kare animasyon yapmak
tahmin edebileceginiz gibi hem daha ¢ok zamaninizi alir, hem de tasarim
dosyasinin boyutunu artirir.

Asagidaki uygulamada, kare kare animasyonun nasil olusturuldugu asamalar
halinde gosterilmistir.
1.Adim: “Dosya>Yeni Olustur>ActionScript 3.0” komutu verilerek Sekil 7.1’deki gibi
Katman 1 ve film1 karesinden olusan yeni bir calisma sayfasi olusturun ve 1. film
karesine “T” harfini yerlestirin. Sekil 7.1 ‘de verilen gorlintinin olusmasi igin
¢alismaya Cetvel ve Klavuz cizgilerini de ekleyiniz.
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Adobe Flash ile
tasarlanan butiin
animasyon tdrleri

istenirse zaman
cizelgesi Gzerinde

“mouse sag tus>kare
kare animasyona
donlistir” komutunun
kullanilmasi ile kare
kare animasyona
donisturulebilir.

Animasyon
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Sekil 7.1 Zaman c¢izelgesindeki ilk anahtar karenin tasarlanmasi

2. Adim: Zaman gizelgesi Gizerinde Sekil 7.1’de gosterilen 1. anahtar
film karesinin yaninda yer alan bos film karesine Sekil 7.2’de gosterilen
meniden 2. anahtar film karesini ekleyin.

=[O b4

Fl Klasik =

Dosya Duzenle Gorunam  Ekle Degistir Metin @ Komutlar  Kontrol Et Hata Ayikla

Zaman sizelgesi

°an| |

[ ] Katman 1 rd 1

=
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Sekil Aras) @lustur
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Sekil 7.2 Zaman gizelgesine ikinci anahtar karenin eklenmesi

3.Adim: Zaman gizelgesi lizerinde 2. anahtar film karesi icerisinde Sekil
7.3’te gosterilen “A” harfini yerlestiriniz. Sonrasinda “TASARIM” yazabilecek kadar
her harf icin ayri ayri Anahtar kare olusturarak toplamda zaman cetveli lizerinde 7
Anahtar kare olusturarak animasyonu tamamlayiniz.

Her eklenen yeni anahtar kare baslangigta, kendisinden dnce gelen anahtar
karenin icerigini aynen yeni alana tasir, boylece animasyondaki karelerin kolayca
degistirilmesi saglanir.Yapilan Sekil 7.4teki tasarima dikkat edilirse ana zaman
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Animasyon

cizelgesi lizerindeki film kareleri kullanilarak tasarim tamamlanmistir. Bu sekilde
tasarlanan bir animasyona baska sahnelerde kullanmaya ihtiya¢ duyuldugunda
yeniden tasarlanmasi gerekecektir. Yeniden ayni tasarami yaparak zaman
kaybetmemek igin tasarlanan bir animasyona asagidaki islemler uygulanarak
gerektiginde baska yerlerde de kullanilabilir. Bunun icin calisma sahnesine
tasarimdan once bir film klibi eklenir ve flim klibinin icindeki zaman gizelgesinde
tasarim gercgeklestirilir.

Flim kliplerinde yapilan animasyonlar Kitlphane paneline kaydedildigi icin
gerektiginde bu alandan alinan animasyonlar istenilen yerlerde (Baska sahne,
Diugme ve Film kliblerinde) yeniden kullanilabilir.
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Sekil 7.4 Kare kere animasyon igin gereken biitiin Anahtar karelerin diizenlenmesi
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Animasyonlardaki
gizimleri elle
yaplyorsaniz, bunun igin
bir cizim tabletini
kullanmayi
deneyebilirsiniz.

Bir katmanda sadece
bir tane hareket
animasyonu
olusturabilirsiniz. Ayni
anda birden fazla
hareket animasyonu
olusturmak istiyorsaniz,
sembollerin her birini
ayri katmanlara
yerlestiriniz.

Animasyon

3. Adim: Zaman gizelgesi lzerindeki oynatim kafasi hareket ettirildiginde
animasyon hareket kazanir ya da Kontrol Et>Test Et komutu verilerek, Sekil
7.5’teki gibi bir sonug ekranda gortntilenir.

Word belgesinde “TASARIM” seklinde yazinin tamami gorilmesine ragmen
bilgisayar ortaminda film kareleri, ekranda gelis zamanlamasina gore her bir harf
zaman igerisinde tek tek gorintilenir.

kare kare animasyon.swf

TASARIM

Sekil 7.5 Zaman gizelgesindeki ilk anahtar karenin tasarlanmasi
Hareket animasyonlari olusturma;

Hareket animasyon teknigi, sabit bir zaman araliginda bir nesnenin
konumunu degistirme, 6lceklendirme, seffaflik ayarlama, tonlama ya da
dondiirme islemleri yapmak icin de kullanilmaktadir. Hareket animasyonlari ara
doldurma film kareleri kullanilarak yapilmaktadir. Hareket Animasyonu (Motion
Tween) Adobe Flash’ta en ¢ok kullanilan nesne hareketlendirme teknigidir.
Hareket saglayan bu animasyon yapim seklinde nesnenin ilk karedeki ve son
karedeki durumunu iki anahtar kare ile tasarlanir. Flash bu iki kareyi kullanarak,
izlediginizde nesnenin ilk karedeki konumundan son karedeki konuma gidiyormus
algisini olusturacak, gerekli ara kareleri kendisi hesaplayarak animasyonu
olusturur.

Bu teknikte animasyon olusturmak i¢in ¢alisma alanina eklenen sekil ve
grafikler mutlaka sembol tlrlerinden birine donustiriilmelidir. Nesne sekil
halindeyken ara hareket yontemleri uygulanamaz. Hareket animasyonlari, kare
kare animasyona goére daha az yer kaplar.

Asagidaki 6rnek uygulama ile web sayfalarinda sikga karsilasilan kayan yazi
(Son dakika haberleri, borsa verileri ve reklam vb.) animasyonun nasil hazirlandig
adimlar halinde anlatilacaktir.
1. Adim: Adobe Flash yazihminda “Dosya>Yeni Olustur>ActionScript 3.0”
komutu verilerek Katman 1 ve film1 karesinden olusan yeni bir ¢alisma
2. Adim: sayfasi olusturun ve olusturulan 1. film karesine Sekil 7.6’da

gosterildigi gibi Ara¢ Cubugu lizerindeki yazi aracini kullanarak
“ATATURK UNIVERSITESI ” yazan metni ¢alisma alanina yerlestirin.
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Animasyon
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Sekil 7.6 Zaman gizelgesindeki ilk Anahtar karenin tasarlanmasi

3. Adim: Calisma alanindaki “ATATURK UNIVERSITESI” yazan metni secerek
“Degistir >Sembole Donistir” komutu yardimiyla metini film klibi
semboliine donustirin. Sekil 7.7‘de gosterilen semboll icerisine girilerek
semboliin zaman ¢izelgesi Gizerinde kayan yazinin uzunlugunu 40 film karesi
olarak secin. Bu nokta (zerine de normal kare ekleyin.
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Sekil 7.7 Zaman ¢izelgesinde hareket animasyonu icin yer ayrilmasi
4. Adim: Buadimda yapmaniz gereken yaziyi hareketli hale getirmektir.
Bu asamada 1.Kare segilerek “Ekle>Ara Hareket” komutu verilerek
hareket olusturulur. Sekil 7.8‘de gosterilen zaman gizelgesinde kirmizi
T okla gosterilen katman simgesi ve zaman gizelgesindeki film karesinin
- renklerinden haraket etkisinin uygulandigini araligi gérebilirsiniz.

Zaman gizelgesinde

mavi ile isaretlenen
hareket
animasyonunun

gosterim siiresini

uzatmak isterseniz iki

|2 It

anahtar karenin arasina C'_ ATATURK UNIVESITESI
kare ekleyebilirsiniz E
Sekil 7.8Film karelerine ara hareket animasyon tekniginin
“ J uygulanmasi
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Bir film klibi sembolii
icerisine birden fazla
animasyon iceren baska
film klibi sembolleri de
kullanabilirsiniz.

gf:}?.}

Zaman cizelgesindeki
bitin kareleri segmek
icin mouse yardimiyla
nesnenin bulundugu
katmandaki herhangi
bir film karesine gift
tiklamak yeterlidir.

J

Animasyon

5.Adim: Bu adimda kayan yazinin sahne icerinde hangi noktalar arasarinda

hareket edecegi ayarlanacaktir. Metnin sahne lzerinde Sekil 7.8’de
gosterildigi nokta, hareketin baslangi¢c noktasidir (1. Film karesi ). Yazinin

hareket ettirilmesi halindeson karede hangi noktaya kadar gidecegine karar

vermesi gerekir. Bunun igin oncelikle son kareyi 40. kare olarak segin ve
Sekil 7.9’da gosterildigi gibi kirmizi

okla gosterilen noktadaki metini tutarak son gidecegi yere kadar tasiyiniz
(metni tasimak icin ara¢ kutusundaki secim aracini kullanabilirsiniz).

Zaman cizelgesi
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Sekil 7.9 Hareket animasyonu uygulanmis bir nesneye son konum bilgisinin
verilmesi
6. Adim: Bu adimla kayan yazi animasyonu test edilecektir. Bu islem icin

Kontrol Et>Test Et komutu verilirse Sekil 7.10’daki gibi bir sonug¢ ekranda
goriintiilenir. Test sonucunda Sekil 7.10’da kirmizi ok ile gosterilen
noktadan baslayan ve ekranda siirekli saga dogru kayan “ATATURK
UNIVERSITESI “ metni gériintiilenecektir.

Adsiz-2.s5wf - | O x
Sekil 7.10 Animasyonun Flash Professional tizerinde test edilmesi
Hareket animasyonlari tasarlanirken animasyonun hangi yonde hareket
edecegi asagidaki yontemle belirlenir.
e Bir Yol Boyunca Hareket etmeyi saglayan animasyon olusturma
Eger isterseniz, bir sembolii sadece diiz bir yol tizerinde degil de belirlenen
bir rota lizerinde hareket etmesi bu yéntemle saglanabilir. Bunu yapabilmek icin,
normal bir hareket animasyonu olusturdugunuz katmanin tzerine “Klasik Hareket
Kilavuzu Ekle” komutu yardimiyla klavuz katman olusturup bu katman Gzerine
istediginiz yolu belirleyerek animasyonun sizin ¢izdiginiz bu yolu takip etmesini
saglayabilirsiniz.
Simdi bu teknigi bir 6rnekte adim adim uygulayalim;
1. Adim: Oncelikle “Dosya>Yeni Olustur>ActionScript 3.0” komutu verilerek
Katman 1 ve film1 karesinden olusan yeni bir ¢alisma sayfasi olusturun ve
Atatiirk Universitesi Agik dgretim Fakiiltesi 7




Animasyon

olusturulan 1. film karesine Sekil 7.11’de gosterildigi gibi Ara¢ Cubugu
Uzerindeki Oval aracini kullanarak bir daire gizip, dolgu rengini sekildeki
gibi secerek calisma alanina bir daire yerlestiriniz.
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Sekil 7.11 Zaman ¢izelgesindeki ilk Anahtar karenin tasarlanmasi
2. Adim: Bu adimda kirmizi top seklindeki daireye yatay hareket kazandirilcaktir.
Bu islem icin oncelikle, 1. film karesinden 20. film karesine kadar dairenin yatay
eksende, diiz bir sekilde hareket etmesini saglamak icin son kareye ( 20. kareye )
tiklayarak normal kare ekleyiniz.

Sonraki asamada 1. kare ile 20. kareye kadar olan biitlin kareleri secerek
Sekil 7.12'de gosterildigi gibi “Ekle>Klasik Ara hareket” ya da “Farenin Sag
tusu>Klasik Ara Olustur” komutu ile hareket olusturun. Bu islem sonunda son
kareye ( 20. kare ) tiklayarak araglardan segme aracini farenin sol tusu ile seginiz
ve Sekil 7.13’te gosterildigi gibi 1. Film karesinin bulundugu noktada dairenin orta
noktasindan tutarak son gidecegi yere kadar yatay olarak nesneyi tasiyiniz. Yapilan
animasyon artik 1. film karesinden 20. film karesine kadar yatay olarak hareket bir
daire seklinde olacaktir.

Katman 1 g 1
Gl = 2 Hareket Arasi Olugtur

Sekil Aras Clustur

Klasik Ara Olugtur

Kare Kare nimasyona Diniskir

M| 1= ap B 1= B | ==
Kare Ekle

Kareleri Kaldir

Anahtar Kare Ekle

Bog Anahtar Kare Ekle
anahtar Kareyi Temizle
Anahtar Karelere Dénlistiir
Bos Anahtar Karelere Danlstir r

o i

Kareleri Kes
Kareleri Kopyala

i Kateleri Yapigti A
S T T i

Sekil 7.12 ilk Anahtar kareye Klasik Ara Olusturma tekniginin uygulanmasi
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Bir hareket animasyonu

uygulanmis nesne ile

sonradan gizilen klavuz
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Sekil 7.13 Animasyonda bitis noktasindaki Anahtar karenin tasarlanmasi
3. Adim: Bu adimda yatay hareket etmekte olan dairenin bir klavuz ¢izgisi takip
etmesi saglanacaktir. Bu islem igin dairenin iginde bulundugu katman segilerek
: Sekil 7.14’te gosterildigi gibi mouse ile bu katman Gzerindeyken “Mouse sag tus >
by

Klasik Hareket Kilavuzu Ekle” komutu verilir.

Sekil 7.15‘de gosterilen klavuz katmana ait 1. film karesine Arag
kutusundaki kalem araciyla Sekil 7.16’da gosterilen yola benzer bir klavuz yolu
cizin. Sekil 7.15'te gosterilen zaman ¢izelgesindeki 1. film karesinde yer alan
dairenin orta noktasindan tutarak, cizilen klavuz yolun baslangi¢ noktasiyla
iliskilendirin. Sonrasinda zaman gizelgesindeki 20. film karesini (son film karesi)
secerek dairenin orta noktasini yolun son noktasiyla iliskilendirin.

Klasik hareket klavuzu
sadece (izerine eklenen
katmandaki animasyon

icin kullanilabilir.

Yapilan animasyon test edildiginde Sekil 7.17'de gorildigu gibi dairenin
klavuz yolu takip ettigi gorilecektir. Test islemi sirasinda klavuz yol ekranda
gorilmez. Sadece dairenin takip ettigi yoldan farkedilebilir.

[ ] katman 1 & 1 .
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Digerlerini Gizle
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|| Maskelemeyi Gaster
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Sekil 7.14 Katman 1 icin Klasik Hareket Kilavuzu Ekleme islemi
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Animasyon

Sekil 7.15 Eklenen Klavuz katman ve zaman ¢izelgesinin
gorinumi

Sekil 7.17 Hareket amimasyonu uygulanmis nesnenin klavuz yol ile
iliskilendirilmesi
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Hareket 6n ayarlar
panelinde yer alan 32
adet varsayilan 6n
ayarlar istenirse
(degisikler yapildiktan
sonra) baska isimle tekrar
kaydedilebilir.

Animasyon

/

Hareket 6n ayarlari
panelinde bulunan
varsayilan 6n ayar
klasoriindeki kayitlari
silmek mimkiin degildir.

/

Hareket On Ayarlarini Kullanilarak Animasyon Olusturma

Animasyon tasariminda, film karelerini tek tek tasarlamak yerine kullanilan
diger bir yontem ise hareket 6n ayarlari panelinde yer alan hazir efektleri
kullanmaktir. Bu panel yardimiyla 6nceden nesnelere uygulanan tekniklerdeki
animasyonlar kaydedilebilecegi gibi icerisinde yer alan 32 tane varsayilan 6n
ayarlar kullanilarak da animasyon olusturulabilir. Adobe Flash ¢alisma alaninda bu
panel bulunmuyorsa Sekil 7.18’de goériilen pencere mendisiinden,
“Pencere>Hareket On ayarlari” komutu verilerek bu panel acilabilir.

Pencereyi Codalt Ctrl+alt -+

v Duzenleme Cubugu

Zaman Cizelgesi Ctrl+alt+T
Araclar Ctrl+F2
Ozellikler Cirl+F3
Kiitiiphane Ctrl+

v Hareket Onavyarlan
Createls Arag Seti Shift+F9

Sekil 7.18 Hareket 6n ayar panelinin galisma alanina eklenmesi

nage 2 P
» [ Vvarsayilan Onayarlar
w & Ozel Onayarlar

3 = mustafa

OB & /[ Uyaula |

Sekil 7.19 Hareket 6n ayar paneli
Sekil 7.19°da numaralandirilan hareket 6n ayarlar panelinde alanlar sunlardir;
1. Canli gériintiileme: Se¢im yapilacak 6n ayarlardan bir tanesi secildiginde bu

alan yardimiyla olusacak animasyonlar hicbir komuta gerek kalmadan bu alanda
canlandirilir.
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Varsayilan 6énayar
klasoriindeki kayitlardan
test ederek sizin igin
kullanish olanlarini fakl
isimle kaydedin ve bir

klasor icerisinde toplayin.

Bu islem animasyon
tasariminda size blyuk
kolaylik saglar.

Animasyon

2. Kayitl ayarlari ara: Panel igerisinde tek seferde gdsterilemeyen 6n ayarlarin,
yazilan isimlerine gore aramasi yapilarak ayar se¢ bolimiine getirilmesi saglanir.

3. Varsayilan veya kaydedilmis ayarlari se¢: Bu alan 32 tane kayith ya da sonradan
kullanici tarafindan “Secimi 6n ayar olarak kaydet” secenegi kullanilarak
kaydedilmis animasyon 6n ayarlardan birinin segilmesini saglar.

4. Secimi 6n ayar olarak kaydet: Calisma alani igerinde panellerin ve animasyon
ekleme yonemleriyle olusturulan ayarlarin verilecek isme gére kaydedilmesini
saglar.

5. Yeni klasor olustur: Birgok 6n ayarin bulundugu durumlarda olusturulan etkilere
gore guruplandirilma yapilabilmesi icin gereken klasorleri olusturmayi saglar.

6. Ogeyi kaldir: Se¢im alaninda sonradan kaydedilen &n ayarlarin silinmesi saglar.
Hareket 6n ayarlar Panelinde yer alan hazir efektler ile animasyon olusturmak igin:
Calisma alanina bir grafik nesnesi (daire, yildiz vb.) cizilir ve bu nesne film klibi
semboliine donustirilir. Sonrasinda ise Sekil 7.20°de Varsayilan 6n ayarlar
icerisinde bulunan hazir efektlerden biri secilerek olusturulan sembole uygulanir.
Yapilan bu islemlemlerle grafik nesnesi animasyon nesnesine dondstiralar. Simdi
bu teknigi bir 6rnekte adim adim uygulayalim;

1. Adim: Bu adimla yeni bir calisma sayfasi olusturulacaktir. Bu islem icin;
“Dosya>Yeni Olustur>ActionScript 3.0” komutu verilerek Katman 1 ve film1
karesinden olusan yeni bir calisma sayfasi olusturun ve olusturulan 1. Fim
karesine Sekil 7.20 'de gosterildigi gibi Ara¢ Cubugu tzerindeki Oval aracini
kullanarak bir daire ¢izin, dairenin dolgu rengini sekildeki gibi secerek
calisma alanina bu daireyi yerlestiriniz.

® @ 0
] Katman 1 e [ |

Bl O W ] e -1
Adsiz-1* =
Ba Sahne1

3355 il

<& disan-cik-iist
~@ dalga
<& duman
~& genis-sek
@ mzla-hareket-et
/ & ice-sek-3B
@ iceri-gir-alt
@ igeri-gir-bulamiklagtir-alt

iomicbolamlelactie oo S =

9 &

I— Wl 7

- | I -

Sekil 7.20 Calisma alaninda yer alan bir nesneye segilen bir 6n ayarin uygulanmasi
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Nesne basina yalnizca bir
on ayar
uygulayabilirsiniz. Ayni
nesneye ikinci bir 6n ayar
uygularsaniz, bu ikinci 6n
ayar birinci 6nayarin
yerini alir.

Dongli kaplamasi segenegi

Zaman cetveli Gzerindeki

isaretli alanlarin ayni anda

ekranda gorintilenmesi
icin gereklidir.

Bir sekil ¢izildikten sonra
sembole gevrilirse ana
zaman gizelgesindeki
sekille beraber cetvel ve
klavuz cizgilerde sembol
icine tasinir.

Animasyon

2.Adim: Bu adimda yapmaniz gereken yesil top seklindeki dairenin bir zemin
Gzerinde ziplamasini saglamaktir. Bu islem icin; Sekil 7.20’de gosterilen hareket 6n
ayarlari panelinde bulunan “igce-Sek-3B” isimli varsayilan ayar secilerek nesneye
uygulanir.

Secilen nesne 6nceden sebole donistiiriiimediyse “Ara icin sembole
dondstar” uyarisi verilir. “Tamam” butonu, segildiginde nesne Film klibi semboliine
donustiriilerek animasyon icin gereken ayarlar otomatik olarak zaman cizelgesine
aktarilir. Sahne Gzerinde yer alan nesnenin, zaman gizelgesi lizerindeki hareketleri
Sekil 7.21’de kirmizi okla gosterilen “Déngli Kaplamasi” bolimu segilerek

izlenebilir.
Zaman cizelgesi
@®dal
& Katman 1 & 0o

Sekil 7.21 Bir daire nesnesine uygulanan 6n ayar etkisinin dongi kaplama secenegi
yardimiyla gérintilenmesi

Sekil animasyonlari olusturma;

Sekil animasyonlari déndiirme, 6lcekleme, egme gibi donlisim islemlerini
kullanarak elde edemedigimiz degisimleri olusturmak icin kullanilan bir tekniktir.
Bu animasyon olusturma tekniginde; bir nesnenin belirli bir siire icerisinde baska
bir nesneye donlismesi saglanir.

Bir sembole, gruba veya resme sekil animasyonu uygulamak istendiginde bu
nesnelere Pargala (Break Apart) komutu verilerek pargalamak gerekir. Bu islem
yapilmadigi takdirde sekil arasi animasyon segenekleri kullanilamaz. Ayni katman

Gzerinde birden fazla sekil animasyonu kullanilabilir. Sekil animasyonlari, hareket
animasyonlari gibi kare kare animasyona gore daha az yer kaplar.

Asagida kiiclk bir noktanin bir daireye sonra dikdérgen sekline nasil
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Animasyonun oynatildig
hiz, saniyedeki kare
sayisiyla 6lculir (fps). Cok
diistk bir kare hizi
animasyonun durup
devam ediyormus gibi
goériinmesine neden olur;
cok yuiksek kare hizi ise
animasyonun ayrintilarini
bulaniklastirir.

Animasyon

donlstirilecegi adimlar halinde gosterilmistir.

1. Adim: Bu adimda yeni ¢alisma sayfasi olugturulacaktir. Bu islem igin;
“Dosya>Yeni Olustur>ActionScript 3.0” komutu verilerek Katman 1 ve film1
karesinden olusan yeni bir calisma sayfasi olusturun ve olusturulan katman
icerisindeki 1. fim karesine Sekil 7.22’de gosterildigi gibi Ara¢ Cubugu
Uzerindeki firga aracini kullanarak ¢alisma alanina kirmizi okla gosterildigi
gibi bir nokta yerlestiriniz.

@ﬂn 5 10 15 20

[ ] Katman 1 i | l

I

O W
Adsiz-6* X
B Sahnel G,

_ |I;II|||I||]|.I|||I||?I|||I||?I|||I||4|.I|||I||$I|||I||§I|||I||?I|||I||§I|||I||‘|;I|||I|J

Fl

|||I||:!.||||I||

|

1

i

FE R N

F 1 I e

Sekil 7.22 Sekil animasyonu icin zaman gizelgesinde ilk anahtar karenin tasarlanmasi

2. Adim: Bu adimda sekil animasyonu olusturmak icin film klibi sembolii
olusturulacaktir. Bu islem icin; calisma alaninda olusturulan nokta secilerek
“Degistir >Sembole Donistlir” komutu ile film klibi sembolline dénistlrindz. Sekil
7.23‘de gosterildigi gibi bu semboliin lzerinde mouse sol tusuyla cift tiklayarak ya
da kutiphane menisinden dizenle komutuyla kirmizi okla gésterilen sembol
diizenleme boélimune girilir.

Sembole ait zaman gizelgesi tizerinde, animasyonun kaplamasi gereken
film kare sayisi distiniilerek en son kare segilir ve bu kareye bos anahtar karesi
eklenir. Sekil 7.22’de animasyonun 20 film karesi kapladigi farzedildiginden bos
anahtar kare 20. film karesine konulmustur. Bu eklenen kareye sekil 7.23"teki gibi
bir daire ¢izin.
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Zaman cizelgesi

[ ] katman 1 o 1.

& OO i N[ 1 an =1 w1 | =P | By
Adsiz-6* =

mﬁdﬂ-ﬂ}_

|F" |8 |9 |1EI

I-]-—

" T4 T >

Sekil 7.23.Sembol 2 igerisinde sekil animasyonu tekniginin uygulanmasi ve ikinci anahtar
karenin tasarimi
3. Adim: Bu adimda ayni katman Uzerine yeni bir sekil animasyonu olusturulacaktir.
Bu islem icin Sekil 7.24’te gbsterilen zaman cizelgesindeki 40. kare lizerine gelip bos
bir anahtar kare ekleyiniz. Eklenen bu kare igerisine bir dikdértgen gizerek
animasyonu tamamlayiniz.

[JKatman1 & 1., .

W, 4. # [% 7]

ST bR R LT

1

Kare hizinin 24 fps olmasi Sekil 7.24 Sembol 2 icerisinde farkli film karelerinde sekil animasyonu i¢in son anahtar

. . karenin tasarlanmasi
yeni Flash belgelerinde

varsayilan ayardir ve 5.film karesi  10.film karesi ~ 15. film karesi 20.karesi

genellikle web'de en iyi

sonuglari verir.
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25. film karesi ~ 30. film karesi 35. film karesi  40. film karesi

Sekil 7.25 Sembol 2 ye ait isimleri verilen film karelerindeki Flash tarafindan yapilandiriimis

grafik nesneleri

Sekil animasyonu uygulanmis nesneler, bulundugu yerde canlandirildigi
icin zaman gizelgesinin “dongi kaplama” 6zelligi ile ¢alisma alaninda
gosterilememistir. Bunun yerine animasyon uygulandiginda Adobe Flash
tarafindan hesaplanarak olusturulmus film karelerindeki nesnelerin timu
olmasada isimleri yazan film kareleri Sekil 7.25’te gdsterilmistir.

Bu Unitede anlatilanlarin disinda ActionScript programlama dilinde script
yazarak da animasyon olusturabilirsiniz. ActionScript’in, cizgiler ve sekilleri script

kullanarak olusturulmasini saglayan Drawing APl adinda bir boélim vardir. Her ne
kadar bu dersin kapsami disinda olsa da, ActionScript kullanmayi tercih ediyorsaniz
bu konuyu incelemeniz faydali olacaktir.
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e
AN

eAnimasyon icin tasarim yapan sanatgilara animator denir. Animatérlerin
gorevi animasyon prensiplerini kullanarak birbiri arkasina gelen
resimlerdeki karakterleri tasarlayarak canli gibi gériinmesini saglamaktir.

*Grafik ya da resim nesnelerinden olusan film karelerinin art arda ve belirli

«=J| bir hizla gésterilmesi sonucu olusan hareketli gériintiilere animasyon denir.

G.) *Web sitelerinde kullanilan animasyonlarin hazirlanmasinda genellikle

INJ| Adobe flash programi kullanilir, ¢iinkii bu program dosya boyutunu kiigiik

O tutarak yiiksek kalitede animasyonlar olugturmasini saglar.

eAdobe Flash kare kare, hareket ve sekil animasyonlari olmak Ug tir

animasyon yapim teknigini destekler.

eKare kare animasyon olusturulmasi uzun zaman alan bir animasyon yapim
teknigidir. Bu animasyonu olusturan her bir film karesi tek tek olusturulup,
elle diizenlenir. Bu ylizden arasi doldurulan animasyona gore daha fazla
dosya boyutuna sahiptir.

eHareket Animasyonlari (Motion Tween) Adobe Flash'ta en ¢ok kullanilan
nesne hareketlendirme teknigidir. Hareket saglayan bu animasyon yapim
seklinde siz iki kare belirlersiniz. Nesnenin ilk karedeki ve son karedeki
durumunu Adobe Flash kullanarak, bu iki kare arasindaki gereken kareleri
kendi olusturur ve izlediginizde, o nesne ilk karedeki konumundan, son
karedeki konuma gidiyormus gibi ekranda izlenir.

eEger isterseniz, hareket ettireceginiz semboliin veya grubun yolunu sadece
diiz yol olarak degilde istediginiz gibi bir yol gizerek de olusturabilirsiniz.
Bunu yapabilmek icin, normal bir hareket animasyonu olusturdugunuz
katmanin tzerine “Klasik Hareket Kilavuzu Ekle” komutu yardimiyla
istediginiz yolu belirleyerek animasyonun sizin ¢izdiginiz yolu takip etmesini
saglayabilirsiniz.

eAdobe Flash icerisinde yer alan hareket 6n ayarlari panelini kullanarak
kolayca animasyon tasarlanabilir. Bu panel yardimiyla 6nceden nesnelere
uygulanan tekniklerdeki animasyonlar kaydedilebilecegi gibi icerisinde yer
alan 32 tane varsayilan 6n ayarlar kullanilarak da animasyon olusturulabilir.

eSekil animasyonlari dondiirme, 6lgekleme, egme gibi donlisiim islemlerini
kullanarak elde edemedigimiz degisimleri olusturmak igin kullanilan bir
tekniktir. Bu animasyon olusturma tekniginde; bir nesnenin belirli bir stire
icerisinde baska bir nesneye doniismesi saglanir.

eAnimasyonun oynatildigi hiz, saniyedeki kare sayisi ile olgulur (fps). 24
fps'lik kare hizi, yeni Flash belgelerinde varsayilan ayardir ve genellikle
web'de en iyi sonuglari verir.
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DEGERLENDIRME SORULARI

1. Asagidaki seceneklerden hangisi bir semboliin baska bir sembol icerisinde

kullanilmasini saglamak igin kullanilir?

a)
b)
c)
d)
e)

Zaman Cizelgesi
Ozellikler
Kitiphane
Hizala

Bilgi

2. Asagidaki seceneklerden hangisi kullanilarak secili bir animasyon karesi yanina

normal kare ekleme” islemi yapilir?

a)
b)
c)
d)
e)

Diizenle > Zaman Cizelgesi > Kareleri Kaldir
Ekle > Zaman Cizelgesi > Kare

Degistir > Zaman Cizelgesi > Ana Kare

Ekle > Zaman Cizelgesi > Bos

Ekle > Zaman Cizelgesi > Anahtar Kare

3. Asagidaki segeneklerden hangisi Adobe Flash’in destekledigi animasyon tiri
degildir?

a)
b)
c)
d)
e)

Ara hareket
Klasik ara
Sekil arasi
Kare kare
Super hareket

4. Asagidaki seceneklerden hangisi hareket kilavuzun tanimi olarak verilebilir?

a)
b)
c)
d)
e)

Animasyonun sahne tzerindeki koordinatlarini verir.
Sahne (izerinde nesnelerin gorildtuga bolgedir.
Zaman cizelgesindeki son kareyi verir.

Nesnenin Sahne Gzerinde izleyecegi yolu belirler.
Katmanlar icerisinde en Usteki katmani gosterir.

5. Animasyon i¢in tasarim yapan sanatgilara (................ ) denir. Asagidaki

seceneklerden hangisi nokta ile verilen boslugu doldurmak icin
kullanilabilir?

a)
b)
c)
d)
e)

Grafiker
Animator
Armator
Programci
YOénetmen

Atatiirk Universitesi Agik dgretim Fakiiltesi
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6. Hareket animasyon tekniginde, sabit bir zaman araliginda nesnenin asagidaki
seceneklerde verilen hangi 6zelligini degistirmek icin kullanilmaz?
a) Konumu
b) Olceklendirmesi
c) Dondirtlmesi
d) Alfa (Seffaflik)
e) Sekli

7. Animasyonun oynatildigi hiz, saniyedeki kare sayisi ile dlgulir. Asagidaki
seceneklerde verilen hangi kare hizi, yeni Flash belgelerinde varsayilan ayardir
ve genellikle web'de en iyi sonuglari verir?

a) 16
b) 24
c 4
d 3
e) 43

8. Animasyonlari her zaman film karelerini tek tek tasarlamak yerine Adobe Flash
icerisinde yer alan (....cccccooeeveeeevennns ) paneli kullanilarak da kolayca tasarlanabilir.
Nokta ile verilen boslugu asagidaki seceneklerden hangisi dogru olarak
doldurur?

a) Kuitlphane

b) Bilesenler

c) Donustir

d) Ozellikler

e) Hareket 6nayarlar

9. ( ) Simgesi asagidaki seceneklerde verilen hangi alani temsil eder?
a) Canhgoérintileme
b) Kayitliayarlari ara
c) Varsayilan veya kaydedilmis ayarlari seg
d) Secimi 6n ayar olarak kaydet
e) Yeniklasor olustur

10.Asagidaki seceneklerde verilen animasyon tekniklerinden hangisi en fazla
dosya boyutuna sebep olur?
a) Klasik ara animasyonlari
b) Sekil arasi animasyonlari
c) Kare kare animasyonlar
d) Hareket 6n ayarlariyla yapilan animasyonlar
e) Ara Hareket animasyonlari
Cevap Anahtan

lc 2 1
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En iyi kalitede olusacak
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ortadan kaldirmayi
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Optimizasyon

GiRIS
Adobe Flash belgelerinin erisilebilirligini artirmak, diskte kapladigi alani
kiicilmek ve calismasini hizlandirmak, kisacasi miikemmeli yakalamak icin yapilan
yayinlama dncesi ¢calismalara optimizasyon denir.
Optimizasyon, islerin daha iyi yurutiilmesi anlamina gelmektedir. Adobe
Flash belgelerinde yapilacak optimize islemleri 4 ana baslik altinda toparlanabilir.
Bunlar:
e Genel animasyon optimizasyonlar,
e Elementler ve gizgilerin optimizasyonu
e Renklerin optimizasyonu

e Yazi karakterlerinin optimizasyonu
Bu Unitede, Adobe Flash uygulamalarini verimli kullanabilmek icin bazi

iyilestirme calismalari (optimizasyon) uygulayacak, bu optimizasyonlarin nigin
yapilmasi gerektigi, nasil yapilacaklarini ve optimizasyon sonrasinda ne tir
avantajlar elde edilecegi anlatilacaktir.

OPTiMIiZASYON

Adobe Flash projelerinin optimizasyonu projenin gelistirilmesi kadar
dnemlidir. internet Gizerinden tasariminiza ulasan her kullanicinin baglanti hizi
birbirinden farkhdir. Bazilari ylksek band genisligine sahipken bazilari da sinirli
band genisligine sahip olabilir. Bunun igin SWF dosyanizin miimkiin oldugu
Olcilerde kiicik tutulmasi projenizi gezen kullanicilarin zaman kaybina sebep
olmayacaktir. Ayrica projenizi gezen kullanicilar, ilgilenmedikleri kisimlarin
indirilmesini beklemek zorunda birakilmamalidir. Bunun igin SWF dosyalarinin
daha kiguk parcalara béliinmesi de yine kullanicilarin avantajina olacaktir. Adobe
Flash projenizde kullanmis oldugunuz varliklari daha hafif bir hale getirerek ¢ikti
SWF dosyalarinizi daha kiiglik hale getirebilirsiniz.

iyi planlanmis bir Adobe Flash projesi, optimizasyon islemlerine ihtiyac
duymaz. Clinki planlama asamasinda optimizasyon calismalarinin neler olacagi
bilindigi i¢in bunlar yapim asamasinda projeye uygulanir.

Bilgilerin nasil ylklendikleri incelendiginde Web projelerinin bircok farkh
yapida olduklarini gériiriiz. lyi planlanmamis bir Web projesinde bilgilerin tamami
dev gibi bir FLA dosyasina konulmustur. Sitede olmasi gereken Sekiller, sesler, vs.
kullanicilar bu siteye baglandiginda bu bilgilerin tamami kullanicinin bilgisayarina
indirilir. Bu da zaman kaybi demektir ve kullanicilarin bu strede sikilmalarina ve
belki de siteye baglanmaktan vazgegmelerine sebep olabilir.

Web projelerinin tamamini bir tek FLA dosyasina yerlestirmek yerine,
proje bilgilerinin blyilk bir kismini calisma zamaninda dinamik olarak yikleyen bir
site olusturmak kullanicilarin daha fazla tercih edecekleri bir tasarim olacaktir.
Optimizasyon yapim sekilleri asagidaki gibi incelenebilir.

GENEL ANIMASYON OPTiMiZASYONLARI

Bitmap'i 6n bellege alarak performansini arttirma

Calisma zamani bitmap 6nbellege alma, statik bir film klibi (6rnegin, bir arka
plan gorlintlist) veya digme semboliiniin galisma zamaninda bir Bitmap olarak
onbellege alinacagini belirtmeniz, oynatma performansini iyilestirmenizi saglar.
Varsayilan olarak, Flash Player Sahnede her bir karedeki tim vektor 6geleri yeniden
gizer.
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Web sitenize bir giris
bolim (intro)
koyarsaniz, mutlaka
girisi atla (skip intro)
tusu da koyun. Aksi
taktirde kullanicilari
giris bolimund
izlemeye zorlamis
olursunuz.

Flash programinin
bircok versiyonunda
‘Bitmap Olarak On
Bellege Al' segenegi
Sembole donustir
penceresinin sag alt
kismindaki
kutucugunun
onaylanmasi ile yapilir.

Optimizasyon

J

Film klibini veya digme sembollni bitmap olarak 6n bellege alma, Flash Player'in
onlari surekli yeniden gizmesini engeller ¢linkl gorlintl bitmap' tir ve sahnedeki
konumu degismez. Bu oynatma performansinda énemli bir gelisme saglar.
Ornegin, karisik arka planh bir animasyon olusturdugunuzda, arka plandaki tim
dgeleri iceren bir film klibi olusturun. Daha sonra Ozellik Denetgisinde artalan film
klibi icin Bitmap olarak 6nbellege al segenegini segin. Oynatma sirasinda arka
plan, gecerli ekran derinliginde saklanan bir bitmap olarak cizilir. Flash Player
sahnede Bitmap'l hizlica ve bir defaya mahsus gizer, bu da animasyonun daha hizli
ve daha purlzsiz bicimde oynamasini saglar.

Bitmap’i dnbellege alma olmadan yapilan animasyonlar ¢cok yavasca
oynatilir. Bitmap 6nbellege alma, bir film klibi kullanip onu otomatik olarak
yerinde dondurmanizi saglar. Bir bolge degisirse, vektor verisi bitmap dnbellegini
glnceller. Bu sireg, Flash Player'in yapmasi gereken yeniden gizimlerin sayisini en
aza indirir ve daha diizglin, daha hizl oynatma performansi sunar.

Calisma zamani Bitmap 6nbellege almayi, animasyondaki her karede film
klibinin igeriginin degil, konumunun degistigi statik, karmasik film klipleri Gzerinde
kullanin. Calisma zamani bitmap 6nbellege almayi kullanmanin sonucunda olusan
oynatma veya calisma zamani performansi iyilestirmesi, sadece karmasik icerikli
film kliplerinde fark edilebilir. Basit film klipleriyle ¢alisma zamani Bitmap
Onbellege alma, performansi gelistirmez.

Adobe Flash programinda bu islemlerin yapilma sirasi asagida verilmistir.

e Secim araci ile nesneyi seginiz. Birden fazla nesneyi segmek igin Ctrl
tusunu kullaniniz.

e Sekil 8.1'de goriildugi gibi Degistir isimli mentiden Sembole déntistiir
komutunu veriniz. Agilan pencereden sembol ismi vererek tamam
diigmesine basiniz ( Sekil.8.2).

e Ozellikler penceresinden gerekiyorsa takas diigmesini kullanarak daha
once olusturdugunuz semboli seginiz. Goriintli bashgi altinda bulunan
olustur seceneginde bulunan Bitmap olarak On Bellege Al segenegini
onaylayiniz (Sekil .8.3).

Ctrl+)

/B

Ctrl+B

Sembole Dénagstdr...

Bitmap'e Donustar
Pargala

Bitmap »
Sembol >
Sekil >
Nesneleri Bir Araya Getir >
Zaman Cizelgesi >
Dénastar >
Yerlestir >

Hizala >

Ctrl+G
Ctrl+Shift+G

Grupla

Grubu Coz

Sekil 8.1 Secili nesneyi sembole donustirme
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Animasyon iceren film
kliplerinde ve hareketli
film klipler igeren
diigmelerde “Calisma
Zamaninda Bitmap'i
Onbellege Al” 6zelligi
aktif degildir.
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Sembole Dondstar (3]

Ad: |Myo| | [ Temam |

s 353

Klasor: Kituphane kokd

P> Gelismis

Sekil 8.2 Sembole Dondstir iletisim penceresi
Calisma Zamani Bitmap Onbellege Alma Kullan secenegini sadece film klibi

ve digme sembolleri icin kullanabilirsiniz. Calisma Zamani Bitmap’i Onbellege Alma
secili olsa bile asagidaki kosullarda, bir film klibi bitmap olarak kullanilamaz.

o Bitmap cok biiylikse (herhangi bir yonde 2880 pikselden daha biyikse.)

. Flash Player bitmap icin bellek ayirmayi basaramazsa (yetersiz hafiza

hatasi Gireterek).

Bu durumlarda, bunun yerine film klibi veya diigme semboliinii vektor verisi
kullanarak gizer.

Ozellikler

| Ornek Adi> |
ki

| Film Klibi v
Ornek: | MYO | | Takas Et.. |

» 3B Konumu ve Gorinimi

P Renk Efekti )
¥ Gorunti
(M Gériiniir
Kangim: | Normal \v|

OIustr l Bitmap olarak On Bellege Al | v |
Orijinal (Degisiklik Yok)
| Bitmap olarak On Bellege Al —
Bitmap olarak Diga Aktar —v

P Erigilebilirl

Sekil 8.3 Bitmap Olarak On Bellege Al secenegi

ELEMENT VE CiZGi OPTIMiZASYONU

Gereksiz tutturma noktalarini silmek
Kalem ile cizilmis sekillerde bir yoldaki gereksiz tutturma noktalarini

silmek, projenizin performansini en iyi duruma getirir ve olusturulan SWF
dosyasinin boyutunu azaltir. Bu islem Adobe Flash icerisinde iki yontemle yapilir.
Birinci yontemde;

Bir kose noktasini silmek icin noktayi Kalem araciyla bir defa tiklatin. Secili
¢izgi pargasindan bir tutturma noktasi silinebiliyorsa, Kalem aracinin yaninda bir
eksi (-) isareti gorundar. Cizgi parcasi hentiz secili degilse, segmek icin Kalem araciyla
tiklatin ve sonra tutturma noktasini silin.

Diz bir noktayi silmek icinse noktayi Kalem araciyla bir defa tiklatin. Segili
¢izgi parcasindan bir tutturma noktasi silinebiliyorsa, Kalem aracinin yaninda bir
eksi (-) isareti gorundar. Cizgi dilimi heniiz secili degilse, secmek icin Kalem araciyla
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Dizginlestir, dlzlestir,
gelismis dizgunlestir,
gelismis dlzlestir ve en
iyilestirme komutlarina,
degistir isimli menliden
sekil alt baslig
kismindan

ulasabilirsiniz.
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tiklatin ve sonra kdse noktasini silin. (Noktayi bir kbse noktasina doniistiirmek igin
bir defa, noktayi silmek icin bir defa daha tiklatin.)

ikinci ydntem ise Sekil 8.4’te goriildiigii gibi kalem aracinin altinda gizli
olan Tutturma Noktasi Silme Araci (-)'ni seginiz. Gereksiz gordiglinliz tutturma
noktalarina tek tek tiklamak suretiyle onlari siliniz. Bunlari yaparken ciziminizde
arzu etmediginiz degisikler olursa isleminizi geri aliniz.

M é-? Kalem Araa (F)
L ";g-? Tutturma Moktasi Ekleme Araa (=)
_é? Tutturma Moktas: Silme Araa (-) ]
r\ Tutturma Moktasi Danistirme Araa (C)

/

Sekil 8.4 Tutturma noktasi silme aracinin segimi
Sekil 8.5’te ise gereksiz tutma noktalari olan bir sekil ve gereksiz tutturma

noktalarinin silinmis hali gériilmektedir.

T S —

e \ —

IIIII'i:l —o— 00— —D:E H@I
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Sekil 8.5 Gereksiz tutturma noktalarinin silinmesi

Egrilere en iyilestirme uygulanmasi

Duzglnlestir, dizlestir, gelismis duzglnlestir, gelismis dizlestir ve en
iyilestirme komutlari egri cizgileri ve dolgu ana hattini aritarak, egrileri
dizglinlestirir, boylece bu 6geleri tanimlamak icin kullanilan egrilerin sayisini
azaltir. En iyilestirme ayrica, Flash Professional belgesinin (FLA dosyasi) ve disa
aktarilan Flash Professional uygulamasinin (SWF dosyasli) boyutunu azaltir. Ayni
Ogelere en iyilestirme bircok defa uygulanabilir.

DA
QYA

Sekil 8.6 Sekil diizlestirmenin dncesi ve sonrasi

Sekillerin gizim sonrasi
gorinimi

Sekillerin diizlegtirme
sonrasindaki gorinimii

Oneriler:

e Ogeleri gruplayin.

e Animasyon sirasinda degisen 6geleri degismeyen 6gelerden ayirmak icin
katmanlari kullanin.

e Sekilleri tanimlamak icin kullanilan ayri cizgilerin sayisini en aza indirmek
amaciyla Degistir > Sekil > En lyilestir'i kullanin.

o Kesikli, noktali veya diizensiz gibi 6zel ¢izgi turlerinin sayisini sinirlandirin. Diz
cizgiler daha az bellek gerektirir. Kursun Kalem araciyla olusturulan cizgiler,
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firca konturlarindan daha az bellek gerektirir.

® Bir SWF dosyasinda kullandiginiz cizgilerin ve noktalarin sayisini azaltin. Bir
cizimdeki vektorlerin sayisini azaltmak icin Egrileri En lyilestir iletisim kutusunu
(Degistir > Sekil > En lyilestir) kullanin. Daha fazla en iyilestirme igin Birden
Fazla Gecis Kullan segenegini secin. Bir grafigi en iyilestirmek dosya boyutunu
azaltir ancak ¢ok fazla sikistirmak kalitesinden 6din verir. Ancak egrileri en
iyilestirme dosya boyutunuzu azaltir ve SWF dosyasi performansini iyilestirir.

RENK OPTiMiZASYONU

Renkleri iyilestirme

JPEG bigimi, bir FLA dosyasini yliksek oranda sikistiriimig, 24-bit bitmap
olarak yayinlanmasina imkan saglar. Genelde, GIF bigimi gizgi ¢izimlerini disa
aktarmak icin ve JPEG bicimi de fotograflar, degradeler veya gomili bitmap’lar
gibi slirekli tonlu gorintiler icin daha iyidir.

Kaydiriciyi stirtikleyin veya JPEG dosya sikistirma miktarini kontrol etmek
icin bir deger girin. Gorlintl kalitesi ne kadar dislikse, dosya boyutu da o kadar
kligUktir. Boyut ve kalite arasindaki dengeyi belirlemek igin farkh ayarlar
denenmelidir.

Oneriler:

e Tek bir semboliin farkl renklerde birgok 6rnegini olusturmak igin Sembol
Ozellik denetcisindeki Renk meniisiinii kullanin.

e Belgenin renk paletini tarayiciya 6zgi bir paletle eslestirmek icin Renk
panelini (Pencere > Renk) kullanin.

e Degradeleri tutumlu olarak kullanin. Bir alani degrade rengiyle doldurmak,
onu diz renkle doldurmaya gore 50 bayt kadar daha fazla dosya boyutu
olusmasina neden olur.

e Bitmap'leri fazla sikistirmadan en iyilestir secenegini kullanin. 72 dpi 'lik bir
¢Ozunurlik web icin en uygunudur. Bir bitmap gorintisini sikistirmak

e dosya boyutunu azaltir ancak ¢ok fazla sikistirmak grafigin kalitesinden
oduin verir. Yayinlama Ayarlari iletisim kutusundaki JPEG kalitesi ayarlarinin
gorintiyd fazla sikistirmadigini denetleyin. Bir gérintlyi bir vektor grafigi
olarak temsil etmek cogu durumda tercih edilebilirdir.

o Vektor gorintilerini kullanmak dosya boyutunu azaltir, ¢linki goértntiler
bircok piksel yerine hesaplamalardan yapilir. Kaliteyi koruyarak,
gorintinuzdeki renklerin sayisini sinirlandirin.

YAZI KARAKTERLERININ IYIiLESTIRILMESI

Kenar yumusatma, ekran tzerindeki metnin koselerini diizglinlestirmenizi
saglar. Kenar yumusatma secenekleri 6zellikle daha kiiglik font boyutlarini
olusturmada etkilidir. Kenar yumusatma etkin oldugunda, gecerli secimdeki tim
metin etkilenir. Kenar yumusatma, tiim nokta boyutlarindaki metinlerde ayni sekilde
isler. Flash Professional metin olusturma araclari, Flash Professional (FLA) belgeleri ve
yayinlanmis SWF dosyalarinda temiz, yliksek kalitede metin olusturma secenegi
saglar. Okunabilirlik icin Kenar Yumusatma ayari, 6zellikle kiiciik boyutlu fontlarda
metni daha okunakli hale getirir. Ozel kenar yumusatma, ayri metin alanlarinda
) kullanilan fontlarin kalinlik ve keskinliklerini belirtmenizi saglar. Yiiksek kaliteli kenar
yumusatma, Flash Player 8 veya daha sonrasina her yayinladiginizda ve Okunabilirlik

Bitmap 'lari orijinal
boyutlarindan daha
genis bir sekilde
olceklemekten kaginin,
clinkd bu, gorintlnin
kalitesini azaltir ve
islemciyi yogun
olarak kullanir.
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icin Kenar Yumusatma ya da Ozel Kenar Yumusatma secildiginde otomatik olarak
etkinlesir. Okunabilirlik icin Kenar Yumusatma, 6zellikle bir Flash Professional
belgesinin ilk karesinde dort veya bes farkl karakter kiimesi kullaniyorsaniz, Flash
Professional SWF dosyalarini

yuklediginizde kuguk bir gecikmeye neden olabilir. Yiksek kaliteli kenar
yumusatma Flash Player'in bellek kullanimini da artirabilir. Ornegin dort veya bes
font kullanilmasi, bellek kullanimini yaklasik 4 MB kadar artirabilir.

Oneriler:

e Fontlarin ve font stillerinin sayisini sinirlandirin. Dosya boyutunu
artirdiklarindan, gomli fontlari tutumlu olarak kullanin.

e Fontlari Gom secenekleri icin fontun tamamini dahil etmek yerine sadece
gereken karakterleri segin.
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\N

e Flash projelerinin kalitelerinin artirilmasi amaciyla yapilan bitiin
ivilestirme calismalarinina optimizasyon denir. lyilestirme calismalari
bir yandan kaliteyi artirirken bir yandan da dosya boyutunun
blyumesine, filmin yavaslamasina, indirme siiresinin artmasina
neden olmaktadir. Burada dengelerin iyi korunmasi gerekmektedir.
Temel amag, problemleri biiylik 6lglide ortadan kaldirken kaliteden
en az miktarda 6diin vermek olmalidir. Bunun igin Flash programinin
sundugu secenekler icerisinden en uygun olanlari segilmeli ve
uygulanmalidir.

*Problemler ve ¢6ziimleri dnceden bilinirse yapim asamasinda bazi
onlemler uygulamaya konulabilir. Filmin test edilmesi sirasinda gorilen
problemler daha sonra giderilebilir. Bunun icin Flash projesini her yeni
ilaveden sonra test ederek neticesini gormek yararli olacaktir.

*Optimizasyonlar, genel olarak Flash projelerinin dosya boyutunu
disiirmek ve bilgisayarda bulunan mikroislemci ve RAM'i yogun olarak
kullanmamak igin uygulanirlar. Clinkd bunlar bilgisayarin yavaslamasina
sebep olur.

* Bir nesnenin her karede yeniden gizilmesi mikroislemciyi fazlasiyla
mesgul edecegi icin, bunun yerine nesnenin goriniminde bir degisiklik
olursa mikroislemcinin bunu diizenlemesi daha uygun bir se¢im
olacaktir.

eKullanilan renk sayisinin azaltilmasi, gorinim kalitesinde diisme
yapmiyorsa bu secenek kullaniimali, kalitede 6nemli sayilabilecek
bozulmalar oluyorsa kullanilmayan renkler paletlerden kaldiriimalidir.

eKalemle yapilan gizimler elden gecirilmeli ve mikroislemci ve RAM
kullanimi en aza indirecek 6nlemler alinmaldir.

eCok fazla yazi fontu kullanarak dosya boyutlarini artirmak, dosya
boyutunun gereksiz yere bliyimesine sebep olur.
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DEGERLENDIRME SORULARI

1. Asagidaki seceneklerden hangisi bir animasyon projenin
iyilestiriimesine edilmesine yardimci olmaz?

a) Birden fazla gizim nesnesini gruplandirmak
b) Birbirinden farkli yazi fontlari kullanmak

c) Mp3 ses dosyalarini tercih etmek

d) Mp4 video dosyalarini tercih etmek

e) Cizimleri sembole donustiirmek

2. Adobe Flash belgelerinin diskte kapladig alani kiclltmek, calismasini
hizlandirmak, kisacasi mikemmeli yakalamak icin yapilan yayinlama oncesi
¢alismalara ne denir?

a) Optimizasyon
b) Yayinlama

c) Gruplama

d) Cevirme

e) Birlestirme

3. Adobe Flash belgelerinin hizli agilmasini saglamak icin seceneklerde verilen
hangi islem yapilamaz?
a) Yazi karakterlerinin iyilestirmesi
b) Renklerin iyilestirilmesi
c) Cizgilerin iyilestiriimesi
d) Sekilleri, bitmap olarak 6nbellege alma
e) Cok distik bir kare hizinin secilmesi

4. Seceneklerde verilen komutlardan hangisi ¢izim nesnelerindeki egri
gizgilerini ve dolgu ana hattini aritarak, optimizasyon yapilmasina sebep
olmaz?

a) Ddazginlestir

b) Dizlestir

c) Gelismis diizgiinlestirme
d) Gelismis diizlestirme

e) Dondur ve Egrilt

5. Asagida verilen menilerden hangisiyle sekil optimizasyonun da
kullanilan boéltimler yer alr?
a) Degistir
b) Ekle
c) Kontrol Et
d) Pencere
e) Komutlar
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6. Bir animasyon dosyasina disaridan alinan *.jpg uzantili gérintilerin web
icin optimize edildiginde hangi kalitede olmasi gerekir?
a) 100
b) 72
c) 40
d) 10
e) 32

7. Animasyonlarda optimizasyonlari yaparken segeneklerden hangisinin

yapilmasi gerekli degildir?

a) Oynatma siresi 10 saniyeden fazla olan videolarda asamali olarak indirilen
video klipler kullanihr.

b) Seslere efektleri 16 bit olarak ice aktarilir.

c) Ses dosyalariniigeri aktarirken *.mp3 formati tercih edilir.

d) Bir kereden fazla gériinen her 6ge icin semboller kullanilr.

e) Animasyon olustururken, miimkin oldugu slrece kare kare animasyon
teknigi kullanihr.

8. Yazi karakterlerinin optimizasyonunda hangi se¢enek kullaniimahdir?
a) Proje icerisine fontun tamamini dahil etmek yerine sadece gereken
karakterler dahil edilmelidir.
b) Metin ekleme islemlerinde parcala komutu kullaniimalidir.
c) Statik metin yerine dinamik metin tiirt secilmelidir.
d) Metinler Gizerinde 6zel filtreler kullaniimahdir.
e) Projelerde birden fazla yazi fontu tercih edilmelidir.

9. Animasyon projeleri optimize edilirken "Bitmap olarak Onbellege Al" 6zelligi
hangi tip nesnelerde kullanilabilir?
a) Film klibi
b) Grafik
c) Ses
d) Video
e) Resim

10. Animasyonlarda tasarimlarinda iyilestirme yaparken uygulanan
onerilerden hangisi yanlistir?
a) Bir SWF dosyasinda _alpha diizeyini 0'a veya 1'e degistirmek yerine, visible
ozelligini kullanin.
b) Anahtar karelerde degisikligin kiicik bir alanda meydana gelmesini
saglayin.
c) Fontlarin ve font stillerinin sayisini sinirlandirin.
d) Web sitesinin tamamini bir tek FLA dosyasina yerlestirin.
e) Animasyon dizileri olustururken, mimkin oldugu siirece arasi
doldurulmus animasyonlari kullanin.
Cevap Anahtan
1.b, 2.3, 3.e,4.¢,5.3,6.b,7.¢,8.3,9.3,10.d
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YAYINLAMA AYARLARI

WYYy #
TAAN [\

e Yayinlama Ayarlari
e Dosya Bicimleri
e Flash Player Surimu
e JPEG Kalitesi
e Ses Akisi ve Olaylari

ANIMASYON

e Gelismis Ayarlar TASARIMI

e Filmi Sikistir
¢ Gizli katmanlari Dahil Et
e ice Aktarmaya Karsi Koru

ICINDEKILER

Ogr.Gor.

Suavi SERTCAN

* Bu Uniteyi ¢calistiktan sonra;
¢ Yayinlama mantigini anlayabilecek,
e Degisik formatlarda dosyalar
yayinlayabilecek,
e Yayinlama ayarlarini
kavrayabileceksiniz.
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Karakter grubu
tanimlanirken, *
karakteri ile tamimlanir.
Yazimizda * karakteri
dosya ismini ifade
etmektedir.

Yayinlama Ayarlari

* fla uzantih dosyalar
sikistirilmis dosyalardir.
* xfl uzantili dosyalarda

sikistirma yoktur.

GiRIS

Adobe Flash programinda hazirlanmis ve saklanmis filmler *.fla veya * .xfl
uzantili olarak saklanir.* .xfl dosyasinin boyutu, *.fla dosyasindan daha bayuktar.
Clnku *.fla dosyalari olusturulurken bir miktar sikistirma olmaktadir. *.fla veya
* xfl olarak saklanmis filmler tekrar izlenmek veya yeniden diizenlenmek istenirse
mutlaka Adobe Flash programi igerisinden agiimalidir. Eger Adobe Flash
programinin kurulu oldugu bir bilgisayarda bir flash filmi hazirlayip, bu filmi baska
bir flash programinin kurulu olmadigi bilgisayarda izlemek istersek bu miimkiin
olmayacaktir. Bu nedenle flash filmleri taslak veya proje halindeki ¢alismalardir.
Film en son halini aldiktan sonra yayinlanmaldir.

Yayinlama sonrasinda Adobe Flash programinda hazirlanmis filmler,
istege gore *.swf, *.swc, *.html, *. gif, *.jpg, *.png, *.exe, *.app ve *.mov uzantil
dosyalar haline dénustirilebilir. Bu uzantil dosyalarn (filmleri) izlemek icin Adobe
Flash programinin bilgisayarda kurulu olmasi gerekmemektedir. Boylece Adobe
Flash programinin kurulu olmadigi bilgisayarlarda da bu dosyalari izlemek
mimkin olmaktadir. Ayrica yayinlanmis filmlerde kullanicinin tercihlerine gore bir
miktar da sikistirma olmaktadir. Boylece yayinlanmis filmler sabit disklerde daha
az yer kaplarlar.

Ancak yayinlanmis olan bir film {izerinde tekrar diizenlemeler yapiimak
istenirse, Adobe Flash programi igerisinden *.fla veya *.xfl dosyasi agilmali, gerekli
gorilen diizenlemeler yapildiktan sonra tekrar yayinlanmalidir.

Bu Unitede yayinlamanin nasil yapilacagi, yayinlama sirasinda
karsilasacaginiz ayarlarin ve seceneklerin filminizi nasil etkileyecegi anlatilacaktir.

YAYINLAMA AYARLARI (PUBLISH SETTINGS)

Once Adobe Flash programinda filminizi hazirlayiniz. Sonra Dosya isimli
mendyd aginiz. Burada yayinlama ile ilgili iki tane komut satiri goriilecektir. Bu
komut satirlari Sekil.9.1 "de goriilmektedir.

Sadece Yayinla komut satiri segilirse (Klavye kisayolu Shift+Alt+F12) hicbir
iletisim kutusu, ayar penceresi vb. acilmaz ve varsayilan ayarlar kullanilarak
yayinlama yapilir. Varsayilan ayarlarda sadece *.swf ve *.html dosyalari olusur. Bu
dosyalarin kayit edildigi klasor ise yine varsayilan ayarlarda Belirtilen Belgeler isimli
klasordir.

Yayinlama ayarlarini isteginize gére yaptiktan sonra Tamam diigmesine
basarsaniz yaptiginiz ayarlar saklanir. Sonra Yayinlama Ayarlari penceresinden
veya Dosya menusilinden Yayinla komutunu verdiginizde sizin belirlediginiz
ayarlara gore yayinlama yapilacaktir.

Atatiirk Universitesi Agikdgretim Fakdiltesi 2



SWC uzantil dosya
olusturma yetenegi
Adobe Flash
Professional CCile
beraber gelen bir
ozelliktir.

Yayinlama Ayarlari

=

Yeni... Ctrl+N
Ag Ctrl+ O
Bridge'e Gozat Ctrl+Alt+ 0
Son Kullanilan Ag 2
Kapat Ctrl+W
Tomand Kapat Ctrl+Alt+W
Ayarlan Egitle k
Kaydet Ctrl+5
Farkl Kaydet... Ctrl+5Shift+5

Sablon Olarak Kaydet...

Tomand Kaydet

Geri Dan

Ige Aktar 2
Diga Aktar »

/[ Yayinlama Ayarlari... Ctrl+5Shift+F12 ]
Yayinla Shift+Alt+F12

ATR Ayarlari...

ActionScript Ayarlar...

Cik Ctrl+ )

Sekil.9.1 Dosya mendsii

Yayinlama Ayarlari... Komut satiri segildiginde (Klavye kisayolu
Ctrl+Shift+F12) Sekil.9.2 ‘de gorilen Yayinlama Ayarlari penceresi agilir. Bu
pencerede kullanicinin tercihine gore bircok ayar ve secenek bulunmaktadir. Simdi
bunlarin neler olduklarini sirasiyla inceleyelim.

Profil olarak varsayilan ayarlar segcilidir. Varsayilan ayarlarda yalnizca *.swf
ve *.html dosyalari istenilmektedir. Eger istenirse diger seceneklerin 6niinde
bulunan onay kutulari isaretlenerek *.swc, *.gif, *.jpeg ve *.png dosyalari da
olusturulabilir.

Bu uzantilar hakkinda bir miktar bilgi sahibi olunmasi segimler sirasinda
mutlaka yararli olacaktir.
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f Yayinlama Ayarlan ' ||

Profil: | Varsaylan v| &) Hedef: | Flash Player 11.7 v
Komut Dosyasi: I ActionScript 3,0 v I
YAYINLA -
Gikti dosyas: | Adsiz-1.swf] l]e

M Flash (.swf) _|

] swc JPEG Kalitesi: 80
DIGER BICIMLER [ IPEG blok kaldirmay: etkinlestir

M HTML Sana

Ses akigi: MP3, 16 kb/sn, Mono
Ses olayi: MP3, 16 kb/sn, Mono
[[] ses ayarlanm gegersiz kil

[] GIF Goruntisd
[C] JPEG Goruntisd
[] PNG Gorintisd
¥ GELISMIS

[ Filmi sikigtir

[V Gizli katmanlan dahil et

[] Boyut raporu olugtur

[[] izleme ifadelerini atla

[[] Hata ayiklamaya izin ver

[[] Ice aktarmaya kargi koru

[C] Aynintils telemetriyi etkinlestir

Komut dosyasi zaman sinin: 15 saniye

Yerel oynatma gavenligi:
[ Sadece yerel dosyalara erig v]

Donanim hizlandirma:
l Yok v]

[ Yardm | [ Yaywla | [ Tamam | [ iptal |

Sekil.9.2 Yayinlama Ayarlari penceresi

SWF dosya bigimi:

YAYINLA
A | Flash (suf) ]
[] swc
DIGER BICIMLER
D HTML Saniai
] GIF Gériintiisii
[] IPEG Gariintiisii
[] PNG Gariintiisii

Sekil.9.3 SWF dosyasi olusturma ayari

Sekil 9.3.te *.swf dosyasini olusturmak icin Yayinlama Ayarlari
penceresinde yapilmasi gereken ayar goriilmektedir. Adobe firmasinin

Flash isimli internet eklentisinin dosyalaridir. Bu tlirdeki dosyalari agmak icin
Shockvawe Flash eklenti kullanilmaktadir. Bu tiir dosyalarda genellikle basit
uygulamalar ya da GIF tarzi sekiller bulunur. internette animasyon, video ve
etkilesimli oyun sitelerinde oldukca fazla kullaniimaktadir. Cogu internet tarayicisi
SWF formatini desteklemekle beraber, Flash Player tarafindan oynatilabili
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SWC dosya bigimi:
YAYINLA
] Flash {.swf)
P # swc )
Eger SWF dosyalarini DIiGER BICIMLER
FLA tipine donustlrup [] HTML Sana
icerigini degistirmek I GIF Girnkiisi
isterseniz. Sothink SWF [ IPEG Gériintiisii
Decompiler programini [] PNG Gériintiisii
kullanabilirsiniz.
Sekil.9.4 SWC dosyasi olusturma ayari
/ Sekil 9.4.te *.swc dosyasini olusturmak icin Yayinlama Ayarlari
penceresinde yapilmasi gereken ayar goriilmektedir.

SWC dosyasl, 6nceden derlenmis Flash sembollerinden ve
degistirilemeyecek sembolleri ve kodu yeniden derlemenizi
onleyen ActionScript kodundan olusan bir pakettir. Ornegin;
FLVPlayback ve FLVPlaybackCaptioning bilesenleri, SWC tabanli
bilesenlerdir.

HTML dosya bigimi:
YAYIMLA
[ Flash {.swf)
[] swc
DIGER BICIMLER
f [ HTML Sana ]
[] GIF Gérintisi
[] IPEG Gériintiisi
[] PNG Gériintiisii
HTML dosyas tek Sekil.9.5 HTML dosyasi olusturma ayari
OIE;:/?/I::ZIloJi::J,:??aaZ. Sekil 9.5.te *.html dosyasini olusturmak icin Yayinlama
olusturmak gerekir. Ayarlari
penceresinde yapilmasi gereken ayar goriilmektedir.
Zengin Metin isaret Dili (ingilizce Hyper Text Markup
J

Language, ks. HTML) giinimiizde internet {izerinden veri
paylasimi icin kullanilan en yaygin metin tabanl dildir. Dilin son
striim{ HTML5'tir.

HTML, bir programlama dili olarak tanimlanamaz. Zira
HTML kodlariyla kendi basina galisan bir program yazmak
mimbkiin degildir. Ancak bu dili yorumlayabilen programlar
araciligiyla ¢alisabilen programlar yazilabilir.
Programlama dili denilememesinin nedeni tam olarak budur.

Temel geregi yazi, gorlintd, video gibi degisik verileri ve
bunlariiceren sayfalari birbirine basitce baglamak, buna ek
olarak s6z konusu sayfalarin web tarayicisi yazimlari tarafindan
diizglin olarak gortntilenmesi icin gerekli kurallari belirlemektir.

HTML, W3C tarafindan standartlastirilmaktadir. HTML,
"etiket" ismi verilen cesitli basliklardan olusur. Asagidaki 6rnek

Atatiirk Universitesi Agikdgretim Fakdiltesi 5



Yayinlama Ayarlari

bu etiketler kullanilarak yazilmistir.

Web kavrami, CERN'de bir bilgisayar programcisi olan Tim Berners-
Lee'nin HTML

adli bilgisayar metin dilini bulup gelistirmesiyle baslamistir.
HTML ayarlari:

Yayinlama Ayarlari penceresi ilk agildiginda yayinlanacak
dosyalar kisminda SWF ve HTML Sarici secenekleri onayli olarak
acihir. Sag tarafta ise bazi ayar secenekleri mevcuttur ve bunlarin
tamami ilerleyen bolimlerde agiklanmigtir. Ancak HTML Sarici
seceneginin onayi kaldirildiktan sonra tekrar onaylanirsa sag
tarafta bulunan segenekler HTML Sarici’ya gére degisim gosterir.

Bu durum Sekil.9.6 ‘da gosterilmistir.

HTML ayarlar, SWF
dosyasi icin yapilan
ayarlari gecersiz hale
getirir.
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Sekil 9.6 HTML Sarici ayarlari

Sablon

Varsayilan deger Yalnizca Flash segenegidir. Disari ¢ikartilan
dosya icindeki kodlarin hangi bicimde verilecegini ayarlar. Meniide 7
tane secenek vardir ve bunlarin gelismis olanlari genellikle tarayici
arastirma kodlarini igerir. Segilen secenek hakkinda bilgi almak igin
Bilgi tusuna basmaniz yeterlidir. Sablon sec¢enekleri Sekil 9.7’de,
sablon se¢enekleri hakkinda bilgi alinmasi ise Sekil 9.8’de
gosterilmigtir.
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Cablon: | Yaluzea Flash |T|| Bilgi...

Flash HTTPS

Flash ve AICC fzleme
Flash ve Adh Tutturucular
Flash ve FSCammand

GEriintl Eglemesi

f + Yalmzca Flash ]

¥anhzca Flash - Tam Ekrana fzin ver

Sekil.9.7 Sablon segenekleri

ol
T
L
d
m

HTML Sablonu Bilgileri

e

Adiz Yalmizca Flash Tamam

Aoiklama: | Flash Playerin dodru siirimiinin yikli olup -
olmadidim alglamak icin SWFOhject ddesini
kullanarak Adobe Flash Filmlerini HTML 'de
garintileyin.

Dosya adi:  Default.html

Sekil.9.8 Sablon segcenekleri hakkinda bilgi almak.

Flash siirimiinii algila
Bilgisayarda kurulu Adobe Flash Player siiriimiiniin algilanmasi

icin kullanilir. Hemen altinda ise bulunan Flash Player stirimi
gorilmektedir. Flash Player Stiriimi bélimiinde en yeni Flash Player
sirimine nasil sahip olacaginiz anlatilmistir. Sekil 9.9’da Flash
Striminu Algila secenegi goriulmektedir.

[[] Flash Siiriimiinii Algila

Surim: 11. 7
Sekil.9.9 Flash Stirimuna Algila.

Boyut

Dosyanin boyutunu ayarlar Filmi Eslestir se¢ceneginde
hazirladiginiz boyut korunur. Dosya boyutunu degistirmek istiyorsaniz
Piksel veya Yiizde segeneklerinden birini isaretleyip Genislik ve
Yiikseklik kisimlarina gerekli degerleri yazmaniz yeterlidir. Boyut
secenekleri Sekil 9.10’da gosterilmistir.

Boyut: | Filmi Eslestir | v
v _Filmi Eslestir ]
Fiksel

Yizde

Sekil.9.10 Boyut segenekleri.
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Dogrudan modu; 3
boyutlu staj penceresi
kullanir. Bu secim
yaptlmadan dnce
mikroislemcinin buna
uygunlugu
arastiriimahdir.

Yayinlama Ayarlari

Oynatma
Ozel istekler icin kullanilir.. Baslangicta duraklat animasyonun durmasini

saglar. Varsayilan deger degildir. Déngii isaretli ise animasyon bitince tekrar basa
doner. Ama dosyayi hazirlarken bir stop komutu kullanmissaniz flash dongi
se¢enegini dikkate almaz. Mentiyii goriintiile secenegi onayli ise SWF dosyasina
sag tiklandiginda kisa yol menusi gorindr. Aygit fontu animasyondaki yazi
karakterleri oynadig bilgisayarda yoksa sistemde kayitli karakterlerden birinin
kullanimini saglar. Bu animasyonun boyutunu azaltacaktir. Windows icin kullanilan
bir secenektir. Sekil 9.11’de oynatma segenekleri gosterilmistir.

Oynatma: D Baslanaicta duraklat

] Dangii
f [ Meniiyii gériintiile

] Ayait fontu

Sekil.9.11 Oynatma segenekleri.
Kalite
Filmin gorinti kalitesini belirler. Varsayilan deger Yiiksek’tir. En iyi deger
En lyi, en k&t deger ise Diisiik’tiir. Otomatik Diisiik'te animasyon diisiik kalitede
baslar islemci 6zellikleri yeterli ise En lyi kalitede devam eder. Otomatik Yiiksek'te
ise En lyi kalitede baslar islemci yetersiz ise Diisiik kalitede devam eder. Kalite
secenekleri Sekil.9.12’de gosterilmistir.

Kalite: | Yiiksek [+

Diisiik

Otomatik Diistik
Otomatik Yiksek
Orta

f [wf Yiiksek ]

En Tyi

Sekil 9.12 Kalite segenekleri.

Pencere modu

Filmin HTML sayfasinda nasil davranis gosterecegini belirler. Varsayilan
Pencere segenegi filmin arka plani ile 6nde oynayacagini belirler. Opak Penceresiz’
de arka plani ile fakat arkada oynar. Bu 6zellikle DHTML formati ile beraber swf
dosyalarinin kullanildigi durumda 6nemlidir. Bu segenek isaretli oldugunda film
arka planda oynayacagindan DHTML kodlari ile hazirlanan bir 6zellik, Flash filmi
Uzerinde gorilebilir. Saydam Penceresiz se¢eneginde ise arka plan kaybolmustur.
Sadece nesneler HTML arka plan rengi Gizerinde gorilirler. Sekil 9.13’te pencere
modu secenekleri gosterilmistir.

Pencere Modu: | Pencere | »

f + Pencere '

Opak Penceresiz

Saydam Penceresiz

Dodrudan

Sekil 9.13 Pencere modu segenekleri.
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Uyari mesajini goster
HTML kodlarinda herhangi bir uyusmazlik varsa uyari mesaji verilmesini

saglar. Sekil 9.14’te uyari mesajini goster secenegi gosterilmistir.

[ Uyan mesajim géster

Sekil 9.14 Uyari mesajini goster segenegi.
Olgek ve hizalama

Olcek: Disari ¢ikartilan animasyonun boyutlarini ayarlar. Varsayilan
TUmUnU goster) seceneginde filminizin en ve boy orani korunarak belirlenen
cerceveye filmin tamami yerlestirilir. Tam sigdir seceneginde, en ve boy oranlari
korunmadan verilen gergevenin tiimine filmi yerlestirir. Kenarlik yok segeneginde
filmin en ve boy orani degistiriimeden g¢ergeve igine alinir ve fazla kalan kisimlar
varsa sayfada gozikmezler.

Hizalama: Animasyon icindeki nesnelerin nereye yanasik olacagini belirler.
HTML hizalamasinda varsayilan, sol, sag, (st ve alt secenekleri bulunur. Flash
yatay ve dikey hizalamalarda sol, orta ve sag secenekleri bulunur. Sekil 9.15’te
Olcek ve hizalama segenekleri gosterilmistir.

P v[-iiL-:;EwE HIZALAMA ]
Olcek yok secenegi Olcek: | Varsayilan (Timinid gbster) |« |
FlashiPlayer penceresi HTML hizalamas: | Varsayilan [ w |
yeniden
boyutlandirildiginda Flash yatay hizalama: | Orta | *]
S lash dikey hizal ort
olceklendirilmesini Flash dikey hizalama: | Orta =]
engeller. Sekil 9.15 Olcek ve hizalama segenekleri.
J GIF dosya bicimi:
YAYIMLA
[] Flash {.swf)
] swc
DIGER BICIMLER
[] HTML Sania

,[ ¥ GIF Garintisii ]
] JPEG Gorintisi
[ PNG Gériintiisii

Sekil 9.16 GIF dosyasi olusturma ayari
Sekil 9.16’da *.gif dosyasini olusturmak icin yayinlama ayarlari

penceresinde yapilmasi gereken ayar gortlmektedir.
GIF, ingilizce Grafik Dedistirme Bicimi anlamina gelen Graphics

Interchange Format kisaltmasidir ve bir sayisal sekil saklama bicimidir. Kayipsiz
stkistirma kullanir. 8-bit renge (yani 256 renge) kadar destek verir ve 1-bit'lik (yani
tek renk icin) saydamlik sunar. JPEG ile birlikte bilgisayar dlinyasinda kullanilan en

GIF, JPEG ve PNG tiri
secimlerde, sag tarafta
bulunan ayarlar, secilen

dosya tiirtine gore
degisir. kullanilabilir. Genel sinirlama dikkate alindiginda 256 renkle GIF, genellikle dijital

yaygin sekil saklama bicimlerinden biridir. Genelde grafiklerin (az renk icermeleri
dolayisiyla) saklanmasi igin kullanilir.
GIF, animasyonlari kiicik ve distk ¢ozintrliklG film klipleri igin

fotografcilik icin kullaniimaz. Dijital fotografgilar goriintli dosyasi formatlari daha
Y, genis bir dizi Gretebilen TIFF, RAW veya JPEG gibi formatlar kullanir
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EXE, MOV ve APP
uzantili dosyalarin
yayinlanmasi Adobe
Flash Prefessional CC
versiyonunda
kaldirilmistir.

Yayinlama Ayarlari

PNG ve JPEG'den farkli olarak, GIF formati piksel tabanli animasyonlarin
Uretilmesine olanak tanir.

JPEG dosya bigimi:

YAYINLA
[] Flash {.swf)
] swc
DIGER BICIMLER
[] HTML Sana
[] GIF Gariintiisi
/ [ [+ JPEG Gariintiisii ]
] PNG Gariintiisii

Sekil 9.17 JPEG dosyasi olusturma ayari

Sekil 9.17 'de *.jpeg dosyasini olusturmak icin yayinlama ayarlari

penceresinde yapilmasi gereken ayar goriilmektedir.

JPEG standardinda goriinti saklayan dosya bicimi de cogunluk tarafindan
JPEG olarak adlandirilir. Bu dosyalar genellikle * .jpg,* .jpe ya da * .jfif uzantilidir,
ancak cogunlukla * .jpg uzantisi kullanilir. Ancak, JPEG standardi sadece
gorintinin nasil kodlanacagini tanimlar, goriintiinin herhangi bir saklama
ortaminda depolanma bigimini belirtmez. JPEG olarak bildigimiz dosya bicimi,
Independent JPEG Group adli baska bir grubun JFIF (JPEG File Interchange Format

- JPEG Dosya Alisveris Bicimi) adli standardi tarafindan tanimlanmistir.
Bu dosya bicimi, WWW Uizerinden gorinti iletmek ve fotografik goriinti

saklamak icin en popiler dosya bicimi olmustur. JPEG / JFIF formati, web igin
gercekten de basarili bir depolama ve veri transfer yapisina sahiptir. Clinki bu isi
yapan GIF formati sadece 256 rengi desteklediginden fotografik gorintilerde
yetersiz kalmaktadir. PNG'nin goriinti kalitesi daha iyi olsa da web igin yeterli

boyut optimizasyonunu yapamadigi icin biyik boyutlu sekiller ortaya ¢ikmaktadir.
Bu da foto-grafik sekillerin web icin kullanilacagi durumlarda da JPEG'i kullanisli ve
tercih edilir bir format haline getirmektedir.
Genel dilde JPEG kisaltmasi, JPEG standardindan ¢ok JFIF dosya bicimine karsilik gelir.

Ancak TIFF gibi baska dosya bicimleri de JPEG standardinda gorunti
saklayabilmektedir.

JPEG dijital kameralarda ve diger foto-grafik goriinti yakalama cihazlari
tarafindan kullanilan en yaygin gériintu bicimidir. JPEG / JFIF birlikte foto-grafik
goriuntulerin saklanmasi ve iletiminde World Wide Web (izerindeki en yaygin
bicimdir. Diger varyasyonlar seckin degildirler, sadece JPEG olarak adlandirilir.

Dijital ortamda, JPEG dijital fotograf (Sekil) icin kayipli sikistirma yaygin
olarak kullanilan bir yontemdir. Depolama boyutu ve goriinti kalitesi arasinda
secilebilir degisim saglayan ayarlanabilir dereceli sikistirmadir. JPEG genellikle
goruntl kalitesinde az algilanabilir kaybi ile 1/10 oraninda sikistirma saglar.

PNG dosya bicimi:

WAYIMLA

[1 Flash {.swf)

] swc
DIGER BICIMLER
f [ ] HTML Sana

[ GIF Gérintiisi ]

] JPEG Gériintiisii
B PNG Gariintisi

Sekil.9.18 JPEG dosyasi olusturma ayari
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Adobe Flash Player
programin son
striminin yiklemek
icin, Adobe Flash
programi icerisinden

Yardim menusind agin
ve En Yeni Flash Player’i

al komutunu verin.

J/

Yayinlama Ayarlari

Sekil 9.18’de *.png dosyasini olusturmak icin yayinlama ayarlari

penceresinde yapilmasi gereken ayar gortlmektedir.
Adobe Fireworks’un dosya uzantisidir. PNG, "Tasinabilir Ag Grafigi"

anlamindaki (Portable Network Graphics) 'in kisaltmasidir ve kayipsiz sikistirarak
gorintd saklamak icin kullanilan bir saklama bicimidir.
EXE dosya bigimi:

Executable, (Turkgesi calistirilabilir) uygulanabilir bir dosya, bilgisayar
biliminde, icerigi bir bilgisayar ile bir program arasinda yorumlanmak icin ifade
edilen bir dosyadir.

Sozluk anlami galistirilabilir olmakla beraber bagimsiz ¢alisabilen Windows
Application dosya uzantisi (*.exe) uzatilmis halidir. DLL dosyalari executable bir
uygulama olmaksizin kullanilamazken exe uzantili uygulama dosyalari bagimsiz
cahisabilirler. Genellikle Microsoft Windows tiiri isletim sistemlerinde
kullanilmalarina karsin Linux tirevi isletim sistemlerinde de ek programlarla
kullanilabilmektedirler. Fakat Linux tirevi sistemlerde bu tiir dosyalar,
uzantilariyla degil, uygulanabilir olma 6zelligi ile (x: executable) kendini belli eder.

MOV dosya bigimi:

< QuickTime > cesitli bicimlerdeki sayisal gorintil, ses, yazi,
animasyon, muzik, Sekil dosyalarini isleyen, Apple Computer tarafindan
gelistirilen bir coklu ortam teknolojisidir.

Genel saninin aksine QuickTime sade bir oynatici olmaktan 6te, bir
¢oklu ortam mimarisidir. Yeni icerik yaratma (planlanmis icerigin elde edilmesi,
kaydedilmesi), Gretim (icerigin dagitilabilecek hale getirilmesi) ve dagitim
ozelliklerine sahiptir. Bu siiregler kapsaminda QuickTime'dan gercek zamanh
yakalama, montaj, ice-disa aktarma, sikistirma, son hazirlik, dagitim, yayin ve
ortam dosyalarini oynatma icin yararlanilir. Ozetle profesyonel iiretime yonelik
bir teknolojidir, son kullanicilarin bildigi sekli QuickTime Player adiyla bilinen
oynaticidir.

APP dosya bigimi:
Macintosh bilgisayarlar igin projektor dosyalarin uzantisidir.

FLASH PLAYER SURUMU

Adobe Flash programinda hazirlanan filmler, yayinlama sonrasinda
genellikle Adobe Flash Player’da izlenecegi icin, kullandiginiz Adobe Flash Player
sirimi yayinlama sirasinda oldukca 6nemlidir. Yayinlama Ayarlari
penceresinin, Hedef kisminda belirteceginiz Adobe Flash Player striimiine gore
komut dosyalari kisminda uygun olan Action Script komutlar dosyasi aktif
olacaktir.

| /A

» Adobe Flash Player 5 ve 6ncesi stirim kullaniliyorsa,
bununla sadece Action Script 1.0 komut seti
kullanilabilir. Diger komut setleri Adobe Flash Player'in
eski versiyonlarini desteklemezler.

Ornek
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Adobe’nin 6nerisi Action Script 3.0 komut setinin kullanilmasi yoniindedir.

Bu komut seti ise Adobe Flash Player 10 ve sonrasini desteklemektedir.
Komut Dosyasi acgilir menisiinden Action Script stirim{in{ seginiz. Action

Script 2.0 veya 3.0'i segerseniz ve siniflar olusturduysaniz, sinif dosyalarina
tercihler 'de ayarl varsayilan dizin yolundan farklilk gésteren goreceli sinif yolunu
ayarlamak icin komut dosyasi acilir menisinin saginda bulunan ayar ikonuna
tiklayin ve gerekli ayarlari buradan yapin.

CIKTI DOSYASI:

Yayinlanacak dosyalarinizin ismini bu pencerede belirtebilirsiniz. Bunu
yapmadiginiz takdirde yayinlanacak dosyalarinizin ismi Adsiz-1 olacaktir. Daha
sonra yayinlanacak dosyalarinizin ismi otomatik olarak Adsiz-2 olacaktir. Uzantilari
ise yayinla kisminda secim yaptiginiz dosya tirlerine goére olusacaktir. Ayrica
karsisinda bulunan klasér ikonuna tiklayarak kayit yeri belirleyebilirsiniz.

JPEG KALITESI:

Bitmap sikistirmasini kontrol etmek icin JPEG Kalitesi kaydiricisini ayarlayin
veya bir deger girin. Dustk goriinti kalitesi daha kiicik dosyalar olusturur; yiiksek
gorlintl kalitesi daha biylk dosyalar olusturur. Boyut ve kalite arasindaki
dengelemeyi belirlemek igin farkli ayarlar denemek gerekir. 100, en yilksek kalite
ve en az sikistirmayi saglar.

Yiksek oranda sikistirilmis JPEG gorintulerinin daha diizglin gérinmesini saglamak
icin, JPEG Blok Kaldirmay: Etkinlestir segenegini belirleyin. Bu se¢enek, JPEG
stkistirmasindan kaynaklanan tipik gériiniim yapayliklarini azaltir. Bu secenek
belirlendiginde bazi JPEG goruntileri az da olsa ayrinti kaybina ugrayabilir.

SES AKISI ve SES OLAYI:

SWF dosyasindaki tiim akis sesleri veya olay sesleri icin 6rnek hizini ve
sikistirmayi ayarlamak lzere, Ses Akisi veya Ses Olayi 'nin yanindaki degerlerin
Gzerine tiklayin ve segenekleri gerektigi gibi secin.

Not: Ses akis, ilk birkag kare icin yeterli veri yiiklenir yiiklenmez galinir; Zaman
Cizelgesi ile senkronizedir. Bir olay sesi, tamamen yiklenmeden ¢almaz ve disaridan
durduruluncaya dek ¢almaya devam eder.

Ozellik denetgisinin Ses béliimiindeki ayri ayri sesler icin ayarlari gegersiz
kilmak Gzere Ses Ayarlarini Gegersiz Kil'i segin. Bir SWF dosyasinin daha kiigiik, lo-fi
strimind olusturmak icin bu secenegi secin.

Not: Ses Ayarlarini Gegersiz Kil segenegi belirlenmemisse, Flash Professional
belgedeki tim ses akislarini tarar (ice aktarilmis videodaki sesler dahil) ve tim ses
akislarini kendilerine 6zgi en yiiksek ayarda yayinlar. Bir veya daha fazla akis
sesinin yiksek bir disa aktarma ayari varsa, bu islem dosya boyutunu artirabilir.

GELiISMIi$S AYARLAR

< Gelismis > yazisinin Uizerine tiklamak suretiyle gelismis ayar segeneklerini
gorindr veya gériinmez duruma getirebilirsiniz.
Filmi Sikistir

Filmi Sikistir (Varsayilan) Dosya boyutunu ve indirme zamanini azaltmak
icin SWF dosyasini sikistirir. Bu islem bir dosya metin veya Action Script yogun
oldugunda en faydali secenektir. Sikistirilmis bir dosya sadece Flash Player 6 veya
sonrasinda oynatilir.
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Donanim ivmesi, Filmi
Test Et modunda
kullanilmaz. Ayrica bu
modu destekleyen
tarayici sirimlerini de
arastiriniz.

Yayinlama Ayarlari

GiZLi KATMANLARI DAHIL ET:
Gizli Katmanlari Ddhil Et (Varsayilan) Flash belgesindeki tim gizli

katmanlari disa aktarir. Gizli Katmanlari Disa Aktarma 'nin onayini kaldirma, film
kliplerinin iginde yuvalanmis katmanlar dahil, gizli olarak isaretlenmis tim
katmanlarin olusturulan *.swf dosyanizla disa aktariimasini engeller. Bu sizin
katmanlari gériinmez yaparak Flash belgelerinin farkh stiirimlerini kolayca test
etmenizi saglar.
BOYUT RAPORU OLUSTUR:

Boyut Raporu Olustur son Flash Professional icerigindeki veri miktarini
dosyalara gore listeleyen bir rapor Uretir.
IZLEME EYLEMLERINIi ATLA:

izleme Eylemlerini Atla Flash Professional uygulamasinin gecerli SWF
dosyasindaki ActionScript trace ifadelerinin yok sayilmasina neden olur. Bu
secenegi onayladiginizda, trace ifadelerinden gelen bilgiler ¢ikti panelinde
gorunmez.

HATA AYIKLAMAYA iZiN VER:

Hata Ayiklamaya izin Ver Hata Ayiklayiciyi etkinlestirir ve bir Flash Professional SWF
dosyasinda uzaktan hata ayiklanmasina izin verir.

ICE AKTARMAYA KARSI KORU:

Diger kisilerin bir SWF dosyasini ice aktarmasini ve bunu bir FLA dosyasina geri
donistirmesini engeller. Flash Professional, SWF dosyanizla sifre korumasi
kullanmaniza izin verir. ige Aktarmaya Karsi Koru'yu secenegini onaylarsaniz, sifre
metin alani aktif olacaktir buraya bir sifre girmeniz gerekir. Eger bir sifre
eklerseniz, diger kullanicilara SWF dosyasini ice aktarmadan veya dosyada hata
ayiklamadan 6nce sifre sorulacaktir. Dogru sifreyi girmeleri durumunda bu
islemlere ulasabileceklerdir. Sifreyi kaldirmak igin sifre metin alanini temizlenmesi
yeterlidir.

AYRINTILI TELEMETREYi ETKiNLESTIR:

Yerel Oynatma Glvenligi acilir menisinden kullanilacak Flash Professional
givenlik modelini seginiz. Yayinlanmis SWF dosyaniza yerel veya ag giivenlik
erisimi verip vermeyeceginizi belirtin. Sadece Yerel Dosyalara Eris, yayinlanmis
SWEF dosyasinin ag tzerindeki degil, yerel sistemdeki dosyalar ve kaynaklarla
etkilesime girmesine izin verir. Sadece Aga Eris, yayinlanmis SWF dosyasinin yerel
sistemdeki degil, agdaki dosyalar ve kaynaklarla etkilesime girmesine izin verir.
KOMUT DOSYASI ZAMAN SINIRI:

Komut dosyalarinin SWF dosyalarinda ¢alisacagi maksimum siireyi ayarlamak
Uzere, bir Komut Dosyasi Siire Siniri degeri girin. Flash Player, bu siniri asan
komut dosyasi galistirmalarini iptal eder.

DONANIM HIZLANDIRMA:

SWF dosyasinin donanim ivmesini kullanmasini saglamak icin, Donanim ivmesi
mendisiinden su seceneklerden birini belirleyin:

e Diizey 1: Dogrudan modu, tarayicinin ¢izim yapmasina izin vermek yerine Flash
Player'in dogrudan ekran Gzerinde ¢izim yapmasini saglayarak oynatma
performansini artirir.

e Diizey 2: GPU modunda, Flash Player, video oynatimini ve katmanlanlar icindeki
grafiklerin birlestirilmesini gerceklestirmeye yonelik grafik kartinin hesaplama
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glctnd kullanir. Bu da, kullanicinin grafik donanimina bagh olarak baska bir
performans avantaji diizeyi saglar. izleyici kitlenizin ileri diizey grafik kartlarina
sahip oldugunu umdugunuzda bu secenegi kullanin.

Birden cok SWF dosyalari iceren web sayfalarinda en iyi performansi elde etmek
icin, SWF dosyalarindan yalnizca birine yonelik donanim ivmesini etkinlestiriniz.
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Ozet

A

eAdobe Flash programinda hazirlanan filmlerin, hazirlandigi programdan
bagimsiz olarak, player (oynatici) programlarda izlenebilmesiicin yayinlanmasi
gerekir. Yayinlama islemi neticesinde segimlere bagh olarak bir miktar da
sikistirilir. Boylece sabit disklerde kapladigi alan da azalmis olur.

eYayinlama sirasinda tercihlere bagh olarak SWF, HTML, GIF, JPEG ve PNG uzantili
dosyalar olusturulabilir. Adobe Flash programinin farkli versiyonlarinda MOV, EXE,
APP uzantili dosyalar da olusturulabilmektedir.

eBilgisayarda kurulu olmasi zorunlu olan Adobe Flash Player'in striimi de
onemlidir. Cinkid hazirlanan filmlerin bu programda izlenecegi varsayilarak, filmin
yayinlanmasi sirasinda, bilgisayardaki Adobe Flash Player 6zelliklerine gére
yayinlama yapilmaktadir.

*Gelismis ayarlar kisminda; yayinlanacak filmde sikistirma istenip istenmedigi,
gizli katmanlarin filme dahil edilip edilmeyecegi, yayinlama sonrasinda olusan
dosyalarin boyutlarina ait bir raporun istenip istenmedigi, izleme ifadelerinin
atlanip atlanmayacagi, uzaktan hata ayiklamaya miisaade edilip edilmeyecegi,
diger kullanicilarin ice aktarim yapmak istemeleri durumunda sifre sorulup
sorulmayacagi, ayrintilitelemetreyi etkinlestirip etkinlestirmeyecegi, yayinlama
sirasinda yerel veya ag lizerindeki dosyalarla etkilesime girecegi, donanim
hizlandirma segenekleri ve komut dosyalarinin en fazla okunma siiresi gibi
tercihler bulunmaktadir.

Atatiirk Universitesi Agikdgretim Fakdiltesi 17
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DEGERLENDIRME SORULARI
1. Adobe Flash programinda yayinlama nigin yapilir?
a) Filme ses ilavesi yapmak icin,
b) Filme Sekil ilavesi yapmak igin,
c) Filme video ilavesi yapmak icin,
d) ice aktarim yapmak icin,
e) Filmi hazirlandig programdan bagimsiz izleyebilmek igin.

2. Yayinlama sonrasinda asagidakilerden hangi dosya olusmaz?
a) *.mov
b) *.exe
c) *.dll
d) *.app
e) *.swf

3. Adobe Flash Player icin hazirlanan dosyalarin uzantisi asagidakilerden
hangisidir?
a) EXE
b) FLA
c) XFL
d) SWF
e) MOV

4. Quick Time igin hazirlanan dosyalarin uzantisi asagidakilerden
hangisidir?
a) EXE
b) FLA
c) XFL
d) MOV
e) APP

5. Yayinlama ayarlari penceresinde bulunan Filmi sikistir secenegi
onaylandiginda hangi uzantiya sahip dosya sikistirilir?
a) EXE
b) SWF
c) MoV
d) FLA
e) APP

6. Asagidaki seceneklerden hangisi bilgisayarin donanim yapisi ile ilgilidir?
a) Filmi sikistir.
b) Boyut raporu olustur.
c) Gizli katmanlari dahil et.
d) Hata ayiklamaya izin ver.
e) Donanim hizlandirma.
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7. Yayinlama ayarlari penceresinden hangi uzantili dosyanin kalite ayari
yapilabilir?
a) JPEG
b) SWF
c) XFL
d) EXE
e) MOV

8. Yayinlama ayarlari penceresindeki ilgili alana sifre girilmesi, diger
kullanicilarda hangi islemleri engeller?
a) Adobe Flash Prefessional CC programini agamazlar.
b) Adobe Flash Player programini acamazlar.
c) FLA uzantili dosyayi agamazlar.
d) SWF uzantili dosyayl agamazlar.
e) SWF uzantili dosyayi agip izleyebilirler, ancak ice aktarim
yapamazlar.

9. Adobe Flash Player siriimi asagidakilerden hangisini dogrudan etkiler?
a) Komut seti segimini
b) Ses olaylarini
c) Hata ayiklamayi
d) Farkli formatlarda gikti dosyasi olusmasini
e) Gizli katmanlarin filme dahil edilmesini

10.Adobe Flash Prefesional CC programinda asagida verilen uzantih
dosyalardan hangisi yayinlanamaz?
a) SWC
b) SWF
c) EXE
d) HTML
e) JPEG

Cevap Anahtari
l.e,2.c3.d,4.d,5b,6.e,7.3a,8.e9.a,10.c
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Adobe Flash tasarim
ortaminda ActionScript
kodu yazarken,
Eylemler paneli veya
Komut Dosyasi
penceresi kullanilir.

Adobe Flash Pro CC
versiyonuyla birlikte
sadece ActionScript
dilinin 3.0 versiyonunu
kulanabiliriz. Onceki
surtimlere verilen
destek kaldiriimustir.

ActionScript

Giris

Gilnlmuzde Web sitelerinde gérmeye alistigimiz ses ya da hareket iceren
gorsel 6geler genellikle Adobe Flash ile tasarlanmaktadir. Clink( bu programda
diger tasarim programlarda olmayan ActionScript programlama destegi vardir.
ActionScript programlama diliyle, tasarim ortami icerisinde arag ve meniilerle
yapilamayan kullanicidan aldigi yanitlara gore hareket eden etkilesimli
animasyonlar, internet siteleri ya da egitim metaryalleri kolayca yapilabilir.

Bu (initede ActionScript programlama diline ait kavramlar, kodlarin yazildig
Eylem paneli ve Oparatorler hakkinda bilgiler verilecektir.

ACTIONSCRIPT

Adobe Flash yaziliminin ilk versiyonlarinda temel animasyon ve
yonlendirme komutlari ile ortaya ¢ikan bu dil, programin 5. stiriimUiyle birlikte tam
olarak bir uygulama dili haline gelmis ve ActionScript adini almistir.

Adobe Flash yaziliminin yeni versiyonlari ¢iktik¢a ActionScript
programlama dili de onunla birlikte yenilenmis ve yeni eklenen bélimlere destek
verebilecek hale getirilmistir. Glinlimuzde kullanilan en son striim ActionScript 3.0
versiyonudur. ActionScript dili ECMA script standardi ( internette sunucu Uzerinde
calisan programlar icin gelistirilmis dil standardi) (izerine insaa edilmistir.

ActionScript ile Degisken tanimlamalari yaparken veri tirleri, hesaplamalar
kisminda oparatorlerden, hareketlerin planlanmasinda ise olaylar ve
fonksiyonlardan faydalanilir.

ActionScript programlama diliyle zaman cetveli tizerinde yer alan film
kareleri ve sahne lzerinde cizilmis nesneler ayrica sembollere cevrilerek klavye ve
fare yardimi ile kontrol edilebilir. Adobe Flash yazilimi igerisinde tasarima,
ActionScript kod yazarken Eylemler paneli kullanilir.

Eylemler Paneli

Eylemler paneli, Adobe Flash programi icerisine Script yazmak igin
gelistirilmis editordlr. Bu eylem paneli sayesinde ActionScript kodlar nesneler ile
iliskilendirilir. Bu panel tizerinde kod yazarken kodla ilgili parametreler Eylem
paneli tarafindan programciya gosterilerek kodlama islemine yardimci olur.

Eylem panelini agmak icin:

o Sekil 10.1’de gosterildigi gibi (Pencere > Eylemler ) (F9) komutunu
kullanabilirsiniz.
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Pencereyi Cogalt Cirl+AlL+HE
v Dizenleme Cubugu

Zaman Cizelgesi Cirl+AlL+T
v Araclar Cirl+F2

Ozellikler Ctrl+F3

Kiitiiphane Cirl-+H

Hareket Onayarlar

Create]s Arac Seti Shift+F9

/ Evylemler
Kod Parcaaklar
Derleyic Hatalar Alt+F2
Hata Ayiklama Panelleri 2
Cikt F2

Sekil 10.1 Pencere menisi

o

v W Sahne 1 Katman 1:1 | {%} P o
El Katman 1 : Kare 1 . ) .
1 animasyonYap=function(ne,neZaman, NeKadar)
2 {
2 ziz.Yapin(ne) ;
4 flashig (neZaman) ;
= cizgiCiz (neKadar) ;
i return ne
7 }
JEN I— i
Satir 4/7, Siitun 10
i

Sekil 10.2 Eylemler paneli
Sekil 10.2’de gosterilen Eylemler paneli 3 béliimden olusmaktadir.

e 1-Script Ekleme -> Dlzenleme Alani: Sekil 10.3’te gosterilen kodlarin
yazildigi ve daha 6nceden yazilmis kodlarin diizenlenebildigi bolimdir.

1 animasyonYap=function(ne ,neZaman NeKadar)
2 {
£ siz.Yapin{ne) ;
4 flashhcg (neZaman) ;
5 cizgiCiz (neKadar)
& return ne
T }
Sahne Uzerindeki her
: : JCN I i
nesnenin Eylem paneli
Satir 47, Situn 10

Uzerinde bir baglanti

yolu vardir. Bu yolu Sekil 10.3 Script ekleme- diizenleme alani

belirlemenin en kolay e  2-Script gezinme alani-> Sekil 10.4’te gosterilen bolim Karmasik
secenegi hedef yolu animasyon ve uygulamalarda kod yazilan yerler arasinda hizl gegis
ekle simgesini yapmak icin ActionScript 2.0 ile gelistirilmis ve halen kullanilan 6zelliktir.
kullanmaktir. Kod yazilan tim nesneler bu bolimde listelenir.
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EECIR—

v G Sahne 1
|;| Katman 1 : Kare 1

Sekil 10.4 Script gezinme alani

e 3-Panel Araclari-> Eylemler panelinde kod yazarken kullanimi kolaylastiran
dogruluk denetimi yapan Sekil 10.5’te gosterilen araglar bulunmaktadir.

Katman 1:1 |'EB' p \1s 'ﬁ'

Sekil 10.5 Panel araglari

Bu araclar sunlardir;

( -EI} ) Hedef Yolu Ekle (Sadece Eylemler paneli): Komut dosyasindaki bir eylem
icin mutlak veya goreceli bir hedef yolu ayarlamaniza yardim eder.

Jo

( 1z ) Kod Parcaciklari: Ornek kod parcaciklarini gériintiileyen Kod Pargaciklari
panelini agar.

( ﬁl ) Yardim: Komut Dosyasi bolmesinde segili ActionScript 6gesi igin basvuru
bilgisini géruntiler.

(

) Bul: Komut Dosyanizin igindeki metni bulur ve degistirir.

Programlama kurallan

Kod ipuclari: Yazilan kodlar igin ipucu kutusunu g¢ahstirir. Kod ile ilgili parametreler
bu kutu icerisinde gosterilir.

Kod ipuglarini gostermek igin:

. Eylemler panelini agin.
vary, yazip: konulunca Sekil 10.6‘daki kod ipuglarini iceren kutu goriilecektir.

. Acllan pencereden uint veri tiri segilir.
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Kod ipucu kutusunu
acmak igin
(CTRL+Bosluk ) tuslari,
kapatmak igin ise “Esc”
tusu kullanilabilir.

ActionScript

Eylem panelinde
gosterilen satir
numaralari program
kodlarinin baslangi¢ ve
birtis kisimlarinda etkili
degildir. Bir kod satiri
ancak (;) ifadesiyle
sonlandirilabilir.

Katman 1:1

1 var y:u

® TriangleCulling - flash.display
® Tween - fl.transitions

® Tweenables - fl.motion

(® TweenEvent - fl.transitions

& TwpeErrar - {warsayilan paket)

® TypographicCase - flash.text. engine

, ® uint - {varsayilan paket) =
(4] [ 3

Sekil 10.6 Kod ipuglari
Nokta(.): Nesnelerin yol tanimlarini yapabilmek ya da siniflarin 6zellik ve
metotlarina ulagsmak igin kullanilan isarettir.

1 this.daire

Noktali Virgiil (;): Yazilan kodlarda ifadenin bittigini gdstermek amaciyla ifade
sonuna konulur.

1 var universite:String="Ltatiirk Universitcesi";

Satir sonundaki (;) ifadesi trace komutunun sonlandigini gostermektedir. Otomatik
diizelt se¢cenegi calistirildiginda otomatik olarak ifadeyi yerlestirecektir. Noktal
virgll yazilmasa da program hata mesaji vermez, fakat okunusu kolaylastirmak ve
diizeni saglamak icin yazilmasi gereklidir.

Aciklamalar: Kodlamanin yogun ve uzun oldugu projelerde, kod pargalarinin ne is
yaptigini hatirlamak ya da takim ¢alismasi yaparken takim Gyelerini kod bloklari ve
degiskenler hakkinda bilgilendirmek icin kullanilir. Kodlarin isleyisini etkilemez.

Acgiklama ifadesi eklemek icin:

e Eylemler paneli acilir ve ( //) ifadesi yazilir. Buradan sonra yazilanlar tim
satiri aciklama satiri haline getirir. Satir bittiginde aciklamada bitmis olur.

o /*..... */ ifadesi yazildiginda, arasina yazilan her sey aciklama olarak
ahinir (Sekil 10.7).
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Katman 1:1 | e} )3 < 9
1 if(password = null)// Sifre wyerine bogluk girilirse

2

3

4

5

&

7

B

4 | i

Satir 6/8, Siitun 21

Sekil 10.7 Acgiklama ifadeleri

Aciklama satirlari, program yazarken bazi kodlari iptal etmek ve yeniden
yazmaktan kurtulmak icin sikca kullanilir. Agiklama satiri olarak eklenen satir, panel
renklendirmesi degistirilmedikce gri ve silik olarak yazilacaktir (Sekil 10.7).

Panel renklerini degistirmek igin:

e Dizen > Tercihler ya da “Eylemler” panelinden kosedeki Tercihler
simgesini tiklayin.

- e Sekil 10.8’de gosterilen Tercihler iletisim penceresinden, ActionScript
kategorisi secildiginde sag taraftaki kod renklendirme béliminden

Eylem panelinde isteginize uygun ayari yapin.

gosterilen kod ve

x4
kullanici verilerin Genel
renklerini hizlica Ayarlan Esitle paelen Goster
deélstlrmEk I(;In Kod Diizenleyici Fontz |Courier New | '” 0| '|
”CTRL+U” klsay0|u FIEIT Stil: |Regu|ar | 7|
- on ptor: [l Yorriar: [
kullanilir. n plan: orumlar:
y f Arka plan:|:| Kimlikler:-
Anahtar sdzciikler: - Dizeler: -

Diizenleme

M otomatik kapatma ayrac
M otomatik girinti
M Kod ipuglan

Sekme boyutu: 4

Sekil 10.8. Kodlama renkleri

{ } parantezleri : {kiime parantezi } arasinda yazilan her kod birlikte ¢alismak icin
bloklanir.
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Nesne tabanl
programlama dillerinin
blyik bir bolimiinde
kod ifadeleri Camel
standardi kullanilarak
hazirlanir.

ActionScript

Eylemler:1

1 var acf:int=4;

2 while {aocf>=0)

3 {

g trace("Animasvon tasarimi™});
= a--—:

& H

Yukaridaki donglide kiime parantezleri arasindaki kod blogu her déngli basamagi
icin birlikte calisacaktir.

isimlendirme standartlari

Kod yazarken ya da animasyon programinda 6rnek ismi verirken
kullanilacak birgok isim vardir. Bu isimlerin belli bir standarta gore yazilmasi daha
sonra ismin kullanilacagi yerlerde acaba “Nasil yazmistim?” derdinden
kurtaracaktir. Belli standartlar oldugu gibi kullanici kendisi de bir standart
olusturabilir.

Camel standardi: Yazilan ismin ilk harfinin kiiglik, birden fazla kelimeden olusan bir
isimse diger kelimelerin ilk harflerinin biylk olmasi ile yazilir. ActionScript 3.0 bu
standardi kullanmaktadir. Bu standarda gore yazmak zorunlu degildir. Fakat kod
yapisina alismak icin bu sekilde bir yazim seklini benimsemek faydalidir.
“animasyonTasarimi” yazimi bu standart icin bir 6rnektir.

Pascal standardi: Yazilan degisken isminin kelime ya da kelimelerin ilk harflerinin
blylk olmasi ile yazilir. “AnimasyonTasarimi” yazimi bu standart icin bir 6rnektir.

“ on

Underscore standardi: Yazilan kelimelerin arasina isareti koyarak yazim yapilr.

“animasyon_tasarimi” yazimi bu standart icin bir 6rnektir.

ACTIONSCRIPT iLE CALISMAK
Film Klipleri ile Calisma

Film klipleri, butonlarin veya grafiklerin yaptigi her isi yapabilirler. Kendi
baslarina bir animasyon calisma dosyasi gibidirler; yani her film klibinin kendi
zaman gizgisi bulunmaktadir. Olusturulan film klibi animasyon yaziliminin
kiitiphanesine eklenir. Buradan istenildigi kadar ¢ogaltilip sahneye eklenebilir.
Film kliplerini ActionScript icerisinde kullanmak i¢in sahnedeki yerini ve film
klibinin ismini bilmek yeterlidir. Sahne icerisinde yer alan sembollerin bazilar
kiitiiphane panelindeki bir sembolden kopya olarak lretilmis olabilir. Bu durumda,
Kod yazarken olusabilecek karmasayi dnlemek icin film kliplerinin kiitiphane
isimlerinin haricinde sahnedeki her nesneye bir 6rnek ismi (instance name) atamak
gereklidir. Ozellikler panelinden érnek ismi asagida gosterildigi sekilde
olusturulabilir.
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ActionScript ile kod
yazarken Ornek adi
boliminde yazilan
isimler, nesnelerin kod
icindeki
tanimlanmasinda
kullanihir.

ActionScript

Ornek ismi olusturmak igin:

e Ornek ismi ekleyecegimiz nesnemizi sahneden segin.

e Sekil 10.9'da gosterilen Ozellikler panelindeki 6rnek adi béliimiine

degisken isimlendirme kurallarina uygun olarak bir 6rnek ismi verin.

Ozellikler

Qrnek Ad
\:fl rne I=

[ Film Klibi

|+

Grnek: | Film Klibil

| | Takas Et.. |

Konum ve boyut

[¥

3B Konumu ve Gordndmi

Renk Efekti

Garuntd

Erisilebilirlik

B T R |

Filtreler

Sekil 10.9 Ornek adi (instance name).

Film klibinin ismi disinda, sahnede bulundugu yer de &nemlidir. Ornegin,

Sekil 10.10 'da gosterilen grafikte yer adreslerine bakilirsa, ana sahne lzerinde

bulunan bir film klibindeki daire isimli nesnesinin adresi

“u

root. daire” seklinde ve

baska bir sembollnin icinde yer alan daire isimli film klibinin adresi ise “_root.

kare. daire” seklinde tanimlanacaktir.

_root.daire _root.kare.daire

Sekil 10.10 Adres tanimlama

Adresleme kurallarini anlamak i¢in asagidaki drnegi uygulalayiniz.

e Yeni bir calisma sahnesi acin.

e Sahneye daire gizip film klibi haline getirin 6rnek adini daire yapin.

e Sekil 10.11’de gosterilen daire klibine ift tiklayarak icerisine girin ve
daire_a, daire_b 6rnek isimlerine sahip film kliplerini olusturun.
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Animasyon yaziliminda
sik¢a kullanilan film
klipleri, ActionScript

icinde olmazsa olmaz
bilesenlerdendir. Kodlar
yazilirken film klipleri
icerisinde yazilir

ActionScript

e daire_b film klibinin icerisine girip daire_c 6rnek ismine sahip yeni bir daire
olusturun.

e Sonug olarak asagidaki sekli elde etmelisiniz.

daire b

daire a

daire

Sekil 10.11 Nesne konumlari

Ana sahneye donip eylemler panelini agin ve asagidaki adimlar halinde verilen
kodlari sirayla deneyin.

1.Adim: “daire” isimli film klibini 45 derece dondiirmek icin asagida verilen
komutlari Eylem paneline yaziniz.

katman 1:1

1 thizs.daire.rotation=45;

CTRL+enter tuslarina basarak tasarimi test ediniz. Test sonrasi nesnelerin durumu
Sekil 10.12 (a)’'da goriildugu gibi olacaktir.

2.Adim: “daire_a” isimli film klibini 45 derece dondirmek icin asagida verilen
komutlari Eylem paneline yaziniz.

katman 1:1

1 this.daire.daire_a.rntatiun=&5;

Yukaridaki koda dikkat edilirse “daire” klibinin iginde yer alan “daire_a”
sembollinlin adresi yazilarak dondirme komutu kullanilmistir. Tasarim,
CTRL+enter tuglarina basilarak test edildiginde nesnelerden yalnizca “daire_a” nin
45 derece dondirildugi gorilecektir ( Sekil 10.12(b) ).

3.Adim: “daire” klibi iginde yer alan diger “daire_b” nesnesinin donderilmesi ise
2.Adimda verilen kodla neredeyse aynidir. Sadece nesne ismi “daire_a” yazan yere
“daire_b” yazmak yeterli olacaktir.

4.Adim: “daire_c” klibini 45 derece déndiirmek igin igin asagida verilen komutlari
Eylem paneline yaziniz.
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Katman 1:1

1 this.daire. daire_b . daire_c Irotation=45;

Yukarida kodla verilen “this.daire.daire_b.daire_c” adresi ile daire_c‘nin sahne
Gzerindeki konumu (daire nesnesi icindeki daire_b’nin icinde yer aldig1) isaret
edilmektedir. Test sonrasi nesnelerin durumu Sekil 10.12(c)’de goriilmektedir.

daire_b

daire_a dairs_b

daire daire

(a) (b) (c)
Sekil 10.12 Nesnelerin sahne tzerindeki konumlarinin degistirilmesi

Nesnelerin konumlarini Eylem paneline yazmak size karmasik geliyorsa, Hedef Yolu
Ekle penceresi kullanilarak da nesnelerin adresini yazabilirsiniz. Bu islem igin;

Hedef yol ekle simgesini kullanarak sahnedeki konuma gére nesneleri segip,
yolu Sekil 10.13’de gosterilen panel lizerinden kolay bir sekilde kod icerisine
ekleyebilirsiniz.

Hedef Yolu Ekle %

|ﬁ1is.daire.dairec.daired | I Tamam |

k- root - -— tal

¥ |- daire i
A0

P kS (dairea)
» k& (daireb)
v K\ dairec
A 0
b kY daired A
{® Gareceli ) Mutlak

Sekil 10.13 Hedef yol ekle.
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Veri Tiirleri

ActionScript 3.0 igerisinde kullanilan veri tiirleri basit dlizeyli ve ileri
diizeyli olmak Gzere ikiye ayrilir. Uygulama icerisinde hangi tir verilerle
¢ahsilacaksa ona uygun veri tiirlinlin segilmesi gerekmektedir. Basit dlizey veri

turleri kodlamada sikca kullanilmaktadir. Bunlar Pozitif tamsayilar, Tamsayilar,
Tumsayilar, Alfaniimerik, Mantiksal, Nesne veri tiri olmak (izere 6 guruba ayrilir.

Animasyon yaziliminda Bu veri tiirleri asagida érnekler {izerinde aciklanmistir. ileri diizey veri tiirleri ise
en fazla uint ve string XML, XMLList, Array, data, error, function, RegExp olmak Gizere 7 kisimdir.
veri tarleri kullanilir. Bunlardan bazilari ilerleyen Unitelerde acgiklanacaktir. Karisik uygulamalarda bellegi

tasarruflu kullanmak ve uygulamanin performansli galismasini saglamak icin veri

/  turlerinden uygun olani secmek 6nemlidir.

Pozitif tam sayilar (Uint): 0’dan blylk tam sayi degeri alabilen veri tirGdr.
Veri tlrdnin alabilecegi maksimum ve minimum degerleri gérmek igin:
o Yeni bir calisma sahnesi aginiz.

o Pencere>Eylemler komutu yardimiyla, Eylem paneli agilarak asagidaki
kodlari ekleyiniz.

1 trace (uint.MAX VALUE) ;

2 trace {uint.MIN VALUE) :

o CTRL+enter tuslarina basip ¢ikti ekraninda yukarida verilen degerleri test
edebilirsiniz.

4294957285
0
Mantiksal
karsilastirmalarin Tam sayilar (int): Pozitif veya negatif tam sayi degeri alabilen veri tiirlidir. Uintin
sonuglari Boolean veri aksine negatif degerler de alabilir.

tirnde saklanir. Veri tirtiniin alabilecegi maksimum ve minimum degerleri gérmek icin:

/ . Yeni bir calisma sahnesi aginiz.
. Eylem paneli agilarak asagidaki kodlar ekleyiniz.
1 trace(int.MAX VALUE);
2 trace(int.MIN VALUE) ;
. CTRL+enter tuslarina basip ¢ikti ekraninda yukarida verilen degerleri test
edebilirsiniz.
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Void veri tipi, Sadece
fonksiyonlarda
kullantlir.
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| Zamangizelgesi | Gkt |
2147483647
-2147483648

Tiim sayilar (Number): Gergel (Reel) sayi degeri alabilen veri turiidir. Veri tirindn
alabilecegi Maksimum ve minimum degerleri gérmek igin:

. Yeni bir calisma sahnesi aginiz.

. Eylem panelini agarak asagidaki kodlari ekleyiniz.
1 trace (Number .MAX VALUE):
2 trace (Number .MIN_VAI.UE) H

o CTRL+enter tuslarina basip c¢iktl ekraninda yukarida verilen degerleri test
edebilirsiniz.

1.789769313486231e+308
4.94065645841246549e-324

Yukaridaki gosterilen veri araliklari incelendiginde; Number veri turd, cok
biyiik bir aralikta oldugu ve her iki sayisal veri tiiriinii (Unit ve int) kapsadig
gorilur. Oyleyse neden diger veri tiirlerine gerek var sorusu akla gelebilir. Bunun
sebebi SWF haline getirilen animasyon dosyasinin daha az yer kaplamasi ve hizli
calismasi icin degisken tiirtinli, aktarilacak degere uygun segmek daha akillica
olacaktir. Olusturulacak 300-500 kayitlik bir adres defterinde veri tirli 6nemli
olmazken bliylik veri gruplari gerektiren, drnegin banka uygulamalari vb.
uygulamalarda veri tird hayati 5neme sahip olacaktir.

Alfaniimerik veri tiirii (String): icerisinde harf, kelime, sayi, 6zel karakterler
kisacasi klavyeden basilabilecek her tusu barindirabilen veri tiridir. Yazilan her
seyi icerisine veri olarak alabilir. Sayisal degerleri veri olarak aldiginda bu
degerler ile matematiksel islemler yapilamaz.

Mantiksal veri tiirii (Boolean): Dogru (true) ve yanhs (false) degerler alabilen veri
tlrtdir. Genellikle karsilastirmalarda kullanilir.

Yukarida anlatilan veri tiirlerinin yaninda Object ve Void veri tirleride vardir ve
bunlar sonraki linitelerde anlatilacaktir.

Degiskenler

Degiskenler, verilerin program tarafindan kullanimi igin gegici olarak
depolandigi bellek konumlaridir. Degiskenler bir ada, tiire ve degere sahiptirler.

Degisken tanimlama yapilmadan dnce program igerisinde kullanilamaz,

Degisken tanimlama kurallari asagidaki sekilde ifade edilebilir.

Atatiirk Universitesi Agik 6gretim Fakiiltesi
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e ActionScript 3.0 biyik kiclk harf duyarhdir. Yani AOF, Aof, aOF, aoF vb.
yazilis durularini birbirinden farkli degiskenler olarak algilayacaktir.

e Sadece ingilizce karakterler kullanilir. 1,1,s,5,¢,C,i,U,6,0,d,G karakterleri gibi
Tiirkge karekterler kullanilmaz. En gok karistirilan kiigiik 1 ve biyik i
karakterine dikkat ediniz. Ozel karakterler (*, ?, /, vb.) degisken
tanimlamakta kullaniimaz.

e Degisken isimleri rakamla baslayamaz fakat degisken icerisinde rakam
kullanilabilir. “Zanimasyon” yanhs bir desken ismi olacaktir. “animasyon1”,

” u

“alnimasyon”, “anilmasyon” gibi yazilislar dogrudur.

e Degisken tanimlamada yapilan en biylk hatalardan biri degisken ismi
olarak kisaltma kullanmaktir. Uzun kod satirlarindan olusan uygulamalarda
daha sonra bu kisaltmalarin ne oldugunu hatirlamak ¢ok zor olabilir. Bu
ylzden degiskenlere verilecek isimlerin mantikli, daha sonra okundugunda
anlasilacak isimler olmasi ¢ok faydali olacaktir. Ornegin: “anmTas” yerine

“animasyonTasarr” degiskeni ismini kullanmak, sonrasi icin daha kullanisl
olacaktir.

° Kelimeler arasinda bosluk birakilmamalidir.
Degisken Tanimlama

ActionScript dilinde degisken tanimlama islemi asagidaki gibi yapiimaktadir.

var Degisken_Adi: Veri Tiir;

Yukaridaki tanimlamada

Var, Degisken tanimlamak icin variable kelimesinden kisaltilarak olusturulan
anahtar kelimedir.

Degisken_Adi, Degiskeni kod igerisinde kullanmak amaciyla verilmis isim
alanidir.

Veri tiirti, Uygulama icerisinde hangi tur verilerle ¢alisilacaksa (int, uint,
Number, string vb.) ona uygun veri tiiri bu alana yazilir.

Degiskene Deger Atama

ActionScript dilinde bir degiskene deger atama islemi asagidaki gibi yapilmaktadir.

Degisken_Adi = Atanacak Deger;

Yukaridaki tanimlamada

Atanacak Deger: Uygulama icinde degiskene atanacak degerler bu alana
yazilr.
Yukarida géruldigi Gzere Adobe Flash’ta bir degiskene deger atama islemi (=)

Atatiirk Universitesi Agik 6gretim Fakiiltesi 14



ActionScript

isaretiyle yapilir. Burada gosterilen (=) isaretinin matematikteki gibi esittir manasi
yoktur. Bu isaretin anlami isaretin sagindaki degeri solundaki degiskene aktar
seklindedir.

Degisken Tanimlama ve Deger Atama

Sayet bir degisken tanimlanip bu degiskene deger atanacak ise yukarida
anlatilan islemler sirasiyla ugulanmalidir. Bu uygulama iki yontemle yapilabilir

1. Yontem:

Bu yontem kullanildiginda, 6nce degisken tanimlanir sonrasinda ise
degiskene deger atamasi yapilir.

var Degisken_Adi: Veri Tiirii;

Degisken Adi = Atanacak Deger;

b 2.Yéntem:

. . . . Bu yontemde ise degisken tanimi ve deger atamasi ayni satirda yapilr
ActionScript dilinde bir

degiskene herhangi bir
deger atamadan onu var Degisken_Adi: Veri Tiirii = Atanacak Deger;

kullanmak yasaktir.

Yukarida gosterilen her iki yontemi anlamak i¢in asagidaki 6rnekleri

/ inceleyin.
Ornek-1: Bir degisken tanimlayiniz bu degiskeninin ismi aSayisi, tiirii integer olsun
ve bu degiskene 10 degerini atayiniz.

Bu islem iki sekilde yapilabilir.
1.Yol: Asagidaki kod yardimiyla bu islem gerceklestirilebilir.

1 var aSayis=si:int;

2 aSavisi= 10;
Yukaridaki kodda birinci satirda ismi aSayisi olan degisken integer olarak
olusturulmustur. ikinci satirda ise ismi Asayisi olan degiskene 10 degeri atanmustir.
2.Yol: Yukarida iki satirda gergeklestirilen kodlama asagidaki islemle tek satirda
gerceklerstirilebilir.

1 var aSayisi:int = 10;
Ornek-2: Bir degisken tanimlayiniz bu degiskeninin ismi ornekSayi, tiiri Pozitif tam
sayilar (Uint) olsun ve bu degiskene 1 degerini atayiniz.

1 var ornekSavi:uint=1;

Ornek-3: Bir degisken tanimlayiniz bu degiskeninin ismi sayi, tirl Tim sayilar
(Number) olsun ve bu degiskene 123.456789 degerini atayiniz.
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degiskenlerin anhk
degerleri trace komutu
kullanarak cikti
ekranina yazdirilabilir.
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J

1 var savi:Number=123.458739;

Ornek-4: Bir degisken tanimlayiniz bu degiskeninin ismi ornekAd tiirii AlfaNumerik
(String) olsun ve bu degiskene “Adobe Flash Professional CC” degerini atayiniz.

1 var ornekld:String="Adoke Flash Professional CC "
String degerler “” isaretleri arasinda yazildigina dikkat ediniz.

Ornek-5: Bir degisken tanimlayiniz bu degiskeninin ismi medeniDurum, tiirii

Mantiksal (Boolean) olsun ve bu degiskene true degerini atayiniz.
1 var medenilurum: Boolean=true;
Sabitler

Program icerisinde degeri hi¢ degismeyen yapilara sabit denir. Ornegin, pi sayisi
matematiksel bir sabittir. Degeri asla degismez. Ya da sizin uygulamaniz igin
program boyunca sabit kalmasini isteyeceginiz bir katsayi degeri de sabit olarak
tanimlanabilir. Sabit tanimlamanin degisken tanimlamadan tek farki, en basta
yazilan var yerine “const” yazilmasidir.

1 const pi: NHumber=3.14;

Bu ifadenin program icerisinde degeri degistirilmek istenirse, animasyon
yaziliminda derleyici hatasi olusacaktir.

Trace Ciimlecikleri

Kodlama yaparken degiskenlerin sonucunu ya da aldigi degerleri gormek
icin trace komutu kullanilir. Kullanimi oldukga basittir. Tek degisken
yazdirilabilecegi gibi birden fazla degisken ve string ifade de yazdirabilir.

Ornegin;
1 var dersinfAdi :String="Anima=syvon Tasarimi";
2 trace ("Dersin Adi:",dersinfdi);

Yukaridaki yazim sekline dikkat edilirse trace i¢indeki her ifade birbirinden
virgll isareti ile ayrilmis ve string ifadeler ¢ift tirnak icerisinde yazilmistir.

CTRL+enter tuslarina birlikte basilarak calistirildiginda ¢ikti ekraninda asagidaki
sonug gorulir.

|Dersin Adi: Animasyon Tasarimi

Operatorler

Toplama operatérii (+): Bu operator sayisal ifadeleri matematiksel olarak
toplar. String ifadeleri yan yana yazdirir.
Asagidaki 6rnekte sayi tlrlindeki iki deger matematiksel olarak toplanmustir.
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atanirken bu
degiskenlerin
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oparatorlerinde hesaba
katilmasi gerekir. iki
tam sayinin bolinmesi
sonrasinda tam sayi

olmayan sayilar ortaya
¢ikabilmektedir.
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1 var degisken x:uint=1;
2 var degisken y:iuint=Z;
= trace (degisken x+degisken vy);

CTRL+enter tuslarina birlikte basilarak ¢ikti ekraninda 3 sayisi gorilir.

Zamengielges [ Go |

| 3

Asagidaki 6rnekte ise String tlirlindeki iki ifade String olarak toplanmistir. Bu
ylzden gikti ekraninda degisken ifadeler yan yana yazilmistir.

1 var degisken x:5tring="1";
2 var degisken y:String="2I";
3 trace(degisken z+degisken y):;

CTRL+enter tuslarina birlikte basilarak ¢ikti ekraninda 12 olarak gorilir.

(Zamangadges oo |

|| 12

Fark operatérii (-): Sadece matematiksel ifadelerde kullanilir. Cikarma islemi yapar.

1 var degisken x:uint=2;
2 var degisken y:uint=1;
3 trace (deglisken x-degisken vy}

CTRL+enter tuslarina birlikte basilarak ¢ikti ekraninda 1 sayisi gorilir.

F";ﬂ_

Carpma operatorii(*):Matematiksel ¢carpma islemi yapilir.

1 var degisken x:uint=3;
2 var degisken y:uint=4;
3 trace (degisken x%degisken y):;

CTRL+enter tuslarina birlikte basilarak ¢ikti ekraninda 12 sayisi goraldr.

(Zamengweloesi [cwn [

|| 12

Bélme operatérii (/): Matematiksel bolme islemi yapilir.
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kullanihr.
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1 var degisken x:uint=4;
2 var degisken y:uint=2;
3 trace{degisken_xfdegisken_y};

CTRL+enter tuslarina birlikte basilarak gikti ekraninda 2 sayisi gorilir.

Mod operatdérii (%): Bolme islemindeki kalani bulmak icin kullantlir.

1 var degisken x:uint=3;
2 var degisken y:uint=4;
3 trace (degisken x%degisken y):;

CTRL+enter tuslarina birlikte basilarak gikti ekraninda 1 sayisi gorilir.

i

E

Karsilastirma Operatérleri (>, <, >=, <=, ==, I=): iki ifadenin aritmetik
karsilastirmasini yapar sonug olarak boolean ifade elde edilir.

1 var degisken x:uint=3;
2 var degisken y:uint=4;
3 trace (degisken x>degisken vy):;

CTRL+enter tuslarina birlikte basilarak ¢ikti ekraninda “true” degeri gorilir.

E
:

Atama operatérii (=): Sag taraftaki degeri sol taraftaki degiskene atama islemi
yapar.

1 var degisken x:ulnt=3;
2 degisken =x=333;
3 trace(degisken x):

CTRL+enter tuslarina birlikte basilarak gikti ekraninda 999 degeri gorilir.

8495
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Artirma ve azaltma
operatorlerinin 6n ek
ya da son ek olmasi
ActionScript dilinde
degiskene aktarilacak
sonucu etkilemez.
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Arttirma operatérii (++): Sayinin sonuna ya da basina eklenmesi durumunda
sayinin degerini 1 arttirir.

1 var degisken x:uint=95;
2 degisken x++;

3 trace(degisken x):

Veya

1 var degisken x:uint=3;
2 ++degisken x:;

3 trace(degisken x):

CTRL+enter tuslarina birlikte basilarak ¢ikti ekraninda 10 degeri gorilir.

Zamangieges |Gk |

|1n

Azaltma operatérii (--): Sayinin sonuna ya da basina eklenmesi durumunda sayinin
degerini 1 azaltir.

1 var degisken x:uint=3;
2 -—degisken x;

3 trace (degisken x):

Veya

1 var degisken x:uint=3;
2 degisken =x--;

3 trace (degisken x):

CTRL+enter tuslarina birlikte basilarak ¢ikti ekraninda 8 degeri gorilir.

| Zaman gizelgesi | Gikti | Derleyici Hatalan |

E

Ekle ve ata operatérii(+=): toplam ve atama islemi yapacaktir. Soldaki degiskenin
degerini sagdaki deger kadar arttirip degiskene yeni degeri aktarir.

“toplam+=i;” ifadesi, “toplam=toplam+i” ifadesinin kisa olarak yazilmasini saglar.

1 var degisken x:uint=3;
2 degisken x+=11:;
3 trace (degisken x);

CTRL+enter tuslarina birlikte basilarak ¢ikti ekraninda 20 degeri gorilir.
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Citi | DerleyiciMatalan |

20

Mantiksal VE operatérii (&&): Kosullardan hepsinin gergeklesip gerceklesmedigini
kontrol eder. Yani sartlardan birisi gerceklesmezse yanlis (false) degerini hepsi
gerceklesirse dogru (true) degerini dondirecektir

Ornek-1:

1 var a:int=9;

2 var biint=3;

3 var c:Boolean=(a<l0 && b>2):
4 trace(c) ;

Yukaridaki 6rnekte a’nin 10’dan kiicik ve b’nin 2’den biliylk olmasi sebebiyle her
iki ifadeyide degerlendiren VE operatori, c degiskenine “true” degerini atayacaktir.
CTRL+enter tuslarina birlikte basildiginda ¢ikti ekraninda asagida gosterildigi
sekilde goruldr.

e

Ntrue

Ornek-2:

1 war arint=%9;

2 var bi:int=3;

3 var ciBoolean=({a=1l0 && b>2):
4 trace(c)

Yukaridaki 6rnekte b’nin 2 ‘den biliylik olmasina ragmen a’nin 10 ‘dan buyuk
olmamasi sebebiyle VE operatoriiniin degerlendirmesi sonucu, c degiskenine
false degerini atayacaktir. Bu durum CTRL+enter tuslarina birlikte basildiginda ¢ikti
ekraninda asagida gosterilmektedir.

Ciletr
false

Mantiksal VEYA operatérii ( [ [): Kosullardan herhangi birisinin gergeklesip
gerceklesmedigini arastirir. Sartlardan birisinin gerceklesmesi dogru (true)
degerini hicbiri gerceklesmemis ise yanlis (false) degeri geri dondirecektir.

Ornek-1:
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var a:int=10;

var b:int=3;

var c:Boolean=(a<l0 || b>2):
trace(c):

oW N e

Yukaridaki 6rnekte a’nin 10’dan kigiik olmamasina ragmen b’'nin 2’den
bliylk olmasi sebebiyle VEYA oparatorii c degiskenine true deger atayacaktir. Bu
durum CTRL+enter tuslarina birlikte basildiginda ¢ikti ekraninda asagida gosterildigi
sekilde gosterilir.

N D —

true

Ornek-2:

1 wvar a:int=10;

2 war brint=3;

3 var c:Boolean={a>1l2 || b<2):
4 trace(c) !

Yukaridaki 6rnekte a’nin 12’den biiyiik olmamasi false ve b’nin 2’den
kiicik olmasi sebebiyle false degerlerini VEYA oparatori degerlendirerek c
degiskenine false degerini atayacaktir. Bu durum CTRL+enter tuslarina birlikte
basildiginda ciktl ekraninda asagida gosterildigi sekilde gosterilir.

Cikti
fal=e
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Ozet

eAdobe Flash programinin ilk versiyonlarinda temel animasyon ve
yonlendirme komutlari olmak izere 12 temel komut olarak ortaya ¢ikan bu
dil, besinci versiyonunda tam olarak bir uygulama diline dontisms ve
ActionScript ismini almistir.

eAnimasyon yazilimi gelistikge ActionScript dili de gelismis, en son olarak
ActionScript 3.0 versiyonu piyasaya ¢ikmistir. Bu versiyonun, programlama
ozellikleriyle animasyon yazilimi tizerinde her tiirli kontrolt saglanmis,
internet siteleri i¢in uygulamalar, oyunlar ve buna benzer bircok uygulama
icin kullanima hazir hale getirilmistir.

e ActionScript ile zaman gizgisini kontrol edebilir, yaptiginiz animasyonlara
etkilesim veya cesitli sartlar ekleyebilir ve animasyonun istediginiz sekilde
oynamasini saglayabilirsiniz. Sahneye diigmeler, yazi kutulari vb. form
bilesenleri ekleyip kullanici ile etkilesime girilebilir.

e ActionScript kodlariyla kod yazabilmek icin Eylemler paneli kullanilr.
Eylemler paneli 3 bolimden olusmaktadir. 1 bolim:Script Ekleme ve
Duzenleme Alani: Kodlarin yazildigi ve daha dnceden yazilmig kodlarin
dizenlenebildigi bir bélimdiir. 2 béliim Script gezinme alanidir. Bu bolim
Karmasik animasyon ve uygulamalarda kod yazilan yerler arasinda hizli
gecis yapmak icin kullanilir. 3 béliim Panel Araglari bolimudir. Eylemler
panelinde kod yazarken kullanimi kolaylastiran dogruluk denetimi yapan
araglar bulunmaktadir.

eActionScript kodlar iginde; Siniflari ayririken Nokta (.), Satirlari ayirirken
Noktah Virgdl (;), Kod bloklarini ayririken { } kullanihr.

¢ ActionScript dilinde kodlari yazarken genelde Camel standardi kullanihr.

¢ Adobe Flash programinda en fazla kullanilan film klipleri, ActionScript
icinde olmazsa olmaz bilesenlerdir. Film kliplerini ActionScript icerisinde
kullanmak igin sahnedeki yerini ve film klibinin ismini bilmek yeterlidir.

eActionScript 3.0 icerisinde kullanilan veri tirleri basit diizeyli ve ileri diizeyli
olmak tzere ikiye ayrilir. Uygulama igerisinde hangi tir verilerle
cahisilacaksa ona uygun veri tiirtinin secilmesi gerekmektedir.

eActionScript kodlamada kodlar ile islem yapmak icin degisken ve sabitleri
kullanmak gereklidir. islemler Toplama operatérii,Fark operatérii,Carpma
operatorii,Bolme operatori, Mod operatori, Karsilastirma operatorleri,
Atama operatori, Arttirma operatori, Azaltma operatér, Ekle ve ata
operatorli, Mantiksal VE operatért, Mantiksal VEYA operatorleri yardimiyla
yapilir. Yapilan islemlerin sonuglari gormek icin Trace komutu kullanilir.
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DEGERLENDIRME SORULARI

1. Asagidakilerden hangisiyle Adobe Flash i¢in program kodu yazilabilir?
a) Actionscript
b) VisualScript
c) JavaScript
d) VisualC
e) VirtualBox

2. Asagidaki seceneklerden hangisi Flash igin yazilan bir kodu sonlandirir?
a) ;
b) .
o ()
d) :
e) {}

3. Asagidaki seceneklerden hangisi Flash i¢in yazilan bir kodu agiklama satiri
haline getirir?
a) [1
b) {}
c) .
d),
e) //

4. “Tum sartlarin dogru oldugunu sinayan operator” Segeneklerden hangisinde
dogru olarak verilmistir?
a) <<
b) >>
) Il
d) &&
e) I=

5. Degisken tanimla kurallari asagidaki seceneklerden hangisinde hatali ifade
edilmistir?
a) Degisken isimleri rakamla baslayamaz.
b) Kelimeler arasinda bosluk birakilmamaldir.
c) Ozel karakterler kullaniimaz.
d) ActionScript biyik kiiclik harf duyarh degildir.
e) Verilecek isimlerin mantikli, daha sonra okundugunda anlasilacak isimler
olmalidir.
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6. Sayilari Aralig (-2.147.483.648) ile (2.147.483.647) arasinda olan tam say
degerlerini alabilen veri tiiri seceneklerden hangisinde verilmistir?
a) String
b) Boolean
c) uint
d) int
e) Number

7. Sayilari Aralig) (4.9406564584124654e-324) ile (1.79769313486231e+308)
arasinda olan tam sayi degerlerini alabilen veri tiirii seceneklerden
hangisinde verilmistir?

a) String
b) Boolean
c) uint

d) int

e) Number

var degiskenx:uint=3;
var degiskeny:uint=4;
trace (degigskeny*degiskenx) ;

w N e

8. Yukaridaki islemin sonucu seceneklerden hangisinde dogru verilmistir?
a) 3

b) 34

c 12

d) 7

e) 4

1 var degigkenx:uint=9;
2 var degiskeny:uint=4;

3 trace (degdiskenx>degiskeny) ;

9. Yukaridaki islemin sonucu se¢eneklerden hangisinde dogru verilmistir?
a) 9
b) 2
c 1
d) true
e) false
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1 var degiskenx:uint=9;
2 degigskenx+=11;
3 trace (degigkenx) ;

10. Yukaridaki islemin sonucu se¢eneklerden hangisinde dogru verilmistir?
a) 9
b) 11
c) 2
d) 20
e) 119

Cevap Anahtari
l.a, 2.3, 3.e,4.d,5.d,6.d,7.e, 8.c,9.d, 10.d
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o0grenebilecek,

¢ Klavye ve Fare olaylarini
kullanarak animasyonlari
konrol edebilecek,

e Cesitlinesnelere ActionScript
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hazirlayabileceksiniz.
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Fonksiyonlar program
akisi sirasinda
cagrilmayi beklerler.
Eger fonksiyon
¢agrilmazsa, fonksiyona
ait olan kodlar da
cahstiriimaz.

Temel Programlama Yapilari-I

Giris

Web iceriklerinde siklikla karsilasilan etkilesimli (klavye ve mouse
hareketlerine tepki veren) gorsel Ogelerin olusturulmasinda ActionScript
programlama dili kullanilir. ActionScript programlama dilinde etkilesimli tasarim
yapmak icin nesnelerin klavye tuslari ve mouse hareketleriyle nasil kontrol
edildigini, kontrol sirasinda hangi komut ve parametrelerin kullanildigini bilmek
gereklidir.

Bu lnitede, sekil ya da hareket animasyonlarinin ActionScript programlama
dilinde Fonksiyon ve Olaylar’in kullanilarak nasil yapilabilecegi anlatilacaktir.

FONKSIYONLAR

Animasyon igin yazilan kodlar igerisinde bir komut veya komut grubunu
tekrar tekrar kullanma gerekebilir. Bazen bu gibi durumlarda ayni kod satirlarini
defalarca yazilmak gerekir. Bu durum birkag yiiz satirlik kodlamada ¢ok biyuk
problem teskil etmeyecektir. Fakat uygulama biyudikcge hata kontroliiniin
yapilmasi da zorlasacaktir.

Bu gibi durumlarda tasarimcilarin yardimina fonksiyonlar yetismektedir.
Fonksiyonlar, tekrar eden kod bloklarinin alinip paketlenmesine yarar ve uygulama
icerisinde bu paketin ismi kullanilarak istenilen yerde bu kodlar ¢alistirilabilir. Bu
sayede daha sonra programda yapilacak degisiklikler ve hata kontroli daha hizli bir
sekilde yapilir.

Fonksiyon Tanimlama

ActionScript’te kullanilan temel fonksiyon tanimlama formati asagida
gosterilmektedir.

p

{

// foksiyonun galismasi sonucu icra edilecek kodlar..

return gikis_degiskeni;

N

function fonksivon_ismi (Girisdeger_1, Girisdeger_2,.... Girisdeger_n ):Cikisdegeri \

J

Genel olarak tanimlanan bu fonksiyon yapisinin Eylem panelindeki yazim sekli asagida

gosterildigi gibidir.

function fnnksiynn_ismi:Giri;deﬁer_l:int,Giri;deﬁer_;:String}:aint

{

Frogram 1Ccerisinde Tekrarll yaplilmasl Jereken 1g.1ler

return Qlklé_de@igkeni

[T I I A Y - WL
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Bu gelen yapida verilen degiskenlerin tanimlari asagida verilmektedir.

e fonksiyon_ismi: Foksiyonlarin ¢agrilabilmesi icin gerekli olan ismin yazildig
alanidir.

e Girisdeger 1, Girisdeger_2... Girisdeger_n: Fonksiyonlarin is yaparken
kullandig1 degisken isimleri ve bu degiskenlere ait veri tirleri bu alanda

tanimlanir.
Bir fonksiyorlaz ve 0z is e (Cikisdegeri: Fonksiyonlarin yapacagi isten sonra ortaya ¢ikan sonug
yapmalidir. Ornegin bir degerinin fonksiyon disina aktarilmasinda kullanilacak veri tiirii bu alana
fonksiyonla hem yazilir. Eger fonksiyon igerisinde ortaya ¢ikan degerler disari aktarilmiyorsa
disaridan veri giris bu bélime “void” anahtar sézcuigi yazilmahdir.

islemi hem de bu
e return ¢ikis_degiskeni: Fonksiyon galistiginda, ¢alistirilan kodlar yardimiyla

verileri ekrana yazdirma
hesaplanan degerler “return” anahtar s6zcugl ile ¢ikis_degiskeni’ne

islemi birlikte
vapiimamalidir. Her iki aktarilarak geri dondurilar. Cikis_ degiskeni ile belirtilen geri donis
e iR s e degerinin, Cikisdegeri tird ile uyumlu olmasi gerekir.
fonksiyonlar Fonksiyonu gagirip, ¢alistirmak igin:

tanimlanmasi daha | 13 fonksivon ismi(Girigdeder 1,Girigdefer 2...,Girigdeder n):

dogru olacaktir.

/) Seklinde yazilmasi yeterlidir.

Yukarida anlatilan islemleri simdi de bir uygulama icerisinde gorelim.
Uygulama 1: Bu uygulama 6rneginde, Karenin alanini hesaplayan bir fonksiyon

yazalim. Fonksiyon her calistirildiginda girilen kenar uzunlugu degerine gore
karenin alanini hesaplayip sonucu ekrana yazdirsin.

e Yeni bir belge olusturunuz.
e Sahneye tiklayip Pencere > Eylemler (F9) komutunu seginiz.

e Asagida verilen kodlari Eylem paneline yerlestiriniz.

1 function kareninflani (kenar:uint) :void
2 i
3 karenin alani kenar*kenar seklinde hesaplani
Eylem panelinde bir g
snelik 5 wvar alan:unit=kenar+vkenar
nesneye yonell & trace("karenin alani:",alan});
hazirlanan kodlar, ilgili 7 }
nesnelerin sahneden
kaldiriimasi gereken e Fonksiyon yukaridaki kodlarla kareninAlani ismiyle paketleyin.
durumlarda, eylem e Simdi bu fonksiyon ile kenar uzunlugu 10 olan bir karenin
panelinden kaldirimasi alani hesaplanmak icin asagidaki satiri eylem paneline
gereklidir. ekleyiniz.
J — _ 3
13 FKareninflani {10} ;

e  Kod calstinldiginda sonug asagidaki gibi goriilecektir:
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Earenin alami: 100

Yukarida verilen fonksiyon tanimina dikkat edilirse Cikisdegeri olarak
“void ” s6zcUgu kullaniimigtir. Bu sézctgin kullanildig fonksiyonlar yaptig
islemlerin sonuglarini dondiirmezler ve genellikle ekran ciktisi olarak gosterirler.
Fonksiyon taniminda <void> s6zcigl yerine (int, uint vb. ) veri tiirleri yazilacak
olursa, bu tip durumlarda hesaplanan degerler <return> sézctgi yardimiyla
fonksiyon disina kolayca dondirilebilir. Uygulamal’de fonksiyona tek bir deger
(kenar uzunlugu) gonderilerek alan hesaplasi yaptirilmistir. Bazen fonksiyonlarin
¢alismasi igin icerisine birden fazla deger gondermek gerekebilir. Bu durum
asagidaki uygulamada anlatiimaktadir.

Uygulama 2: Bu uygulama ile dikdortgenin alanini hesaplayan bir fonksiyon
hazirlanacaktir. Bir dikdortgenin alani kisa kenar ve uzun kenarlarin ¢carpimi
seklinde hesaplanir. Bu sekilde alan hesaplayan bir fonksiyon igin kisa kenar ve

uzun kenar bilgilerinin fonksiyona génderilmesi gerekmektedir.

"return” ifadesi, sagina Bir fonksiyona birden fazla parametre girilirken, parametreler virgil isareti
yazilan degerlerden kullanilarak birbirinden ayrilir.
sadece birini e Asagidaki kodu eylem paneline yazarak fonksiyonu tanimlayiniz.

dondurebilir. "return",

. . . 1 function AlanHesapla{kisaKenar:uint ,uzunKenar:uint}) ::void
birden fazla degeri . 0
dondiremez. 3 var alan:uint=(kisaFKenar*uzunkKenar) ;
o trace("Dikddrtgenin alani:",alan)
J 5 i

e Asagidaki kodu eylem paneline yazarak fonksiyonu calistiriniz.

|? BlanHe=sapla(3,5):

e Animasyonu test ederek, ekran giktisinin asagidaki gibi oldugunu kontrol
ediniz.

Dikddrtgenin alani: 15

Yukarida verilen fonksiyon taniminda kisaKenar ve uzunKenar olmak tizere iki ayri
parametre kullanilmis ve bu parametreler ile hesaplanan deger ¢ikti ekraninda
gosterilmistir.

Hesaplanan degerin fonksiyon disina alninabilmesi icin yukaridaki
alan uygulamasini yeniden asagidaki gibi diizenleyerek eylem paneline
yazilmasi gereklidir.
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Bir Flash dosyasi swf
olarak yayinlandiktan
sonra igerisinde yer
alan kodlar bir daha
degistirilemez.

Temel Programlama Yapilari-I

1 function AlanHes=sapla(ki=aKenar:uint uzunKenar:uint) juint
2 i

3 return{kisaKenarvuzunkenar) ;

4 }

e Fonksiyonu gagirip islem yapmasi icin asagidaki kodlari eylem paneline

ekleyiniz.
o var alan:uint=({AlanHezsapla(3,3))
B trace("DikdSrtgenin alani:",alan;

e Animasyonu test ederek, ekran ciktisinin asagidaki gibi oldugunu kontrol

s [

Dikddrgenin alani: 15

ediniz.

Onceki uygulamalarin aksine bu uygulamada fonksiyon tanimlanirken “void” anahtar
s6zcligu yerine fonksiyonun ne tir veriyi geri dondirecegini gosteren (uint) yazilmistir.
Uygulamanin test edilmesi sirasinda: 5. satirdaki kod ile kisaKenar: 3 , uzunKenar :5
olarak AlanHesap fonksiyonuna génderilmis sonrasinda ise hesaplanan deger “alan”
degiskenine aktarilarak cikti ekraninda gosterilmistir.

Uygulama 3: Onceki 6rnek uygulamalarda tanimlanan fonksiyonlar bir ya da daha fazla
parametre alarak islem yapmaktadir. Fakat bu 6rnek uygulamada tanimlanan fonksiyon
ise parametre almayacaktir.

Bu uygulamada “yesil_daire” isimli Sekil 11.1’de gosterilen nesnenin ekrandaki
konumunu “x ekseninde 300px” ve “y ekseninde 300 px” noktasina getirecek bir
fonksiyonu yazmak igin:

e Dosya>Yeni>ActionScript 3.0 komutu verilerek yeni bir belge olusturunuz.

e Sahnemize 100*100 px blydkliginde Sekil 11.1’de 6zellikleri ve sekli
gosterilen daire olusturunuz ve X ekseninde: 50, Y ekseninde: 50 konumuna
yerlestiriniz.

e Film klibi haline getirip 6rnek adi olarak yesil_daire ismini veriniz.
e Sahneye tiklayip Pencere > Eylemler (F9) komutunu seginiz.

e Fonksiyon ismini hareketEt olarak belirleyin. isterseniz degisken
tanimlama kurallari cercevesinde istediginiz ismi verebilirsiniz.
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4 Eg Sahnel
|EI 50 |1DD |15|3 |2EIEI 250 300 350 400
1 Talalal Talalal ol 1l ol 1l el

w Konum ve boyut

X300 ¥: 30,00

62 G: 100,00 ¥: 100,00

Sekil 11.1 Cizilen daire sekli ve Konum ve boyut 6zellikleri

1 function hareketEt () :void

2 {

3 this.yesil daire.x=300;
i this.yesil daire.y=300;
3 }

(5

e Animasyonu test ediniz.
o Sekil 11.2’de gorildigi gibi yesil_dairenin yeri degismeyecektir.

1=
e

ﬁtjﬁtjﬂ 57 I_eﬁ C:Wsers\Mac\AppData’ pj

Dosya Dizen Gorinam Sk Kullanlanlar >

Fonksiyon ¢agirma
islemi "fonksiyon adi"
ve "()" operatori ile

gerceklesir.

Sekil 11.2 Cizilen daire sekli ve kodun test ekrani
e Fonksiyon tanimlanmis, fakat tetiklenmedigi icin kodlar ¢alismamistir.

o Tetiklemek icin fonksiyon ¢agirma komutunu eylem paneline asagida
sekildeki gibi eklememiz gereklidir.

6 hareketEct () ;

Sekil 11.3'de gorildugu gibi yesil_daire’nin yeri fonksiyon icerisindeki kodlara gore
degisecektir
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=

r——
kb e/ |a C:\Users\MaclAppDatal O 7|

Dosya Dizen Gérandm Sk Kullamlanlar

Sekil 11.3 Fonksiyon galistirma komutu eklendikten sonraki test ekrani

OLAYLAR (EVENT)

Olay, klavye, mouse gibi giris aygitlarindan birisinin kullaniimasiyla ortaya
cikan bir tetikleyicidir. ActionScript 3.0 ile artik sahnede gercgeklesen her sey, bir
olay olarak kabul edilmistir. Ornegin; farenin herhangi bir yere tiklatilmasi,
klavyeden bir seyler yazilmasi, sahnenin galismasi, zaman gizgisi lizerinde bir
frame’in ¢alismasi vb. seyler olay olarak kabul edilmektedir. Olaylarin
gerceklesmesi yazilmis fonksiyonlarin tetiklenmesini saglar.

ActionScript igerisinde kullanilanilabilen fare olaylari, klavye olaylari ve
zamana bagli olaylar olamak Uzere (g tip olay vardir. Bu olaylar sistemin otomatik
tetikledigi ve kullanicinin tetikledigi olmak tzerede iki fakli sekilde harekete
gegerler.

Otomatik tetiklenen olaylar, program icinde gerekli sartlar saglandiginda
kendiliginden gerceklesir. Kullanicinin tetikledigi olaylarda ise mutlaka fare ya da
klavye Gizerinden bir takim davraniglarin (farenin bir yere tiklamasi, bir tusa
basilmasi vb.) kullanici tarafindan gercgeklestirilmesi beklenir.

Bir nesne icin ayri ayri olaylar tanimlanabilir. Ornegin; internet tizerinden oyunlar
oynanirken bazi durumlarda farenin tiklanmasi yetmeyebilir. Farenin belli bir
bolgede dolastiriimasi ya da klavyeden belli bir tusa ya da tuslara birlikte basiimasi
gerekebilir. Tanimlanan bu tip olaylar olay dinleyicileri tarafindan izlenir.
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Olayin gerceklesmesi durumunda dinleyici icerisinde tanimlanan fonksiyon
cahstirilir.

Fare Olaylan

Bir Fare olayinin olusmasi, sahne Uzerindeki nesnelerin mevcut durumlarinda bir
degisiklik olmasi anlamina gelir.

ActionScript 3.0'da kullanilan fare olaylari asagida verilmistir.

CLICK: Farenin bir nesneye sol tus ile tiklanip birakilma olayidir.

mouseEvent . CLICK] seklinde yazilir.

DOUBLE_CLICK: Farenin bir nesneye cift tiklama olayidir.

ImouseEvent . DOUELE CLICE|

seklinde kullanilir

MOUSE_DOWN: Farenin sol tusuna basma olayidir. Click’ ten farki sadece basma
ile calismasidir.

. |mouseEvent.MOUSE DOWH|eyjinde kullanilir.

MOUSE_UP: Farenin sol tusunu birakma olayidir.

o |IE.EI'..15EE"IEZ'11: LHMOUSE UP |§eklinde kullanilir.

MOUSE_OVER: Farenin nesne lzerine gelme olayidir.

|mouseEvent .MCUSE CVER |

seklinde kullantlir.

MOUSE_OUT: Farenin bir nesne lizerinden ayrilma olayidir.

ImouseEvent .MOUSE OUT | seklinde kullanilr.

MOUSE_MOVE: Farenin nesne lzerinde gezme olayidir.

. |mouseEvent.MOUSE MOVE | cyjinde kullaniir.

MOUSE_WHEE: Farenin tekerleginin dondurilme olayidir.

. |[mouseEvent.MOUSE WHEEL| . doiuilanir.

ROLL_OVER: Farenin sol tusunun basili tutularak nesne (izerine gelme olayidir.

o |mouseEvent.ROLL OVER| _inde kullaniir,

ROLL_OUT: Farenin sol tusunun basili tutularak nesne lizerinden ayrilma olayidir.

|mouseEvent .ROLL OUT | seklinde kullanilr.
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Klavye Olaylari

Klavyeden basilan tuglarin hareketlerini algilamak igin kullanilan olaylardir.
Bir klavye tusuna basma ve basili tusu birakma olayi olmak tizere iki seklide
kullanilabilir.

Bunlar;

KEY _DOWN: Klavyeden herhangi bir tusa basma durumunda ¢alisir.
KeyboardEvent .KEY DOWN

seklinde kullanihir.

KEY_UP: Klavye Uizerindeki basili olan bir tusun birakilmasi durumunda ortaya
cikar.

KevboardEvent .KEY UP

seklinde kullanilir.

Zamana Bagh Galisan Olaylar

Animasyon tasarimi icerisinde belirlenen zaman araliklarinda otomatik olarak
¢alisan olaylar da vardir. Bunlar igerisinde en ¢ok kullanilanlar ENTER _FRAME ve
TIMER -TIMER_COMPLETE olaylaridir.

ENTER_FRAME: Bu olay, sahne ¢alisma hizina bagli olarak zaman iginde otomatik
olarak ¢alisan fonksiyonlari tetikler. Sahne ¢alistirildigi anda tetiklenmeye baslar ve
sahne hizina gére uygulama kapatilana kadar ¢alismaya devam eder. Sahne ¢alisma
hizi degistirildiginde tetiklenen fonksiyonun c¢alismasi da degisir. Uygulama
suresince tetiklenen fonksiyon siirekli calisacagindan isi bittiginde tetikleyicinin
etkisini durdurmak gerekir.

TIMER ve TIMER _COMPLETE: Bu olaylarda, sahne calismaya basladigi anda
tetiklenme baslamaz. Olayin ne zaman baslayacagi ve durdurulacagi timer
nesnesinin parametreleri ile belirlenir. Timer nesnesinin kullanimi incelemek igin
Eylem kodlarinin yer aldigi 14. lniteye bakiniz.

Olay Dinleyiciler (EventListener)

Olaylari Eylem panelinde tanimlamak ve onlari animasyon davranislarinda etkili
hale getirmek icin Olay dinleyiciler kullanilir.

Olay dinleyicileri, sahneye eklemek ve tetikleyecegi fonksiyonu tanimlamak
asagidaki sekildeki gibi yapilmaktadir.
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Gﬁs.Nesne_ad/.addEventListener(O/ay_ge,sidi, fonksiyon_adi ); \
function fonksiyon_adi ( event: Olay_cesidi’) :Veritiirii
{

// fonksiyonun ¢alismasi sonucu icra edilecek kodlar.

return ¢ikis_degiskeni;
N J

Yukaridaki gibi tanimlanan fonksiyonun Eylem panelindeki yazim sekli
asagidaki gibidir.

this.HNesne_ adi.addEventlListener(0lay gegidi, fonksiyon adi):

2 function fonksiyon adi(event:0lay gesidi) :Veritdrd

3 {

4 f/ fomksiyonun galismasi somucu icraa edilecek kodlar
3 return gikig_dedigkeni:

& }

e this.Nesne_Adi: Olay dinleyicileri genelde bir nesneyle birlikte kullanilir.
Burada Nesne_adi, Sahnedeki “Ornek adi”ni this.Nesne _Adi ise bu
nesnenin sahnedeki hedef yolunu gosterir.

e Olay_cesidi: Olay dinleyicinin ne tip bir olayin gerceklesmesini
bekleyecegini gosterir.

e fonksiyon_adi: Olayin gerceklesmesi durumunda gagrilacak
fonksiyonsiyonun isminin yazildigi alandir.
Asagidaki uygulamalarda Olay cesitlerine gore ve Olay dinleyicilerin nasil
tanimlandig gérilmektedir.

Uygulama 4: Bu uygulamada sahne (izerine bir daire cizilerek, fare ile bu daire
Uzerine gelindiginde “fare dairenin lzerinde” mesaji vermesi istenmektedir.

Bu islem igin;

e Sahneye Sekil 11.4’te gosterildigi gibi bir daire giziniz ve daireyi film klibi
héaline déndstaran.

e Bu daire sembolii 6zelliklerini girin ve “Ornek Adi” bélimiine “daire” ismini
verin.

Atatiirk Universitesi Agik 6gretim Fakiiltesi 11



Calisma alaninda gizilen
nesnelerin kontroli igin
yazilan kodlar
grafiklerin sembole
donistirildikten
sonra kullanilabilir.

Temel Programlama Yapilari-I

J

Calisan olaylari silmek
icin kullanilan
removeEventListener
komutu bir fonksiyon
ya da bir karar yapisinin
icerisinde kullanilirsa
daha iyi sonug alinir.

N 7

1 B Sahne1
o |50 |100] Ozellikier
P BTN BTN BT B BT AR BT BT B I B B |
=
3 | daire |
; =
: [ Film Klibi [*]
=
0 -
E Grnek: | daire | | Takas Et.. |
E__: + Konum ve boyut
E X 3000 ¥: 30,00
==
L == G: 83,00 ¥: 83,00

Sekil 11.4 Calisma alanine ¢izilmis ve film klibine ¢evrilmis bir daire ve 6zellikleri

konumHesapla fonksiyonunu asagidaki gibi yazin.

{

s Ld R

o }

trace ("fare simdi dai

Tfunction konumHesapla{event:MouseEvent) :void

am T

Daire nesnesinin Uzerine fareyle gelindiginde konumHesapla

fonksiyonun c¢alismasi ve “fare simdi dairenin tzerinde” c¢iktisini

vermesi icin asagidaki olay dinleyicisini ekleyin.

[2

this.daire.addeventlistener (MouseEvent .HOUSE OVER, konumHesapla) ;

Yukaridaki verilen kod ile Olay dinleyicinin hangi olay karsisinda
tetiklenecegini gostermektedir. Farenin nesne (zerine gelmesi burada

tanimlanan bir olaydir.

Fare ile dairenin Ustline geldiginde konumHesapla fonksiyonu ¢alisacaktir.

Yukarida kodlari verilen konumHesapla fonksiyonu,
fonksiyonlar konusunda 6grendiginizin bilgilerinden
olusmasina ragmen icerisine goénderilecek parametre

onceki tanimlamalardan farklidir. Burada fonksiyona

mouse olayi oldugunu anlatmak igin parametre olarak

event:MouseEvent s6z dizimi eklenmistir.

Asagida, Eylem paneline yazilmis kodlarin tamami gosterilmistir. Bu

kodlarin Eylem paneline dogru olarak yazildigini kontrol ederek filmi klibini
test ediniz. Sekil 11.5'te gosterildigi gibi fare daire lizerine her geldiginde(
asagidaki test de Ug kez gelindigi varsayilmaktadir) ¢ikis ekranina “fare

simdi dairenin Gizerinde” seklinede uyari yazisi gorilecektir.

Atatiirk Universitesi Agik 6gretim Fakiiltesi
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1 import flash.ewvents.MouseEvent;
2 thi=s.daire.addEventlListener (MouseEvent .MOUSE OVER, konumHes=apla) ;
3 function konumHesapla {event:MouseEvent) :void
4 {
5 trace("fare gimdi dairenin dzerinde"):
& }
Ciktr

fare zimdi dairenin idzerinde
fare gimdi dairenin izerinde
fare simdi dairenin iizerinde

—————
E%L 4+ Eu Sahne1l
“

Animasyon kontroliinde
en ¢cok, CLICK ve
DOUBLE_CLICK fare
olaylari

Adsiz-1.swf

Sekil 11.5 Olay yoneticisinin ¢alismasi

Yukaridaki kod incelendiginde 1. satirda import ile baslayan asagidaki kod
gorilecektir. Bu kod Event sinifinin mouse metodlarini uygulama icerisine dahil
etmek icin uygulamaya flash tarafindan otomatik olarak eklenmistir.

kullaniimaktadir. 1 import flash.ewvents.MouseEvent:

Uygulama igerisinde nesneye atanan bir olay ¢alistiktan sonra gérevinin
sonlandiriimasi istenebilir. Ornegin, Eger mouse bir kag defa daire (izerine
getirilirse Cikti ekraninda yukarida Sekil 11.5’te gosterildigi gibi bir kag defa ayni
mesaj alt alta yazilacaktir. Verilen bu uyarilari kontrol etmek amaciyla
removeEventListener komutunu kullanilabilir.

Yukarida yaptigimiz uygulamada olay dinleyicisini olay bir defa calistiktan sonra
gorevini sonlandirmak amaciyla :

e Asagida gosterilen komutunu eylem paneline ekleyiniz.

daire.removeEventListener (MouseEvent .MOUSE COVER, konumHesapla) ;

Eylem paneline yukaridaki kod eklendikten sonra uygulamadaki ActionScript kodun
en son hali asagidaki sekilde gorilecektir.

import flash.events.MouseEvent;
this.daire.addEventlistener (MouseEvent . MOUSE OVER, konumHesapla) ;
function konumHesapla(event:MouseEvent) iwvoid
{
trace("fare gimdi dairenin dzerinde"):
daire.removeEventlListener (MouseEvent .MOUSE COVER, konumHesapla) !

=] & N o L3 R

}

Bu durumda mouse dairenin Uzerine bir kez geldindiginde “fare simdi dairenin
lizerinde” diye mesaj verir ve 6. Satirdaki <daire.removeEventListener>ile baslayan

kod mouse olayinin gérevini sonlandirir ve mouse dairenin tzerine tekrar gelse bile
mouse olayi artik izlenmediginden ¢ikti ekranina hicbir mesaj verilmeyecektir.
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Adobe Flash ile
hazirlanan oyun
kodlarinin
hazirlanmasinda
genelde klavye
Uzerindeki ok tuslari
nesnelerin hareket
kontroliinde kullanihr.

Temel Programlama Yapilari-I

7

Uygulama 5: Bu uygulamada klavye lizerine basilan tusun ASCII kod (Amerikan
Standart Kodlama Sistemi) karsiligini ekranda gosterecek bir program yazilacaktir.

Asagida gosterilen ActionScript kodlar bir sahne lizerinde Eylem paneline
yazilip calistirildiginda: Sahne lizerinde sirasiyla klavyeden basilan “AOF” harflerine
karsihk ascii kod karsiliklari Cikti ekranina asagidaki sekilde yazilacaktir.

1 import flash.events.EKeyboardEvent;

2 function klawvye (event:EevboardEvent) :wvoid

3 i

i trace (event.keyCode) ;

5 |

& stage.addEventListener (KeyboardEvent.KEY DOWN,klawvye) ;

a5
T
70

Yukaridaki ¢ikti ektraninda 65 dederi “A”, 79 degeri “O”, 70 degeri “F”
harfleri, alt alta ascii kod karsiliklari seklinde gdsterilmistir.

Yukaridaki verilen kodlar incelendiginde Eylem panelinin ilk satirdaki;

|impn:t flash.events.EKevboardEvent;

kodunu siz eylem paneline yazmasaniz da Adobe Flash tarafindan bu kod 1.
Satira otomatik olarak eklenecektir. Bu kod, Event sinifinin klavye metodlarini
uygulama icerisine dahil etmekte kullanilir.

Yukaridaki programin kodlarina dikkat edilirse klavye fonksiyonu 2 . satirda ve Olay
dinleyici ise 6. satirda tanimlanmistir. Yani Olay dinleyicisinden 6nce
tanimlanmistir. Bu fonksiyon istenirse bir dnceki 6rnekte oldugu gibi olay
dinleyiciden sonar da tanimlanabilir. Yazilis sirasinin bir dnemi yoktur. Clinki
fonksiyonlar isimleriyle cagrilmadikga, icerinde yazan kodlar galistiriimaz.

Uygulama 6: Bu 6rnek uygulamada birer birer kendiliginden artan sayilarin
ekranda goruntlilenmesi anlatilacaktir.

Asagidaki verilen kodlar eylem paneline yazilip test edildiginde; uygulama
calismaya baslayacaktir. Olaylari izleyici kod da uygulamayla beraber yirirlige
girip basla fonksiyonunu tetikleyerek onu da galistirir. Calisan fonksiyon igindeki
sayici degiskeni, sahne hizina gére kendini birer birer arttirir. Sayet sahne hizi
artirilirsa sayici degiskenin degeri de ayni oranda artacaktir. Bu uygulamanin
sonucu Sekil 11.6 ‘da gosterildigi gibidir.
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import flash.events.Event;

var sayici:uint=0;
stage.addEventlListener (Event .ENTER FRAME baslaj);
function basla(event:Event) :void

o I I Y - L % I

{
T trace {(savici+t) ;
}

rn

s R D

i

Sekil 11.6 Say degiskeninin sahne galistigindaki artan degeri

ACTIONSCRIPT iLE ANIMASYON

Onceki tinitelerde anlatilan, zaman gizelgesi ve sahne lizerinde grafik nesneleri
yardimiyla tasarlanan animasyonlar ActionScript kodlari kullanilarak yapilabilir.
Animasyon tasariminda kullanilan ActionScript komutlari; nesnelerin seklini
degistiren (sekil animasyonu yapan) ve onlari hareketlendiren (hareket
animasyonu yapan) komutlar olmak Gzere iki guruba ayrilr.

1. Sekil Animasyonu yapan komutlar

ActionScript kodlari kullanarak uygulayabilecegimiz on adet sekil animasyonu
mevcuttur. Bunlar;

e 1-Blinds: Nesneye Panjur efekti verir.

e 2-Rotate: Nesneyi dondurr.

e 3-Wipe: Nesne Ulzerine silme efekti yapar.

e 4-Zoom: Yakinlastirma efekti uygular.

e 5-Fly: Ugcma efekti yapar.

e 6-Iris: Agllip kapanan iris efekti yapar.

e 7-Photo: Gorinir kaybolur efekti yapar.

e 8-Squeeze: Stkma efekti uygular.

e 9-PixelDissolve: Piksel piksel yok etme ya da olusturma efekti yapar.

e 10-Fade: Nesneyi yok etme ve goriinlr yapma efekti uygular.
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Bazi animasyon
siniflarinin kendine 6zel
parametreleri vardir.
Bunlar i¢in Adobe flash

yardimi kullanabilirsiniz.

Temel Programlama Yapilari-I

Uygulama 7: Bu uygulamada yukarida isimleri verilen sekil animasyonlari test
edilecektir. Bu islem icin;

e Sahneye 85x 85 piksel biyukliginde bir daire ¢iziniz.

e Dairenin rengini Sekil 11.7‘de gosterildigi gibi kirmizi olarak belirleyiniz.

| daire |
5

| Film Klibi E3
Grnek: | Sembol 1 | | Takas Et... |

Sekil 11.7 Uygulama igin hazirlanan kirmizi daire sekli

e  Film klibi haline getirip 6rnek ismini daire olarak belirleyiniz.
e Asagida gosterilen ActionScript kodlarini Eylem paneline yaziniz.
Nesneye sirayla animasyon tirlerini uygulayarak deneyiniz. Asagida 5. satirdaki

“type:Zoom” yazan Alana “Type: Rotate “ veya diger sekil animasyonlarindan
birinin isimini yazarak, animasyon tipini degistirebilirsiniz.

Asagida “Zoom” animasyonunda kullanilan type, direction, duration, easing
parametreleri tim animasyonlar igin ortak parametrelerdir.

1 import fl.transitions.*;

2 inport fl.transition=s.easing.*;
3 TransitionManager.starc{thi=s.daire,
4 i

o Type:: Zoom,

& direction:Transition.CUT,

7 duation: 2,

8 easing:Ela=stic.easelInCut,

9 numStrips: 2,
10 dimension:0
11 }
1z ):

Yukaridaki eylem panelinde kullanilan komutlarin ne anlama geldigi
asagida sira numaralari ile birlikte agiklanmistir.

1-2 2: Adobe Flash i¢indeki sekil animasyon metodlarinin uygulama
icerisine dahil edilmesinde kullanilir.

3: Bu satirda, Daire nesnesi i¢in animasyon yoneticisi baslatildi.
4: Bu satirdan sonra animasyon icin parametreler verilmeye baslayacaktir.

5: Bu satirlarda, animasyon tipi verilir.
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ActionScript kodlari
kullanarak yapilan
efektler nesneye uygun
olarak secildiginde
glzel sonuglar ortaya
cikarir.

Sahne Uzerindeki bir
nesneye birden fazla
animasyon tiru
uygulanabilir.

Temel Programlama Yapilari-I

6: Bu satirda, animasyon yoni belirlenir.

7: Bu satirda, animasyonun gerceklesmesi icin gerekli zaman belirlenir.
8: Bu satirda, animasyon tiri belirlenir.

9: Bu satirda, panjur sayisi belirlenir.

10: Bu satirda, O degeri yatay ve 1 degeri dikey panjur olusturulur.

11: Bu satirda, parametre verme islemi sonlandirilr.

12: Bu satirda, animasyon yoneticisi tanimi sonlandirilir.

2. Hareket Animasyonu yapan komutlar

Hareket animasyonlari, ActionScript kodlarini kullanarak nesneleri hareket ettirme,

dondiirme, bliyiitme, kiiclltme ve goriiniirlik 6zelligini degistirme islemleri
yapmayi saglar.

Kodlarla yapilan yedi cesit hareket animasyonu vardir.

1-X: Nesneyi X ekseninde hareket ettirmek icin kullantlir.
2-Y: Nesneyi Y ekseninde hareket ettirmek igin kullanilir.
3-scaleX, Scale Y: Nesnenin boyutlarini degistirmek icin kullanilir.

4-width, height: Nesnenin genislik ve ylkseklik degerlerini degistirmek igin
kullanihr.

5-rotation: Nesneyi saga sola dondiirmek icin kullanilr.
6-alpha: Nesnein saydamlik 6zelligi degistirmek icin kullanilir.

7-visible: Nesnenin gorlinirlik degistirmek igin kullanilir.

Uygulama 8: Bu uygulamada Sahne lzerinde yer alan “Animasyon” metni ekranda

ilk dnce goriilmeyecek, sonrasinda ise yavas yavas renklenerek ekrana gelmesi
saglanacaktir. Bu uygulama igin;

Yeni bir animasyon belgesi acin ve metin aracini kullanarak “Animasyon”
ifadesini yazin. ( Uygulamada renk: Mavi boyut:70 segilmistir)

Yazdiginiz ifadeyi film klibine dénistlriin ve 6rnek isim olarak dersadi
olarak belirleyin.

ActionScript kodlarini asagida gosterildigi gibi Eylem paneline yazin.
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import fl.transitions.Tween;

import fl.transitions.easing.*;

wvar harekethnimasyonu: ITween=new Iween
(der=adai,

"alpha™,

Elastic.easelnCut,

0.001,

1,

2,

true) ;

-] LN o L RO

[ T s

Yukaridaki eylem panelinde kullanilan komutlarin ne anlama geldigi
asagida sira numaralari ile birlikte agiklanmigtir.

1-2 2: Bu satirlarda, Adobe Flash igcindeki hareket animasyon metodlarinin

uygulama icerisine dahil edilmesinde kullanilir.

3: Bu satirda, “hareketAnimasyonu” isimli yeni bir animasyon tanimlanmaya
baslanir.

4: Bu satirda, “dersadi” film klibi icin animasyon parametreleri verilmeye baslandi.
5: Bu satirlarda, animasyon tipi verilir.

6: Bu satirda, animasyon tiri belirlenir.

7: Bu satirda, nesne icgin verilen seffaflik komutunun alacagi baslangic degeri verilir.
8: Bu satirda, nesne igin verilen seffaflik komutunun alacagi son deger verilir

9: Bu satirda, animasyonun tekararlanma sayisi verilir.

10: Bu satirda verilen “true” degeri tanimlanan animasyonu etkin hale getirir.
(animasyonun etkisini ekranda gorebiliriz). Sayet bu “true” yazilan yere “false”
degeri yazilsa idi, tanimlanan animasyon etkisiz hale gelirdi (animasyonun etkisini
ekranda goremezdik ).

Yukaridaki verilen kodlar eylem paneline yazilip test edildiginde; ilk 6nce
Sekil 11.8 (a) ile verilen sekil ekrana gelecektir. Satir 7’de 0.001 ile verilen deger
metnin ilk “alpha” degeri oldugundan yazi gérilmez. Sonrasinda “alpha” degeri
yavasca artirildigindan metin Sekil 11.8 (b) gibi silik gorilir. En sonunda ise metin
Sekil 11.8 (c) deki gibi tam renkli gorilecektir. Clinkli “alpha”orani en yiksek
deger olan 1’e ulagmistir.
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Adsiz-1.swf

(a)

Adsiz-1.swf

(b)

Adsiz-1swf

Animasyon

(c)

Sekil 11.8 Metne uygulanan hareket animasyonun test gériintileri
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e
A\

Ozet

eAnimasyon tasarlarken hazirlanan kodlarin bir kismi, tasarim icerisinde bir cok
yerde kullanmak gerekebilir.Tekrar edilmesi gereken kod bloklarini alip
paketlenme islemine Fonksiyon denir. Fonksiyonlar tanimlanirken function
anahtar s6zctgl kullanilir. Fonksiyonlar, bir program igerisinde olaylar veya
fonksiyon isimleri kullanarak c¢agrilmadikga galismazlar.

¢Olaylar, klavye, mouse gibi giris aygitlarindan birisinin kullaniimasiyla ortaya
cikan bir tetikleyicidir. ActionScript dilinde sahnede farenin herhangi bir yere
tiklamasi, klavyeden bir seyler yazilmasi ve zaman gizgisi Gizerinde bir frame’in
calismasi gibi vb. seyler olay olarak kabul edilmektedir.

eActionScript icerisinde kullanilanilabilen fare olaylari, klavye olaylari ve
zamana bagh olaylar olamak tizere Ui tip olay vardir. Bu olaylar sistemin
otomatik tetikledigi ve kullanicinin tetikledigi olmak tizerede iki fakli sekilde
harekete gecerler. Olaylarin gerceklesmesi neticesinde yazilmis fonksiyonlarin
tetiklenmesini saglanir.

eHer nesne icin birden fazla olay tanimlanabilir. Tanimlanan bu olaylar olay
dinleyicileri tarafindan izlenir.

eOlaylar dinleyiciler, addEventListener anahtar s6zctigu kullanilarak tanimlanir.
Nesne lizerindeki bir olay ¢alistiktan sonra yenden birdaha galismasini
engellemek igin silmek gerekir. Olaylari silmek i¢in removeEventListener
anahtar sézcugu kullanilir.

eKullanici tarafindan tetiklenen Fare olaylari, [CLICK, DOUBLE_CLICK,
MOUSE_DOWN,MOUSE_UP, MOUSE_OUT, MOUSE_MOVE, MOUSE_OVER,
MOUSE_WHEE,ROLL_OVER, ROLL_OUT] olmak tizere 10 gesittir. Fare
olaylarinda en ¢ok CLICK (Tiklama) olayi kullanilir.

e Klavye olaylari [KEY_DOWN ve KEY_UP] olmak lzere 2 gesitdir. Klavye
olaylarindan en gok KEY_DOWN (Tusa basma) olayi kullanilr.

eZamana bagli tetiklenen olaylar ise ENTER_FRAME, TIMER ve
TIMER_COMPLETE] olmak lizere 3 gesittir. Bunlardan en gok ENTER_FRAME
(Film karesiyle basla) olayi kullanilir.

eZaman gizgisi Gizerinde yapilan animasyonlarin sekil ve hareket gerektiren
bolimleri ActionScript kodlar yazarak da yapilabilir.

eActionScript kodlarini kullanarak uygulayabilecegimiz, [Blinds, Rotate, Wipe,
Zoom, Fly, Iris, Photo, Squeeze, PixelDissolv, Fade] 10-adet sekil animasyonu
mevcuttur.

eHareket animasyonlariise nesnelerin [x, y, width, height, scaleX, scaleY,
rotation, alpha] 6zellikleri degistirilerek yapilr.

*Bir nesneye hem sekil hem de hareket animasyonu birlikte uygulanabilir.
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DEGERLENDIRME SORULARI

1. Asagidaki seceneklerden hangisi dogru fonksiyon tanimini gosterir?

function void:isim(){};
function isim():void{};
fonksiyonisim();
function isim():
fonksiyonismi(){};

2. Asagidaki seceneklerden hangisi dogru olay tanimini gosterir?

nesneadi. addEventListener(Olay, tetiklenmesi gereken fonksiyon );
addEventListener.nesneadi.(Olay, tetiklenmesi gereken fonksiyon );
addEventListener.nesneadi.( tetiklenmesi gereken fonksiyon, Olay);
removelistener.nesneadi.( tetiklenmesi gereken fonksiyon, Olay);
nesneadi. removeEventListener(tetiklenmesi gereken fonksiyon, Olay);

3. Asagidaki seceneklerden hangisi fare tetikleme olayi degildir?

ROLL_OVER
DOUBLE_CLICK
KEY_DOWN
MOUSE_OVER
ROLL_OUT

4.Segeneklerden hangisi komut yazmak yerine ilgili panelden hazir kod segmine

imkan saglar?

Kod pargaciklari
Kattuphane
Ozellikler
Bilesenler
Gegmis

5.Fonksiyonlarda parametreden sonra yazilan ................ kelimesi, fonksiyonun

geriye deger dondirmedigi anlamina gelir

Clmlede bos birakilan yere asagidakilerden hangisi getirilmelidir?

a)
b)
c)
d)
e)

int
trace
var
function
void
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6. ActionScript kodu yazilarak olusturulan “Squeeze” animasyon tipi nesne
Uzerinde hangi etkiyi yapar?
a) Nesneye ucma efekti uygular
b) Nesneye sikma efekti uygular
c) Nesneye panjur efekti verir
d) Nesneye yakinlastirma efekti verir
e) Nesneye donme efekti verir

7. ActionScript kodu yazilarak olusturulan “Fly” animasyon tipi nesne lzerinde
hangi etkiye sahiptir?
a) Nesneyi gizler
b) Nesneyi dondurir
c) Nesneye sikma efekti uygular
d) Nesneye panjur efekti verir
e) Nesneye ucma efekti uygular

8. Hareket animasyonlari nesnelerin 6zelliklerini kullanarak yapilir. Asagidaki
seceneklerden hangisi nesne animasyonlari icin kullaniimaz?
a) X,Y
b) Width
c) Height
d) Alpha
e) Dissolve

9. Secgeneklerden hangisi nesneyi yok etme ve goriiniir yapma efekti uygular?
a) Zoom
b) Fade
c) Ins
d) Photo
e) PixelDissolve

10.Seceneklerde hangisi ActionScript dili kullanilarak yapilan animasyonlar icin
kullanilan ortak parametrelerden biri degildir?
a) Type
b) Sekil arasi animasyonlari
c) Direction
d) Duration
e) Degress

Cevap Anahtari
1.b, 2.3,3.c,4.3,5.e,6.b,7.c, 8.e,9.b, 10.e
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Giris

Onceki tinitelerde ActionScript diline ait veri tiirleri, Operatorler,
Fonksiyonlar ve Olay cesitlerini anlatmistik. Bu tGnitede anlatilacak konular ise iki
ana boélimeden olugsmaktadir. Birinici bélimiinde karar ve dongu yapilari
anlatilacaktir. Karar yapilarinda; program icerisinde yeralan kosullar denetlenir ve
¢ikan sonuglara gore program, ilgili kod pargaciklarina yonlendirilir. Dngti
yapilarinda ise; program igerisinde dongiler kurularak, uygulamanin belirlenen bir
islemi otomatik olarak tekrar etmesi saglanir.

Unitenin ikinci bélimiinde ise Nesne tabanl programlama yéntemi
anlatilacaktir. Nesne tabanli programlama teknigiyle bir animasyon projesi, birgok
alt béliime ayrilabilir ve bircok programci ayni anda bu alt bolimlerde, ¢alisarak
projeyi daha kisa siirede tamamlayabilir. Bu Gnitede 6zellikle nesne tabanl
programlamada kullanilan Paket ve Sinif tanimlama yontemleri lizerinde
durulacaktir.

KARAR YAPILARI

Program akisini verilen kosullara gére denetleyen ve cikan sonuca gore
programi yonlendiren ifadelere karar yapilari denir. ActionScript 3.0 programlama
dilinde “if”, “if — else”, “if- else if ”, “switch-case” olmak lizere toplam dort tane
karar yapisi (akis kontrol yapisi) vardir. Bu karar yapilari asagida detayli olarak
incelenecektir.

if ifadesi

Programlama icerisinde kullanilan en temel karar verme yapisidir. “if ” karar
ifadesi, bir kosul saglandigi zaman (kosul ifadesi dogru ise) gerceklestirilmesi
istenen program parcaciklari calistirilir, degilse program “if 7 ifadesini atlayarak
normal akisina devam eder.

“If 7 ifadesinin genel yapisi asagidaki sekilde gosterilmektedir.

if {kosul)
{
[ Kosul dogruysa calisacak kodlar buraya yazilir.

}

“If” ifadesinin icindeki kosul dogru ise program kiime parantezleri arasindaki kodlar
calistinir. “if ” komutuyla birlikte verilen kosul ifadesi, genellikle iliskisel
operatdrler yardimiyla kullanilir. Onceki initelerde ayrintili olarak anlatilan bu
oparatorler Tablo 12.1'de kisaca gosterilmistir.
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deyimi, bir kosulu test
etmenizi, saglar. Kosul
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Tablo 12.1 Karar ifadelerinde kullanilan iliskisel operatérler

A degeri B degerine esit midir? (Eger cevap evet ise kosul dogru

Esittir
(A==B) : (true) degerini alir. Aksi durumda kosul yanlis (false) degerini alir.)
Esit A degeri B degerine esit degilmidir? (Eger cevap evet ise kosul
i
(Al=B) q “s'ld' dogru (true) degerini alir. Aksi durumda kosul yanlis (false) degerini
egildir

alr.)

A degeri B degerinden kigiuk mudur? (Eger cevap evet ise kosul
(A<B) Kucukttr | dogru (true) degerini alir. Aksi durumda kosul yanlis (false) degerini
alir.)

A degeri B degerinden bilyik mudir? (Eger cevap evet ise kosul
(A>B) Blyuktlr | dogru (true) degerini alir. Aksi durumda kosul yanls (false) degerini

alir.)
Kiiciikti A degeri B degerinden kii¢lik veya esit midir? (Eger cevap evet ise
Gguktar
(A<=B) ¢ .| kosuldogru (true) degerini alir. Aksi durumda kosul yanlis (false)
veya esittir L
degerinialir.)
Bliviiktd A degeri B degerinden bliylk veya esit midir? (Eger cevap evet ise
Gyaktar
(A>=B) Y . kosul dogru (true) degerini alir. Aksi durumda kosul yanlis (false)
veya esittir

degerinialir.)

Uygulama 1: Gegme notunun 50 oldugu animasyon tasarim dersinde bir 6grenci
sinavlardan 65 not ortalamasi almis olsun. Bu not ortalamasina karsilik gecti
mesajini veren programi “if ifadesi” ile yazalim.

o Sekil 12.1’de gosterilen kodlari eylem panaline yaziniz.

e Eylem paneline yazilan kodlari, “Ctrl+Enter” komutu ile test ediniz. Test
sonucu olusan cikti ekrani Sekil 12.2’de gosterilmektedir.

K.atman 1:1

1 var notOrtalama:uint=65;

2 var gecmeNotu:uint=50;

3 if(notCrtalama >=gecmeNotu)
4 i

= trace("F=cti™)

b }

Sekil 12.1 if kosul ifadesi
Bu uygulamaigin;
1. satirda :“notOrtalama” isminde “uint” veri tirinde bir degisken
tanimlanmis ve icerisine 6grencinin almis oldugu not ortalamasini gésteren 65
degeri atanmistir.

2. satirda :“gecmeNotu” isminde bir kontrol degiskeni tanimlanmis ve
icerisine gegme notu olan 50 degeri atanmistir.

”

3. satirda : “if” ifadesiyle “notOrtama” degerinin “gecmeNotu” ‘degerinden

blylk veya esit olup olmadigini kontrol eden denetim yapisi olusturulmustur.
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4-5-6. satirlarda: “notOrtama” degeri “gecmeNotu” dederinden bliyiik
oldugu igin kosul ifadesi dogru (true) degerini tGretmis ve ¢ikti ekranina “Gegti”
mesajl yazilmistir.

“ Gecti

Sekil 12.2 Kod ¢ikti ekrani
Bu 6rnekte 6grencinin not ortalamasi 50’den kiigiik olsaydi kosul

saglanmadigi icin (Kosul —>false degeri Uretecektir) kime parantez icerisindeki
komutlar calistirilmayacak ve ekrana “Gegcti” gibi herhangi bir mesaj
yazilmayacaktir.

if-else ifadesi

) “if “ifadesinde kosul saglandigi zaman kiime parantezi icindeki kodlar ¢alistirilir,
fakat kosul saglanmadig durumda hangi islemin yapilacagi tanimlanmaz. Sayet

Alternatif kod blogu kosulun saglanmadigi durumda baska bir islem yapilmasi isteniyorsa “ if-else “

calistirmak yapisi tercih edilebilir. “ if-else “ ifadesi kosulun dogru ya da yanlis olmasina gére

istemiyorsaniz, if her iki durumda kontrol edilerek gereken kod pargaciklari ¢alistirilir.

deyimini else deyimi “if —else “ ifadesinin genel yapisi asagidaki sekilde gosterilmektedir.

olmadan
if ( Kosul)

{

kullanabilirsiniz.

// Kosul saglanirsa ¢alisacak kodlar buraya yazilir.

}

else

{

// Kosul saglanmazsa calisacak kodlar buraya yazilir.

}

Uygulama2: Bu oOrnek uygulamada uygulamal’den farkh olarak 6grencinin

sinavlardan aldigl not ortalamasi 50’ den kiiglik yazildigi durumlarda 6grencinin

kaldigini, 50’ den biyik yazildigi durumlarda ise gectigi mesajini veren bir

programi “if... else” ifadesi ile yazalim.

e Yeni bir calisma sahnesi agin. F9 fonksiyon tusuna basarak Eylem panelini agin
ve asagidaki kodlari bu panele yazin. ilk olarak programa notOrtalamasini 25
olarak girelim.

e Eylem panlinde yazilan kodlari, “Ctrl+Enter” komutu yardimiyla test ediniz.
Test sonucu olusan Cikti ekrani Sekil 12.3'te gosterilmektedir.
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Katman 1:1
1 var notOrtalama:uint=25;
2 wvar gecmeMNotu:uint=50;
3 if({notCrtalama »>=gecmeNotu)
4 {
5 trace ("Gegti™);
8 1
T elae
g i
g trace ("Ealdai™) ;
10 }

Bu uygulamada;

1. satirda :“notOrtalama” seklinde “uint” veri tiirlinde bir degisken
tanimlanmis ve icerisine gegcme notu olarak 25 degeri atanmistir.

2. satirda :“gecmeNotu” isminde bir kontrol degiskeni tanimlanarak 50
degeri atanmistir.

3.satirda : “if” ifadesiyle “notOrtalama” degerinin “gecmeNotu” ‘degerinden
biliylk veya esit olup olmadigi kontrol eden denetim yapisi olusturulur.

4-5-6. satirlarda: Kosul dogru olmadigi icin alana yazilan kiime parantezi
arasindaki kodlar ¢alistiriimayacaktir.

7-8-9-10. satirlarda: Kosul dogru olmadigi icin 7. satirdaki “else” komut
yapisi ¢alisarak 8-10.satirlar arasindaki kod pargaciklarini galistiracaktir. Bu sebeple
Cikti ekraninda “Kaldi” mesaji verilecektir.

Falda

Sekil 12.3 Kod ¢ikti ekrani

Bu uygulama igin Eylem paneline yazilan kodlari tekrar agarak birinci
satirdaki “notOrtalama”si degerini 75 olarak degistirin. Degistirilen satir asagida
gosterilmistir.

1 var notortalama:uint=7T5;

Bu yeni durumda diger satirlardaki kodlar ayni kalacaktir;
Bu yeni durumda program calistirildiginda; not otalamasi ge¢gme notundan

blylk oldugu icin kosul dogru degerini alir ve if ifadesinin hemen altinda
bulunan kiime parantezleri arasindaki satirlari calistirilarak, ¢ikti ekranina “Gecti”
mesaji verilir.
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if-else if- else ifadesi

) “ if-else if- else ” kontrol ifadesi kosul sayisinin birden fazla oldugu
Do durumlarda kullanilir. Bu kontrol ifadesinin genel yapisi asagidaki sekilde

osterilmektedir.
Bir Karar ifadelerinde g

kosullari her zaman
parantez icerisinde if (Kosul_1)

{
// Kosul saglanirsa ¢alisacak kodlar buraya yazilir.
J }

kullanin.

else if ( Kosul_2)
{

// Kosul saglanmazsa calisacak kodlar buraya yazilir.

}

else if ( Kosul_N)
{

// Kosul saglanmazsa calisacak kodlar buraya yazilir.

}

else

{

// Diger tim kosullar saglanmassa calisacak kodlar buraya yazilir.

}

Uygulam3 : Bu 6rnek uygulamada kod icerisinde verilecek glin isminin
(Pazartesi,Sali,Carsamba.. vb.) haftanin kaginci gliniine denk geldigini hesaplayan
ve hesaplanan sonucu Cikti ekraninda gosteren bir uygulama yazalim.

o Yeni bir calisma sahnesi ag¢in. F9 fonksiyon tusuna basarak Eylem
panelini a¢in ve asagidaki kodlari yaziniz. Kodlar yazilirken ilk olarak string veri
turiinde tanimlanan “gun” degiskenine “Sali" degerin girin.

o Eylem panlinde yazilan kodlari, “Ctrl+Enter” komutu yardimiyla test
ediniz. Test sonucu olusacak Cikti ekrani Sekil 12.4’te gosterilmektedir.
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1 var gun:String="5ali" ,'|

2 if {(gun == "Pazartesi")

3 {

o trace{("Girilen deder haftanin birinci gindddr. "):
5 ¥

& else if (gun == "S5ali")

7 {

8 trace ("Girilen deder haftanin ikinci gindddr. "):
8 ¥

10 else if (gun— "Carsamba")

11 {

12 trace{"Girilen deger haftanin fginci glinidir. ");
13 }

14 el=e

15 {

16 trace ("Girilen deder programda tanimli dedil. ")
17 }

Bu uygulamada;

1. satir : “gun” isminde “string” veri tiriinde bir degisken tanimlanmis ve
icerisine glin olarak “Sali” degeri atanmustir.

2,6,10. satirlarda: “gun” degiskeninin Pazartesi, Sali ve Carsamba
glinlerinden hangisine esit oldugu sorgulanmaktadir.

14. satir : Bu satirda ise sayet “gun” degeri Pazartesi, Sali ve Carsamba’dan
farkh bir deger girilmis ise programin yonlendirilecek satiri géstermektedir.

Bu programin basinda “gun” degiskeni olarak Sal girildiginden dolay! 6.
satirdaki kosul dogru degerini verecek (2,10,14. satirlardaki kosullar dogru
olmayacaktir.) ve program ciktisi Sekil 12.4’ teki gibi olacaktir.

Girilen deger haftanin ikinci giniidir.

Sekil 12.4. Kod ¢ikti ekrani

Bu uygulamadaki Eylem panelini tekrar acarak, sadece birinci satirdaki

“

gun” degiskenine asagida gosterildigi gibi “Cumartesi" degerini girin.
1 var gun:String="Cumartesi";

Yeni durumda “gun” degiskeni olarak Cumartesi girildiginden dolayi 2,6,10
satirdaki kosullar yanls degerini verecegiden program otomatik olarak 14, satirin
hemen altindaki kiime parantezlerine yonlendirilerek buradaki satirlar
calistirllacaktir. Bu durumda ekran giktisina “Girilen deger programda tanimli
degil.” mesajini verilecektir. Bu béliime kadar anlatilan uygulamalar kontrol
yapilarinin daha iyi anlasilmasina yonelik temel uygulamalardir. Asagida karar
ifadelerinin ¢izim nesneleri ile birlikte nasil kullanilacagina yonelik bir tasarim
uygulamas! yapilacaktir.
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Uygulamad4:,. Bu uygulamada bir dairenin, farenin koordinatlarina gére nasil
hareket ettirilebilecegi anlatilacaktir. Bu uygulama igin;

e Yeni bir dosya a¢in. Sahne blyukltgini 800x600 px olarak ayarlayin.
e Calisma alaniigerisine Sekil 12.5’te gosterilen bir daire seklini gizin.

e Sahneye cizdiginiz sekli film klibi haline getirin ve 6rnek ismi olarak
da daire ismini verin.

Ozellikler

| daire |

A _dI~
| Film Klibi B3
firnek: | Sembol 1 | | Takas Et... |

+ Konum ve boyut

[

Y: 88,00

€5 G: 66,00

Y 56,00

Sekil 12.5 Daire 6rnek ismi

e Sahneye ait Eylem paneline asagidaki kodlari ekleyin.

1 stage.addEventlListener (Event .ENTER FRAME  kac) ;
2 function kac{event:Event) :void
3 [
& if (mouseX>100)
5 {daire.x—=3:1}
& if (mouseX<100)
7 {daire.x+=3:ﬂ
8 if (mouse¥<100})
g {daire.v4=3:1}
10 if (mou=se¥>100)
11 {daire.v—=3:1}
1z =1

Bu uygulamada;

1. Satir: Sahneyi izleyen ve kac fonksiyonunu tetikleyen bir olay dinleyicisi
eklenmistir.

2-12. Satirlar: “kac” fonksiyonu tanimlanmistir.
Adobe Flash icinde tanimli olan fonksiyonlardan mouseX ve mouseY fonksiyonlari
(metotlari) sahne lzerinde farenin yerini koordinat olarak tespit eder ve if kontrol
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deyimi de farenin sahnenin sag, sol, yukari ya da asagi taraflarda olup olmamasi
sartina bakar. Fonksiyon calisti§inda dort karar yapisi birlikte calisir ve sartlara
uyan if komutlan altindaki kod pargaciklarini galistirir. Sekil 12.6’da gosterilen swf
dosyasindaki ActionScript kodlar, daire.x ve daire.y degerleri yardimiyla dairenin
sahnedeki koordinatlarini degistirerek sartlara gore nesnenin fare hareketinin tersi
yoniinde hareket ettirilmesini saglar ve bu sayede daire fareden kacar ve fare ile
daireyi tiklamak mimkin olmaz.

ormek.swi

Sekil 12.6 swf dosyasinin test ekrani

Switch- Case ifadesi

Bu ifade “if - else if - else” yapisinda oldugu gibi birden fazla kosul igin
gerekli kontroll yapar. Fakat sartin boolean( true ya da false ) bir ifade
dondiirmesine bakmaz, deger kismina yazilan ile kontrol ifadesinin ayni olup
olmamadiginin kontroliinii saglar. Kullanimi ve yapisi ¢ok basittir. istenilen sayi
kadar kontrol ifadesi eklenebilir. Her case kontrol sarti bir break ifadesiyle
sonlandirilmahdir.

“ switch — case” ifadesinin genel yapisi asagidaki sekilde gosterilmektedir.
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switch ( deger)
{

case kontrol ifadesi_1:

Switch deyimi, bir // deger ifadesi kontrol ifadesi_1’ e esitse ¢alisacak kodlar buraya yazilir.
Boolean degerinin
break;

kosulun mek . .
o.§u ub-u Ffs; etl € y case kontrol ifadesi_2:

erine, bir ifade olara .. . . . .

4 // deger ifadesi kontrol ifadesi_2’ e esitse calisacak kodlar buraya

degerlendirilir ve hangi yazilir.

K .
od blogunuun break:
calistirilacagini

belirlemek i¢in bu

ifadeyi kullanir. ‘ . .
case kontrol ifadesi_N:

Y, // deger ifadesi kontrol ifadesi_N’ e esitse calisacak kodlar buraya
yazilir.

break;
default:
// deger hicbir ifadeye esit degilse calisacak kodlar buraya yazilir.

Uygulama5: Uygulama3’te “ if-else if- else ” ifadesi ile yapilan islemleri bu
uygulamada “switch-case” ifadesi kullanilarak tekrar yapilacaktir.

¢ Yeni bir calisma sahnesi agin. F9 fonksiyon tusuna basarak Eylem panelini
acin ve asagidaki kodlari bu panele yaziniz. Kodlar yazilirken ilk olarak string veri
turtinde tanimlanan gun degiskenine “Pazartesi" degerinin girin.

¢ Eylem panelindeki yazilan kodlari, “Ctrl+Enter” komutu yardimiyla test
ediniz. Test sonucu olusan Cikti ekrani Sekil 12.7’de gosterilmektedir.

1 var gun:S5tring="Pazarte=si";
2 switch (gun)
3 A
4 case "Pazartesi™:
= trace("Girilen deder haftanin birinci ginidir. ")
6 break;
7 case "S5ala":
8 trace ("Girilen deder haftanin ikinci ginddir. ")
9 break;
10 case "Cargamba":
11 trace {"Girilen deder haftanin idgincid ginddir. "}):;
12 break;
13 default:
14 trace ("Girilen deder programda tanimli degil. ")
15 break;
16 =]
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Bu uygulamada;

1. satirda : “gun” isminde “string” veri tirtinde bir degisken tanimlanmis ve
icerisine glin olarak “Pazartesi” degeri atanmistir.

2. satirda : “switch” ifadesiyle “gun” degerinin diger “case” ifadeleriyle
verilen kontrol ifadelerine “Esit” olma kosulunu konrol eden bir denetim yapisi
olusturmaktadir.

Gun degiskenine yiiklenen Pazartesi degeri 4. Satirdaki “case” de birbirine
esit oldugundan dolayi 5. satirdaki kod hemen galistirilarak gikti ekranina Sekil
12.7’ de gésterilen mesaj yazilacaktir. Program daha sonra 6. satiri calistiracak ve
buradaki break komutu yardimiyla program “switch” ifadesinden ¢ikacaktir.

oo

Girilen deger haftanin birinci giniddir.

Sekil 12.7 Kod ¢ikti ekrani

Bu uygulamadaki Eylem panelini tekrar agarak, sadece birinci satirdaki
“gun” degiskenine “Pazar" degerini girin. Yeni durumda “gun” degiskene girilen
deger “switch” ifadesinde verilen giinlere uymayacagindan 13. Satirdaki default:
ifadesi calistirilacak ve Cikti ekranina “Girilen deger programda tanimh degil.”

mesaji verilip program sonlanacaktir.

DONGU YAPILARI

Eylem kodlarinda, bir islem grubunu ¢ok sayida tekrar etme imkani saglayan
yapilara dongi denir. Ayni islemi defalarca tekrar yazmak gerektiginde, dongi
kurulup uygulamanin otomatik olarak bu islemi tekrar etmesini saglayabiliz.
ActionScript 3.0 programlama dilinde en ¢ok kullanilan “for”, “while”, “do..while”
dongitleri asagida detayli olarak anlatilmaktadir.

For dongiisii

ActionScript icerisinde for dongisii kod bloklarini, belirli bir sayida
calistirmak igin kullanilir.

“ for “ ifadesinin genel yapisi asagidaki sekilde gosterilmektedir.

for ( Baslangi¢_degeri; Kosul; Artis miktari)

{
// Dongdi icinde ¢alistirilacak kodlar

}
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for déngislintin kullanimi su sekildedir;
Baslangi¢_degeri: Kontrol degiskenine baslangi¢ degerinin atanmasini saglar.

Kosul: Baslangic degeri verilen kontrol degiskenin degeri, kosul ifadesiyle
karsilastirilir. Kosul saglandigi stirece kiime parantezi arasindaki kodlar calistirilir.

Artis miktari: for doénglst isleminin sonunda baslangic degeri verilen
degiskenin degerini artirir ya da azaltir.

Uygulama6: Bu uygulamada “Tasarim yapmayi seviyorum” seklindeki bir
ifadeyi for donglsini kullanarak dort kere ¢ikti ekraninda yazdiran bir program
hazirlayalim.

e Yeni bir ¢calisma sahnesi agin. F9 fonksiyon tusuna basarak Eylem panelini
acin ve asagidaki kodlari yazin.

¢ Eylem panlindeki yazilan kodlari, “Ctrl+Enter” komutu yardimiyla test

dn ediniz. Test sonucu olusan Cikti ekrani Sekil 12. 8’de gosterilmektedir.
1 Tor{var i:uint=0;i<4 ;i++)

for(; ;) {}seklindeki bir 3 {

tanimlama sonsuz 3 trace{"Tasarim yapmayl sSeviyorum");
dongi olusturulmasini

u s B 1
saglar. Bu sekildeki bir

kullanimda kiime .

Bu uygulama igin;

parantez bloklari

arasinda mutlaka 1. satir: for ifadesinin icindeki baslangi¢_degeri: Kontrol degiskeni olarak “/”

kontrol deyimleri , veri tirinide “uint” ve baglangi¢ degerinide “0” olarak tanimlanmistir.

kullaniimalidir. Kosul: “Tasarimi seviyorum” ifadesinin dort kez tekrarlanmasi istendigi icin

J i ”Kiigciik”(<) 4 olarak olusturulmustur. Artis Miktari: baslangic_degeri sifirdan
basladigi icin (i++) kontrol degiskeninin degeri birer birer artirilmistir.

2-3-4. satirlarda: kosul dort kez saglandig igin trace komutu dort kez
calistirilacak ve Cikti ekranina dort kez “Tasarim yapmayi seviyorum” seklinde
yazdirilacaktir.

Tazarim vapmayl =Seviyorum
Tasarim yvapmayl Seviyorum
Tazarim vapmayl Seviyvorum
Tazarim vapmayl =Seviyorum

Sekil 12.8 Kod cikti ekrani

Atatiirk Universitesi Agik 6gretim Fakiiltesi 12
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e 1. satirda tanimlanan for ifadesinde baslangic_degeri: “var i:uint=1" olarak
verilseydi kosul: (i <5) olarak degistirilmesi gerekirdi. Ayrica baslangic _degeri:
"var i:uint=4" olarak verilirse kosul: (i>5) olarak degistirilip, Artis miktarida:( i--)
ifadesiyle kontrol degiskenin degeri birer azaltilrd.
While dongiisu
Dongliniin ¢alisma sayisini bilemedigimiz durumlarda bu doéngl ifadesini
kullaninz. if ve for donglistiiniin birlesimi gibidir. Parantez icerisindeki sart dogru

oldugu siirece dong ¢alisir.
“ while” ifadesinin genel yapisi asagidaki sekilde gosterilmektedir.

while ( Kosul)
While dongus, kosul {

true oldugu sirece
yinelenen if deyimine // Déngii icinde calistirilacak kodlar

benzer. }

Uygulama7: Bu uygulamada “Acikdgretim Fakiltesi” seklindeki bir ifadeyi
while donguslini kullanarak g kere ¢ikti ekraninda gérintiilenmesini saglayalim.

¢ Yeni bir ¢alisma sahnesi agin. F9 fonksiyon tusuna basarak Eylem
panelini agin ve asagidaki kodlari yaziniz.

* Eylem panlindeki yazilan kodlari, “Ctrl+Enter” komutu yardimiyla
test ediniz. Test sonucu olusan Cikti ekrani Sekil 12.9’da gosterilmektedir.

1 var i:uintc=0

2 while (i<4)

3 i

4 trace ("Acikdgretim Fakiltcesi")
3 it++:

& H

Bu uygulama igin;

“n
I

1. satir: while ifadesi icin kontrol degiskeni olarak “/” , veri tlriiniide

“uint” ve baslangi¢ degeri de “0” olarak tanimlanmustir.

2. satir: “Acikégretim Fakiiltesi” ifadesinin dort kez
tekrarlanmasi istendiginden bir kosul ifadesi (i < 4 )olarak
olusturulmustur.

5. satir: kontrol degiskenin degeri sifirdan basladigi icin i, degiskeninin
degeri birer birer atirilmistir.

Atatiirk Universitesi Agik 6gretim Fakiiltesi 13
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2-3-4-6. satirlarda: déngl kosulu dort kez saglandigi icin trace komutu dort
kez calistirilacak ve Cikti ekranina dort kez “Agikogretim Fakdltesi” yazdirilacaktir.

Acikdgretim Fakiltesi
Acikdgretim Fakiiltesi
Acikdgretim Fakiiltesi
Acikigretim Fakiltesi

Sekil 12.9 Kod ¢ikti ekrani

Yukaridaki 6rnek uygulamada while ifadesinin genel kullaniminda gosterilmeyen
1. satirda baslangi¢c_degeri ve 5. satirda ise artis miktari tanimlanmistir.
Yukaridaki kodda baslangic_degeri verilip artis miktari verilmeseydi sartin degeri
(0 <4) (true) seklinde olacagindan sart saglandigi i¢in program sonsuz bir
dongiiye girecekti ve dongliden ¢ikmasi igin gereken kod bulunmadigi icinde
dongi sonsuz defa ¢alismak isteyecektir. Boyle durumlarda Adobe Flash
programi 15 saniye bekler ve Sekil 12.10’da gosterilen Cikti ekranda hata mesaji
gorintileyerek dongliyl ve programi sonlandirir.

4

4

Error: Error #1502: A script has executed for longer than the default timeout period of 15 seconds.
at KURTAR Rdsiz_1 2014213205415 fla: :MainTimeline/framel ()

Sekil 12.10 Sonsuz dongliniin ortaya ¢ikardigl hata mesajl
do..while dongiisii

do —while yapisi dogliye devam etmek icin gereken sarti dégiiniin en
sonunda kontrol eder. Kontrol sonucuna gore ya dongliye devam edilir ya da
dongiiden cikar ve boylece sart saglanmasa bile dongili en az bir kez calismis olur.

“ do-while” ifadesinin genel yapisi asagidaki sekilde gosterilmektedir.

do

{
// Déngii icinde calistirilacak kodlar

}
while ( Kosul )

Atatiirk Universitesi Agik 6gretim Fakiiltesi 14
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Uygulama8: Bu uygulamada “AOF” seklindeki bir ifadeyi do-while dongisi
kullanarak ¢ikti ekraninda gosterilmesini saglayalim.

e Yeni bir ¢alisma sahnesi agin. F9 fonksiyon tusuna basarak, acgilan Eylem
paneline asagidaki kodlari yazin.

* Eylem panlindeki yazilan kodlari, “Ctrl+Enter” komutu yardimiyla test
ediniz. Test sonucu olugan Cikti ekrani Sekil 12.11’de gosterilmektedir.

var i:int = 12;
do
{
trace ("LROE"™) ;
i+
} while {1 < 12):

-] o N Lo R

Bu islem igin;

1. satir : “i” adinda , “int” veri tirinide ve baslangic degerinide “12” olan
bir kontrol degiskeni tanimlanmistir.

2. satir: do ifadesi ile dongliye baslanir.

3-4. satirlar: trace komutuyla ¢ikti ekranina bir kez “AOF” yazdirilir.

“”:r
I

5. satir: “i” kontrol degiskeninin degeri bir artirilir.

6. satir: while ile( i<12) kosulu kontrol edilir. 13 degeri 12’den Kiigtik
olmadigindan sart saglanamaz ve programdan cikilir. Béylece sart saglanmasa bile
dongii en az bir kez galismis olur ve ¢ikti ekranina bir kez AOF yazisi yazilir.

AOF

Sekil 12.11 Kod ¢ikti ekrani

NESNE TABANLI PROGRAMLAMA

Adobe Flash, ActionScript 3.0 programlama diliyle beraber bir cok web
uygulamasi i¢in ihtiyac duyulan animasyon tasarim programi haline gelmistir.
Uygulama gelistiren animatorler icin flash igerisinde iki tiir yazilim gelistirme
ortami bulunmaktadir.

Bunlardan birincisi yordam tabanl digeri ise nesne tabanl programlama ortamlaridir.
Yordam tabanl programlamada kodlar direkt olarak sahneye yazilip

calistirilmaktadir. Onceki Ginitelerde ve bu (initenin basinda anlatilan uygulamalar
yordam yontemiyle yazilmistir. Nesne tabanli programlama yénteminde ise kodlar

Atatiirk Universitesi Agik 6gretim Fakiiltesi 15



ActionScript dili
klasorleri nokta
isaretini kullanarak
birbirinden ayirir.
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siniflar, arayizler ve

import tanimlari igin bir

sayl sinirlamasi yoktur.
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oncelikle sinif ve paket dosyalarina yazildiktan sonra eylem panelinden gagrilip
cahstirilirlar. Nesne Tabanli programlama ortaminin, yordam tabanli programlama
ortamina gore bircok avantaji vardir. Bunlardan bir kagi sunlardir;

e Gelistirilmekte olan bir uygulama, nesne tabanli yaklasim sayesinde
modadillere ayrilabilir.

e Modil yapisi sayesinde, tasarimin grafik bolimini animatorler
hazirlarken kod boélimini, programcilar farkli zamanlarda ve farkli
ortamlarda gelistirebilirler. Daha sonra bu modiiller birlestirilerek
tasarim tamamlanir.

e Ayrica yazilan her bir modil arsivlenerek, ileride baska uygulamalar
icinde rahathkla kullanilabilir.

Nesne tabanh programlamada, 6ncelikle paket (package) ve sinif (class)
tanimlamasi yapilamaldir. Asagida paket ve sinif tanimlanma yontemleri
anlatilmaktadir.

Paket (Package)

ActionScript dilinde nesne tabanli programlama ortaminda yazilan kodlar
genelde paketlerden olusmaktadir. Paketlerin icinde siniflar ve arayizler bulunur.
Uygulama igerisinde yer alan paketlerin disinda, istenirse yeni paketler de “import”
anahtar s6zctgl kullanilarak uygulama igerisine dahil edilebilir. Bir paket iginde
tanimlanan siniflar ve arayizler, uygulama icin gerekli olan yerlerde ¢agrilarak
kullanilabilir.

Paket tanimlama yontemi asagida gosterilmektedir.

package paket_ismi
{
// Eylem kodlari buraya yazilir.

}

Yukarida gosterilen tanimda, “package” deyiminden sonra “paket_ismi”
verilmesi gereklidir. Paket_ismi ve olusturulan *.as dosyasinin bulundugu klasér
ismi, ayni olmalidir.

Adobe Flash igerisinde paket tanimlama asagidaki gibi yapilir;

Bilgisayarinizin c:\ slrici Gzerinde ActionScript_Kod isimli bir klasér
olusturun ( Sekil 12.12).
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TR
‘@( :lv & - Bilgisa... - windo... - - m‘l Ara: windows7 {C:) E‘
Dizenle * Bununlapaylas * Yaz Yeniklastr = » [ @

e rFY
W l | l | & =
i i E
. I I
H ActionScript_ Intel Kullarucilar Metdisk
. , Kod
= i\ i\ i\ |
3 lF - lF - lF '
r Perflogs Program Program Files Windows
¢J Dosyalan
= LI (x@a) Ll
i B 10 dge

Sekil 12.12 ActionScript_Kod isimli klasériin sistemdeki gériinimu

e ActionScript_Kod isimli klasérin icine Sekil 12.13 ‘te gosterildigi gibi

Kod isimli bir baska klasér daha olusturun.

_ _ 1l
P&y |~ windo... - Acton... ¥ s @ll
Diizenle v > #- 00

£
/M Bilgisayar .
£ windows7 (C2) J {
A $Recycle.Bin / -
[ ActionScript Kod | Kod
Kod

Sekil 12.13 Proje klasoriiniin igindeki Kod isimli klasor

e Adobe Flash programinda Sekil 12.14’te mavi gergeve ile gosterilen

bolimlerden Yeni Olustur>ActionScript 3.0 ile yeni bir g¢alisma

sayfasi olusturarak ActionScript_Kod klasoriintin igerisine tasarim.fla

ismiyle kaydedin.

e Sekil 12.14’te kirmizi gergeve ile gosterilen Dosya > Yeni >

ActionScript Dosyasi bolimUni secgerek, ActionScript dosyasini

paket.as seklinde kod klasori icerisine kaydedin.

Atatiirk Universitesi Agik 6gretim Fakiiltesi
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IBE5E ocee

T | Yeni...
\Mj | | A.g o Genel Sablonlar
4 Bridge'e Gozat
Son Kullanilan Ag Tiir:
Konuda anlatilan (kod Kapat
(kod) et E Actionscript 3.0 |
isimli klasériin icinde Tumdnd Kapat
¢ - '. AIR for Desktop
(ornek) isimli bir klasor . AKELSAN@YAHOC |4y AR for Android
daha olsaydi. Adres Kaydet % AIR foriQ5
Farkh Kaydet... Actionscript 3.0 Sinifi
azarken “kod.ornek”
Y ) Sablon Olarak Kay' | %] ActionScript 3.0 Arabirimi
seklinde yazilmasi Tumand Kaydet B hionsoript Dosyas! |
gerekirdi. 2 Ln 't | Flash JavaScript Dosyasi
J Sekil 12.14 Yeni dosyasl agma penceresi
o Adobe Flash igerisinde yukaridaki adimlar ile olusturulan “tasarim.fla” dosyasi,
“paket.as” komut dosyasinin hedef kisminda Sekil 12.15’de kirmizi okla
isaretlenen konumda goriilmesi gerekir.
;- 2 i
[} [ ] Katman 1 i a
ki O
i i B
— |
] . v
. T 4 Al b I Pk 0
/ I:l i Hedef: | Wﬁﬁm.ﬂﬂ | Y| i
@ @ |: ' [}
7 4
51 5}5
X F | | | Ll
L e satir 1/1, Siitun 1 I
Sekil 12.5 Calisma dosyalarinin program igerisindeki gérinima
e Kod klasoriiniin icinde yer alan “Paket.as” dosyasinin bilgisayar
:-3 icindeki yerlesimi Sekil 12.16’da gosterilmistir.
éUv .. =windo... = Action... = - Ara: ActionS...
Bir paket i(;eriSine Diizenle =  Kitaphda ekle ¥  Bununla payl e+ il @
birden fazla sinif &, windows7 (C) |
. 8. SRecyde.Bin
tanimi yapilabilir. P acsrsap fod r
. Kod
. Boot 5
) 3! ConfigMsi tasarim. fia paket.as
4. Documents and Settings

Sekil 12.16 C:\ striiclisu igcindeki yer alan ActionScript klasorl ve Kod klasériintn igerigi
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/
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paket ve siniflardan
erisim saglamak
amaclyla genellikle
public tlirtinde bir
yetkilendirme yapilir.

7
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e Paket olusturma islemi, siniflarin klasordeki yerini belirleyen adres
tanimlandir. Kaydedilen *.as uzantil dosyanin *.flo dosyasina gore
nerede oldugunu gosterir. Sekil 12.17'de gosterilen kod, paket.as
dosyasi icerisine yazilmahdir.

Hedef: | tasarim.fla

1 rackage Eod
2 {
1
4 1

Sekil 12.17 Kod isminde paket tanimlamasi

e Yukaridaki Sekil 12.17’de gosterilen kodun (Eylem paneli yerine)
paket.as dosyasinin icerisine yazilmasiyla paket tanimlama islemi
tamamlanmis olur.

Sinif (Class)

Nesne yonelimli programlama dillerinde bir nesnelerin 6zelliklerini,
davranislarini ve baslangic durumlarini parametre olarak alarak, bu nesneye ve
ozelliklerine sonradan erisme imkani saglayan yapilara sinif denir. ActionScript’ te
kullanilan sinif tanimlama formati asagida gosterilmistir.

class sinif_ismi

{

// Yapici fonksiyonlar ve metodlar buraya yazilir.

}

Yukarida verilen tanimda “class” deyiminden sonra “sinif_ismi” yazilmahdir.

Sekil 12.18’de gosterildigi gibi sinif ismi ve olusturulan *.as dosyasinin ismi, ayni

olmak zorundadir. Aksi halde sahnelerde bu tanimlara erisirken yetki sinirlari problemi
olusturur. Bu durum ozellikler boliminde ayrintili anlatiimistir.

1 package K&
2 {
=} class paket
4 {
5 T |
& i
T
& }
KN ]

Sekil 12.18 paket class’inin yazilmasi
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Adobe Flash icerisinde bir sinif tanimi yapmak igin:
Bir sinif yapisi temelde su Ug¢ béliimden olusur:

e Ozellikler (Properties)

e Yapilandirici Fonksiyon (Constructor Method)

e Metotlar (Methods)

Ozellikler (Properties): Bir sinif tanimi icinde, sinif elemanlarina erisimi
belirleyen niteliklerdir. ActionScript 3.0'da siniflara ve sinif elemanlarina erisimi
belirleyen dort 6nemli 6zellik vardir. Bunlar tablo 12.2°’de gosterilen "internal”,
"private”, "protected", "public" ozellikleridir. Adobe Flash igerisinde genelde
"private" ve "public" nitelikleri yaygin kullaniimaktadir.

Bir sinif "private" ise; o metoda sadece o sinif icinden erisilebilir. Eger bir sinif
"public" ise; o metoda istenilen herhangi bir yerden erisilebilir.

Bir sinif taniminda higbir yetkilendirme yapilmamissa o sinif “internal” 6zelligine
sahip olur. Adobe Flash icerisinde bir sinifi yetkilendirme islemi Sekil 12.19‘da
gosterilmistir.

Hedef: | tasarim.fla |- Jo R 7]

1 package Eod
2
& lass paket
4
5
& }
T
g }
K1 I

Sekil 12.19 Public tanimlamasinin yapilmasi

Yapilandirici Fonksiyon (Constructor Method): Bir sinif olusturulurken
sinif icinde otomatik olarak olusturulan 6zel bir fonksiyondur. Yapilandirici
fonksiyon, sinif calistigi anda devreye girer. Yapilandirici fonksiyon ismi, sinif ismi
ile ayni olmak zorundadir. Bu fonksiyonun nitelik 6zelligi ise; "public" olmalidir.

Adobe Flash icerisinde tanimlanan bir yapilandirici fonksiyon Sekil 12.20 ‘de
mavi gergeve iginde gosterilmistir.

1 package Eod

2 {

2] public class pakgt

4 {

= public function paket () :void
& , {

T

B8 ¥

;] |

10 1

Sekil 12.20. Yapilandirici fonksiyon hazirlanmasi

Metotlar (Methods): Bir sinif yapisinda var olan béliimlerden bir digeri
metotlardir. Metotlar, belirli davranislari yerine getirmek icin yapici fonksiyondan
Ataturk Universitesi Acik 6gretim Fakultesi 21
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sonra tanimlanan ikincil fonksiyonlardir. Metotlari tanimlarken kullanilan anahtar
sozclk; fonksiyonlarda oldugu gibi "function" anahtar sozctgiddir.

Adobe Flash igerisinde tanimlanan bir metod Sekil 12.21’de kirmizi gergeve
icinde gosterilmistir.

x| paketas x

Hedef: | tasarim.fla | v | L @

i package Kod

2 {

3 public class paket

4 {

5 public function paket():void

6 {

8

9 public function ikincifonksiyon() :void
10 {

11

12 }

i3

14 }

15 | }
K [E— i

Sekil 12.21 Kod dosyasinin hazirlanmasi
Siniflar ve Paketlerin kullanilmasi

Paket ve Siniflar tanimlandiktan sonra bir uygulama icerisinden kolayca
¢agrilarak kullanilabilir. Bu ¢agirma islemi asagidaki uygulama ile gésterelim.

Uygulama 9: Galistinldiginda Cikti ekranina “ActionScript ile program yapmayi
seviyorum” mesajl veren programi yordam tabanli ve nesne tabanl olmak her iki
yontemle yazilalim

1.Yoéntem ( Yordam tabanl programlama ):

e Yeni bir galisma sahnesi acin. F9 fonksiyon tusuna basarak agilan Eylem
paneline asagidaki kodlari yaziniz.

¢ Eylem panelindeki yazilan kodlari, “Ctrl+Enter” komutu yardimiyla test
ediniz. Test sonucu olusan Cikti ekrani Sekil 12.22’de gosterilmektedir.

funetion ekrana¥Yazdir() :void
{

trace ("ActionScript ile program yvapmayl sSeviyorum™) ;
}

ekrana¥azdar():

|Iu:.1:ir:|n5::.rip1: ile program yvapmayl sSeviyorum

o L R

Sekil 12.22 Kod ¢ikti ekrani
2.Yéntem ( Nesne tabanli programlama) :

Bu yontemde Sekil 12.21’de gosterilen 6nceden tanimlanmis oldugumuz
paket, sinif ve fonksiyonlar bu uygulamada cagrilarak kullanilacaktir.

e Sekil 12.21’de gosterilen, icerisinde sadece tanimlarin yer aldigi “paket.as”
dosyasini agin. Bu dosyanin igcerisinde yer alan 10 ve 12 satirlari asagidaki
kirmizi ve mavi cerceveler icinde Sekil 12.23’te gosterilen kodlarla yer
degistiriniz.
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package Kod
{
puklic class paket

{

puklic fuction paket () :void

B T BT S T =

Olusturulan bir sinif }

érneéinin' Slnlf Iclndekl 10 I public function metod(}):void I

dzellik veya metotlarina e ? 7

I trace ("ActionScript ile program yapmayl seviyorum");
— = 1

ulagabilmek igin (.) =

nokta operatori
kullanilir. Sekil 12.23 Yeniden yazilan Kod paketinin igerigi

e Unitenin basinda “tasarim. fla” ismiyle kaydettiginiz ve {izerinde heniiz
hicbir tasarimin yer almadigi flash dosyasini agin. Bu dosya lizerindeyken
Eylemler panelini F9 tusu ile agin. Adobe Flash programi igerisinde birgok
sinif bulunmaktadir. Bunlarin bazilari otomatik olarak ¢alisma sahnesine
dahil olur, kendi yazdiginiz siniflarin ise uygulama gelistirme asamasinda
import yontemi ile uygulamaya sonradan dahil edilmesi gerekir.

o |mport komutunu yazip bosluk birakildiginda ActionScript dosyasi igindeki
paket ismi yani Kod otomatik olarak ¢ikacaktir. Sekil 12.24’te gosterilen
bolimden Kod isimli sinif segildikten sonra karsiniza Kod klasoriiniin igindeki
paket gelecektir.

Katman 1:1 |'® /0 < 9

1 import

fF adobe
# avmz
H avmplus
i

i flash

p E]

4] | >

1| | »

Sekil 12.24 Sinif segme penceresi

1 import Kt:u:i.|

/|G paket - Kod

e Yukarida kirmizi okla gosterilen Panel, programciya énceden tanimlanmis

sinif ve paketleri gostererek bunlar icerisinden kolayca se¢im yapmasini
saglar. Asagida verilen birinci satirdaki kodla paket ¢agrilma islemi

SN

g tamamlanmis olur.

1 inport Eod.paket;

Siniflari ¢alisilan

sahneye dahil etmek Siniflar 6rnek olusturularak kullanilabilir. Ornek olusturma islemi, hazir olan

icin import komutu sinifin bir kopyasinin alinip gcalisma sahnesinde kullanilmasidir. Orijinal sinif aynen

kullantlir.
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kalir. Tim islemler 6rnek lizerinden yapilir. Ornek gikartilan nesne orijinali ile ayni
Ozellik ve metotlara sahiptir.

Siniflardan 6rnek sinif olusturma islemi igin;

“ var kopyaSinif: birinci= new birinci(); “ seklinde bir Kod yazilir. Bu Kod
yardimiyla birinci isimli siniftan kopyasinif, isimli bir baska sinif 6rnegi
olusturulmusturulur.

e Asagida 2. satirda verilen kodu eylem paneline ekleyiniz. Bu Kod ile
onceden tanimladigimiz paket isimli siniftan kopyaSinif adinda sinif 6rnegi
cikarilmaktadir. Bu Kod ile olusturulan kopyaSinif nesnesi artik paket
sinifinin tim o6zelliklerine sahip durumdadir.

import Kod.paket:
var kopyaSinif:paket=new paket()d

N

o  Sekil 12.23’ te Kod igerigi gosterilen paket sinfina ait metodlar
kullananmaya yarayan asagidaki kodlari panele ekleyiniz.

import Eod.paket;
var kopyvaSinif:paket=new paket():
trace(kopyvaSinif.metod()) !

Ly k=

e  Yukarida son sekli gosterilen “tasarim.fla” dosyasini “Ctrl+Enter” komutu
yardimiyla test ediniz. Test sonucu olusan Cikti ekrani Sekil 12.25'te
gosterilmektedir.

ActionScript ile program yvapmayl Seviyorum

Sekil 12.25 Nesne tabanli olarak yazilan uygulamanin ¢ikti ekrani

Yukaridaki uygulama yordam ve nesne tabanl her iki programda
calistirildiginda ayni ekran giktisi elde edilir. Program yapilarina bakildiginda
yordam tabanli teknigin, nesne tabanli programlama teknigine goére daha sade ve
kullanisl oldugu kanisina varilabilir. Bu kani birkag satirdan olusan uygulamalar igin
dogru olarak goziikse bile binlerce satirdan olusan biyiik projeler igin bu kani
dogru degildir. Yordam icin yazilan kodlar, genelde sadece yazildig animasyon
tasariminda gecerlidir. Nesne tabanli yapi icin yazilan paket, sinif ve fonksiyonlar
istenen her tasarim projelerinde yeniden cagrilarak calistirilabilir.
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A

e if karar ifadesi, bir kosul saglandigl zaman yapilacak islemleri
kapsar. Kontrol edilecek kosul ifadesinin sonucu dogru (true) ise
gerceklestirilmesi istenen program parcaciklari calistirilir.

o if..else kosul deyimi, bir kosulun dogru yada yalnis olmasina gore
her iki durumiginde kontrol yaparak gereken kod parcgaciklarini
calistirir.

oif..else if deyimi, Birden fazla sartin kontrol edilmesi gereken
yerlerde kullanilir. Hangi sart true degeri Uretirse o kod blogu
arasindaki kodlar calistirilir.

eswitch .. case deyimi, bir Boolean degerinin kosulunu test etmek
yerine, bir ifade olarak degerlendirilir ve hangi kod blogunun
calistirilacagini belirlemek icin bu ifadeyi kullanir. Her case.. blogu

icerisinde mutlaka break komutu kullanilmak zorundadir.
Tanimlanamayan deger araliklarinda default tanimlamasi kullanilir.

Ozet

ofor dongisu, belirli bir deger araligi icin bir degiskenin degerinin
surekli yenilenmesinde kullanilir.

ewhile dongi deyimi, dongiliniin ¢alisma sayisini bilmedigimiz
durumlarda kullanilir. if ve for donglstniin birlesimi gibidir.
Parantez icerisindeki sart dogru oldugu stirece déngi calisacaktir.

edo —while dongustiniin digerlerinden farki 6nce dongu islemleri
yapilir daha sonra sart en son adimda kontrol edilir

eAdobe Flash ActionScript 3.0 dilini kullanarak uygulama gelistiren
animatorler igin iki tir yazihm gelistirme teknigi bulunmaktadir.
Bunlardan birincisi yordam tabanli yani kodlari eylem paneli
vasitasiyla sahneye yazip calistirma, ikincisi ise nesne tabanli
programlama yapmaktir. Nesne tabanli yazilim gelistirme basit
olarak uygulama icin gerekli fonksiyonlar ve kodlarin disaridaki bir
kod sayfasinda yazip daha sonra bunlari yazihma dahil edilip
kullanmak olarak distintlebilir.

eNesne tabanli programlamayla gelistirilen animasyon tasarimlari
icerisinde bir grafik nesnelerinin yer aldig1 *.fla dosyasi bir de
icerisinde ActionScript kodlarin bulundugu *.as dosyasi
bulunmaktadir.

eActionScript dosyasi (*.as) icerisinde (package) komutuyla agilan
({}) bloga (class) komutuyla istenildigi kadar sinif tanimlanabilir. Bu
siniflarin calistirilmasiyla (function) komutuyla tanimanan
yapilandirici (tamamlayici) fonksiyonlarda otomatik olarak
¢alismaktadirlar.

eTasarim dosyasi(*.fla) icerisinde eylem panelinde paket, class
isimleri kullanilarak bu kodlar ¢alisma icerisinde dahil edilir. Bu
islem sirasinda Sinif isimleriyle, ActionScrip dosyasi ve fonksiyon
isimleri ile sinif isimleri ayni olmak zorudadir.
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DEGERLENDIRME SORULARI
1. Asagidakilerden hangisi for icin sonsuz dongliyl ifade eder?
a) for(;; N}
b) for (;i<0; {}
c) for(i=0;; N}
d) for(inti=0::){}
e) for(,, )}

2. Asagidakilerden hangisi istenirse, if — else yerine kullanilabilir?
a) for
b) while
c) if
d) trace
e) switch- case

3. Swich ..Case yapisi icerisinde kullanilan “break” komutu ne ise yarar?
a) Mevcut donuginin sonlandirilmasini saglar
b) Komutlari devam ettirir
c) Degiskenin degerini ekrana yazdirir
d) Programa hata verdirir
e) Kontrol sartlarini denetler

4. Birislemi istedigimiz sayida tekrar ettirmek igin kullanilan kodlara ne denir?
a) Sinif
b) Paket
c) Tanimlayici
d) Karar
e) Dongii

for (var i:int=10; i>=1; i--)
{
trace(i);
}
5. Yukarida verilen kod igerisindeki for ifadesi calistirildiginda ¢ikti ekraninda
asagidaki seceneklerden hangisi gériintilenir.
a) 1,2,3,4,5,6,7,8,9 sayilari alt alta gérintilenir.
b) 2, 4,6, 8,10 sayilari yan yana goruntdlenir.
c) 10,8, 6, 4, 2 sayilari alt alta gértntilenir.
d) 10,9,8,7,6,5,4,3,2,1 sayilari yan yana gérintilenir.
e) 10,9,8,7,6,5,4,3,2,1 sayilari alt alta goruntiilenir.
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6. Eger string tipindeki “karar” degiskeninin icerigi “Adobe Flash” ise “Animasyon
Tasarimi” mesajini gériintiileyen komut satiri asagidakilerden hangisidir?
a) if (karar = Adobe Flash){ trace(“Animasyon Tasarimi”);}
b) if (karar == “Adobe Flash”) {trace“Animasyon Tasarimi”;}
c) if (karar =="Adobe " ); trace(“Flash Animasyon Tasarimi”);
d) if (karar=“Flash”) { trace(“Animasyon Tasarimi”);}
e) if(karar="Animasyon Tasarimi”){ trace ( "Adobe Flash”);}

7. Asagidakilerden hangisi tanimlayici fonksiyon 6zelligi tasimaz?
a) Fonksiyon ismi, sinif ismi ile ayni olmak zorundadir.
b) Fonksiyon sinif calistigl anda devreye girer.
c) Fonksiyonu olusturulmazsa otomatik olarak bos bir tane tanimlanir.
d) Fonksiyonlar public olarak yetkilendirilir.
e) Fonksiyonlar kaynak dosya ile ayni yere kayit edilmek zorundadir.

var a:int=0
while(a<5)
{
trace(a);
++a;
}

8. Yukarida verilen kod icerisindeki while ifadesi calistirildiginda ¢ikti ekraninda
asagidaki seceneklerden hangisi gorintilenir.
a) 0,1,2,3,4,5 sayilari alt alta gérintulenir.
b) 1,2,3,4,5 sayilari yan yana gorintilenir.
c) 0,1,2,3,4 sayilari alt alta goriintilenir.
d) 1,2,3,4 sayilari yan yana gorintilenir.
e) 5,4,3,2,1 sayilari alt alta gorintdlenir.

9. Asagidakilerden hangisi bir siniftan kopya sinif tiretilmek icin kullanilir?
a) package
b) var
c) import
d) new
e) class

10. Asagidakilerden hangisi ActionScript dosya uzantisi olarak kullanihr?

a) *.s
b) *.as
c) *fla
d) *.swf
e) *flv

Cevap Anahtan
l.a,2.e,3.3,4.e,5.¢,6.b,7.3,8.c,9.d, 10.b.
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Dinamik Veriler

GiRIS

Gunltuk hayatta slirekli degisiklik gosteren yapilar vardir. Hava durumu ve
doviz kurlar gibi yapilari web sayfalarina ekledigimizde bunlarin her giin ve bazen
her an glincellenmesinin gerekebilir. Bu gibi bilgilerin sitenin kaynak kodlarindan
strekli diizenlenmesi hem ciddi bir is ylkiine hem de zaman kaybina sebep oldugu
disindlirse; bu giincellemelerin yapilmasi icin sistematik bir yapi kullanilmahdir.

Bu tarz yapilara dinamik veriler adi verilmektedir. Dinamik veriler bireysel
degisikliklere imkan verdigi gibi, verilerinizi depolayarak dosyaniz veya siteniz caligir
durumdayken bilgilerin glincellenmesini de saglar.

Dinamik veriler 3 grupta incelenebilir. Bunlar:

e Kullanici destekli bilgiler
e Dinamik metin alanlari
e Kontrol edilemeyen veriler (dis kaynaklar) olabilir.

Doviz kurlari gibi
strekli glincellenmesi

gereken yapilara
dinamik yapilar denir. Kullanici  destekli veriler, animasyonunuz c¢aligirken kullanici tarafindan

Y, girilen verileri temsil eder. Dinamik metin alanlari ise animasyon calisirken kullanici

tarafindan girilen veya baska bir dis kaynaktan alinan verilerin goriintilenmesinde
kullanilir. Kontrol edilemeyen veriler ise baska bir kaynaktan alinan ve
degistirilemeyen bilgileri tutar. Ornegin sistem saati veya baska bir siteden alinan
anhk doéviz kuru gibi bilgiler kontrol edilemeyen veriler grubuna girer.

FLASH ANIMASYONLARDA METINLERLE CALISMAK

Flash animasyonlarda en ¢ok kullanilan

nesnelerden biri de metinlerdir. Animasyona bir T |""E“"‘°‘r“' |
B . .. Girig Metni | *
metin nesnesi eklemek icin Araglar (Tools)
T w Karakter
. . Aile: | Mi ft S Serif
panelinde bulunan semboliine tiklanir. Bu | TEERETE =]
Stil: Gom...
arag secildiginde ozellikler (properties)
: . o . . Boyut: 20,0 nk Harf araliéii: 2,0
panelinden ara¢ ile ilgili dlzenlemelerin Renk: [l  otomati kerakter arahs

yapilabilecegi bilgilere ulagilabilir. Panel genel | yumusatma: [Animasyenicin kenar yumus... |+
diizenleme, karakter ve paragraf olmak lizere

sekil 13.1'de gosterildigi gibi U¢ bolimden |~ Paragraf

olusur. Bigim:

Yazi araci secildikten sonra sahneye bir

Kenar Bosluklan: +E 2,0

yazi alani cizilir. Bu alana istedigimiz yazi eklenir.

Davranis: | Tek satirh | v|

Daha sonra Ozellikler panelinde bulunan

_— . 0. ekil 13.1 Metin alani 6zellik penceresi
karakter ve paragraf bolimlerinden yazinin stili, 7 P

Atatiirk Universitesi Agik 6gretim Fakiiltesi 2



Dinamik metinlerin
kaynak kodda
kullanimini saglayan
ozelligine érnek
ad(instance name)
denir.

Dinamik Veriler

fontu, rengi, sayfa ici yerlesimi gibi 6zellikler diizenlenir. Genel 6zellikler panelinde
ise yazi alaninin tiird segilir.

Yazi alani g farkli tirde olabilir. Metin tirleri sekil 13.2'de gosterildigi gibi
asagida listelenmistir.

e Statik Metin (Static Text)
e Dinamik Metin (Dynamic Text)
e Girig Metni (Input Text)

Yazi alanlarindaki bu farkliliklar kullanim amaclari ve islevsellikleri acisindan
ortaya cikmaktadir.

Statik metin: Diger adiyla duragan metin |5tatikMetin

tlriindeki yazi alanlarinin igerikleri istendigi seklide | Dinaamilc Metin

diizenlenebilir.  Yalmz bu tir vyazi alanlan

| Giris Metni
Sekil 13.2 Metin tirleri

animasyonun kaynak  dosyasinda kullanilarak
dizenlenir ve vyapilan her gincellestirmede
animasyonun calisir hali yeniden olusturulmahdir. CinklG animasyon calisir hale
dontsturalirken yazi alanindaki ifade kalici olarak animasyona eklenmis olur ve
degistirilemez. Bu nedenle animasyon icerisinde sabit olan yazilar icin kullanilr.

Giris metni tlrGndeki yazi alani animasyon araciligi ile kullanicilardan bilgi
alinmasi amaciyla kullanilir. iletisim formlari gibi yapilarda kullanilir ve kullanicinin
bilgi girisi yapmasina imkan sunar.

Dinamik metin tirindeki yaz

| Ornek Adi» |

alani ise belirli bir degisken veya dis T

| Dinamik Metin | - |

kaynaga baglanilabilir. Boylece

animasyon caligir hale Sekil 13.3 Metin turl secimi ve metin alani isimlendirme

getirildiginde bile dinamik metin

ifadeleri istenildiginde degistirilebilir. Daha ¢ok doéviz kurlari, oyunlardaki kullanici
bilgileri gibi stirekli degisen yapilarda kullanilir.

Bir dinamik metin alanini kaynak kodlar yardimiyla yonetmek icin, dinamik
metin alanina “6rnek ad” veririlir. Bu 6rnek ad degisken isimlendirmesi ile ayni
sartlarda olmalidir. Ornek ad 6zelligi metin alani segildikten sonra 6zellikler
penceresinde genel 6zellikler grubundan diizenlenebilir. Sekil 13.3’te 6rnek ad
ozelliginin tanimlanacagi kisim gdsterilmistir.
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Flash animasyonlarda
TXT ve XML gibi dis
kaynaklardan veri
almak mimkandir.

Dinamik Veriler

Ornek

/A

e tasarladigimizda her gin hatta belirli saatlerde sistemin
egiincellenmesi gerekir. Eger bu bilgiler sabit metin seklinde
girilmis olsaydi her glincelleme isleminde animasyonun kaynak
dosyasi(.fla) Gzerinde degisiklik yapilmasi ve animasyonun
tekrar derlenmesi gerekir.
eDinamik yapilarda ise bu durum daha farklidir. Sistem bilgileri
dis bir kaynaktan alinabilir. Boylece sistemi kaynaktan
degistirmek gerekmez. Dis kaynak degistiginde sistemdeki
ebilgi de degisir.

Flash Animasyonlara Dis Kaynaktan Veri Cekmek

veriler

Flash animasyonlarda dinamik metin alanlari kullanilarak dis kaynaktaki

kolaylikla animasyonun igerisinde aktarilabilir. Bdylece animasyon

icerisindeki bilgilerin siirekli glincel olmasi saglanabilir.

Bir animasyon icerisine .txt ve .xml dosyalarindan veri alinabilecegi gibi web

sayfalarindan da veri alinabilir. Ayrica flash tabanl oyunlarda da kullanici bilgisi ve

verilerinin islenmesi yine dinamik yazi alanlari ile saglanmaktadir.

Basit bir ornek ile dinamik bir yazi alanina .txt dosyasindan veri nasil alinir

inceleyelim.

1.

Bos bir flash animasyon aginiz
ve icerisine bir vyazi alani i
ekleyiniz. (Sekil 13.4’teki gibi ) B

Sekil 13.4 Metin alaninin belirlenmesi

Yazi alaninin tiriing  dinamik Szetivier [
olarak seginiz. - [ dinamik_metin |
Yazi alanini sectikten sonra [ Dinamik Metin ||

Ozellikler Penceresinden <érnek
ad> oOzelligine dinamik_metin
yaziniz (Sekil 13.5).

Sekil 13.5 Metin alanini isimlendirme

ilk frame’i seginiz ve F9 tusuna basarak eylemler panelini aginiz.
Eylemler paneline asagidaki kodlari yaziniz ve dosyaya bir isim vererek
masalstiine kaydediniz.
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-

\_

~

1. var yaziYukleyici:URLLoader = new URLLoader();
2. yaziYikleyici.addEventListener(Event. COMPLETE,
acilinca_fonksiyonu);

3. function agilinca_fonksiyonu (e:Event):void

4. dinamik_metin.text = e.target.data;
5. addChild(dinamik_metin);

()]

. yaziYikleyici.load(new URLRequest("metin.txt"));

J

Kaynak kodlarin agiklamasi;

Metin dosyasinin hazirlanmasi;

6. Bilgisayarimizda bulunan Not Defteri programini agip igerisine istedigimizi
yaziyi ekleyelim.

7. Not defterini metin.txt ismiile masaistiine kaydedelim.

8. Butlin islemler bittikten sonra flash dosyamizi CTRL + Enter tus
kombinasyonu ile ¢alistiralim.

9. Boylece dinamik metin alanimiza metin.txt dosyasindaki ifade eklenecektir
(Sekil 13.6).
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- Dinamik
-~ Metin

Sekil 13.6 Uygulama galismadan dnceki ve sonraki ekran gorintileri

Web servisler

Bazi sistemler glvenlik sebebiyle disariya kapalidir. Fakat bu sistemlerden
bilgi istenmesi durumunda da isteklere cevap verirler. Bunun i¢in dinamik bir yapi
olan web servisler kullaniimaktadir. Web servisler aslinda birer web sayfasi olarak
disindlebilir.  Bu yapilar sunucu bilgisayarda bulunan bilgileri glvenlik
sorgulamalarini yaparak gerekli istemci bilgisayarlar ile paylasir. Veri ¢iktisi olarak
genellikle XML formati kullanilir. XML formati bitin platformlar tarafindan
desteklendigi icin platform bagimsizligi s6z konusudur.

Bir web servis tek basina bir anlam ifade etmez. Bu sistemin anlamh bir
Web servislerde veri sekilde galismasi igin sistemden bilgi isteyen istemci sistemlerinde olmasi lazimdir.
ciktisi olarak genellikle istemciler internet ortamindan servislere baglanabilecegi gibi yerel ag lizerinden
XML kullanihr ve XML

ile veri alisverisi daha Web servisler calisma stratejisi olarak istemci bilgisayarda 6zel bir portu

de calisabilirler.

kolaydir. ) iletisime acar ve bu port lzerinden sunucu bilgisayar sorgu gonderir. Sorguyu

karsilayan sunucunun cevabi da tekrar ilgili port izerinden gonderilir. Sonrasinda
ilgili port yeniden iletisime kapatilir ve boylece iletisim tamamlanmis olur.

Web servisi mimarisi katmanlari sunlardir:

e SOAP (Simple Object Access Protocol-Basit Nesne Erisim Protokolii):
internet lizerinde web servislerini calistirmak icin kullanilan protokoldiir.
e WSDL (Web Services Description Language) : Web servislerini tanimlama
dilidir.
e UDDI (Universal Description, Discovery and Integration) : Web servislerinin
indekslenip arsivlendigi kayit servisi
e RPC (Remote Procedure Call) modelini kullanan, istemci/sunucu mantigina
dayal bir protokoldiir. Dagitik uygulamalarda ve Remote messaging icin
yeni bir teknoloji olmasina karsilik, alt yapisi sayesinde web (zerinde
kullanmak i¢in en uygun protokol olmasi nedeniyle Web Servislerinin adi
SOAP’la birlikte anilmaktadir.
SOAP'I benzeri protokollerden ayiran en belirgin ve Ustiin 6zelligi yapisinin(daha dogru
bir ifade ile mesaj formatinin) XML Gzerine kurulu olmasidir.
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Bir web servisi tanim belgesi asagidaki temel elemanlari icerir:

SOAP protokoliinin
mesaj formati XML
Gzerine kuruludur.

| /A
f) ¢ Bunu bir 6rnek ile aciklarsak;

C | eMerkez Bankas! giin igerisinde doviz kurlarini belirleyen ve
H®) kendi web sayfasindan yayinlayan kurumdur. Doviz kuru ile

Ornek

Types:(Tip) mesajlarda kullanilacak veri tiplerini belirtir.

Message: (Mesaj) iletisimde kullanilacak mesajlari tanimlar.

PortType :(Port tipi) Web servisinin icerdigi islemleri (methods) ve ilgili mesajlari
tanimlar.

Binding :(Ciltleme) islem ve mesajlarda kullanilacak veri formatlarini tanimlar.
Port: Binding ve web adresinden olusan servis noktasini tanimlar. Web adresi servisin
cahstirilacagi URL'dir.

Service:(Servis) Kullanilan port'lar kiimesidir.

Web servisler yardimiyla yalnizca bilgi alinir. Sistem lzerinde degisiklik yapilamaz.

calisan sistemler bu bilgiye merkez Bankasi’nin onlara agtigi
web servis sayesinde glincel olarak istedikleri an ulasir ve
kullanirlar.

A

¢ Online mesajlasma imkani sunan bir web sunucusuna kayit
oldugunuzu ve bu sistemin programini bilgisayariniza
kurdugunuzu diisiiniin. Bu sistemin skype oldugunu
dustnirsek, programi bilgisayardan agtiginizda program
kullanici adi ve sifreyi girmenizi ister. Biitln bilgileri girip
girisi onayladigimizda arka planda asagidaki
islemlergergeklesir.

eKullanici adi ve sifre girilir
eSunucuya gonderilir
eSunucu kullanici adi ve sifreyi veri tabanindaki
ebilgi ile karsilastirir.
eBilgiler dogru ise program sisteme baglanir
eArkadas listesi ve diger bilgiler alinir
eBilgiler yanlis ise sistem erisimi engellenir
eHata mesaji verilir
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XML dosyalari HTML
benzeri etiket yapisi

Dinamik Veriler

kullanirlar.
J
XML’in etiket
yapilarini listelemek
icin XMLList sinifi
kullanihr.
J

Flash Animasyonlarda Web servis Kullanimi

Flash animasyonlar da gerektiginde birer istemci program olarak
tasarlanabilir. Bu durumda bazi glincel bilgiler veya kullanici bilgileri gibi islemlerde
web servislerden faydalanilabilir.

Peki, bir flash animasyonda web servis bilgisi nasil kullanilir?

Web servislerde bilgi XML olarak disa aktarilabilir demistik. XML dosyalari
icerisinde farkh tirlerden pek c¢ok bilgi icerebilir ve c¢ok basit bir sekilde
olusturulabilirler. Bu durumda flash animasyonlarda XML dosyalari kullanilarak bir
web servisten bilgi alinmasi mimkdnddr.

Flash Animasyonlarda XML ile Calismak

XML yapilandiniimis bilgilerin, farkli bilgisayarlar ve kullanicilar tarafindan
kullanilmasini ve dizenlenmesini kolaylastiracak standartlari belirleyen bir dildir.
XML, eXtensible Markup Language'in kisaltmasidir. XML bir agac yapisi ve HTML'e
benzer etiketleri kullanir.

XML dosyalari diiz metin dosyalar gibidir. Yalniz diiz metinden farklari
icerdigi bilgilerin belirli bir hiyerarsiye gére yapilandinimis olmasidir. icerdigi
bilgiler ve etiketler tamamen bizim istegimize goére olusturulur. Html gibi belirgin
etiketler kullanmaz. Yalniz etiket olusturmanin bazi kurallari vardir.

e XML dosyalarinda igerik hazirlama her zaman temel bir etiket ile baslar ve
yine temel etiketin kapatilmasi ile biter.

e Baslangic etiketi < etiket_adi > seklinde tanimlanir.
e Bitis etiketi ise </ etiket_adi > seklinde tanimlanir.

Bu iki etiket arasina yeni etiketler tanimlanabilecegi gibi yalniz bir etiket ile
de XML dosyasi tanimlanabilir.

AS3 dilinde XML dosyalari ile galisirken bilinmesi gereken siniflar sunlardir:

a) XML: Animasyon igerisine XML dosyasindan veri alirken bilgileri icerisinde
tutacak olan bir degisken tanimlanir. Bu degiskenin tiirlinli temsil eder.

b) XMLList: XML dosyalari ¢cok degerli yani cok etiketli olabilir. Bu durumda
birden fazla etiket iceren XML dosyalarinin verilerini tutabilecek yapi
olusturulur. Bu tdr yapilari olusturmak icin ise ilgili sinif kullanilir. Asagidaki
XML 6rnegi XMLlist icin uygun bir yapidir.
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Dinamik Veriler

¢ <Plakalar>
e<sehir adi="Erzurum" plaka="25"> </sehir>
e<sehir adi="istanbul" plaka="34"> </sehir>
e<sehir adi="Konya" plaka="42"> </sehir>
e</Plakalar>
eerisimi engellenir
eHata mesaji verilir

Ornek

Web servis tarafindan olusturulan veya bizzat olusturdugumuz bir . XML
dosyasiile iletisim nasil saglanir?

Bunu anlamak icin asagidaki fotograf galerisi uygulamasini adim adim
inceleyelim.

Amag

Uygulamamizin amaci dis kaynakta bulunan resimlerin ve bu resimlere ait
bilgilerin uygulamamiz igerisine XML dosyasinda
bulunan kodlar yardimiyla aktarimini saglamak. Uygulamada ekrana 3 adet
resim gelecek ve bu resimlerin tizerine tiklandiginda yanda bulunan agiklama
alanina resimle ilgili agiklama yazisi eklenecektir

Uygulamaya baslamadan 6nce resimlerimizi  ve bu resimlerle ilgili agiklamalari
bulalim.

Sonrasinda; galeri - olEN
’(—‘ \ » galeri »
-
bilgi resim
galeri hgialeri
46ge ===

Sekil 13.7 Galeri klasorii ve i¢ Dizinler
oBilgisayarimizda Galeri isimli bir klasor olusturahm.
oBu klasor igerisinde XML dosyamizi iginde barindiracak bir bilgi
klasori olusturalim.
oDaha sonra galeri klasor icerisine resimlerimiz igin bir resim
klasori olusturalim.

oEn son bos bir AS3 flash uygulamasi agalim ve galeri adiyla galeri klasériimiiz
icerisine kaydedelim.
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Dinamik Veriler Galeri klasérimiiziin gdriinimi sekil 13.7’deki gibi olacaktir.

XML Dosyasinin hazirlanmasi:

e Dreamweaver gibi bir web editériinden bos bir xml dosyasi aginiz. Eger
web editor programiniz yoksa Not defterini de kullanabilirsiniz.

o Actiginiz belgeyi bilgi.xml ismiyle galeri klasorl icerisinde bulunan bilgi
klasériine kaydediniz.

e Sonrasinda bilgi.xml dosyasinin igerigini diizenlemeye baslayalim.

O

O

ilk etiketimiz <resimler> olsun. <resimler> etiketi bizim XML
dosyamizin kok dizinini olusturacaktir. Bu XML dosyasi resimleri
¢ekmemizi saglayacagi icin etiketimize bu ismi verdik,

<resimler> etiketinin alt dizinlerini olusturmak igin <resim> adinda
bir etiket acalim ve bu etiketin niteliklerini tanimlayalim,

<resim adres= “resmin_bulundugu_adres”

aciklama= “resim_ile_ilgili_aciklama”></resim>

Yukaridaki “adres” ve “aciklama” terimleri “resim” etiketinin
nieliklerini olusturuyor ve bu nitelikleri uygulamada kullanacagiz.
Adres resmin bulundugu yerin adresini verirken, aciklama o
resimle alakal bilgiyi tutuyor.

Her resim icin yukaridaki etiketten bir tane olusturalim,

Son olarak bitin etiketlerin bittigini belirtmek icin </resimler>
etiketi kullanilir ve XML dosyasina bilgi girisi kapatiimis olur.
Dosyayi kaydediniz ve kapatiniz.

AS3 flash dosyasinin hazirlanmasi:

e Galeri isimli flash animasyon dosyamizi agalim ve ilk katmanin adini
eylemler olarak degistirelim,

e Eylemler katmaninin ilk karesini secelim ve F9 tusunu kullanarak eylemler
panelini acalim,

e Asagidaki kodlari yazalim:

o lIlk olarak animasyon calistigi anda XML dosyasinin verilerinin

animasyon igerisine ylklenmesi gerekir. Bilgileri yuklemek icin bir
XML vyikleyici nesnesi tanimlayalim. Bu islemi yapmasi igin
URLLoader nesnesini kullanacagiz.

var xml_yukleyici:URLLoader= new URLLoader();

o Yiiklenecek olan XML dosyasinin kaynagi belirlenir. Bu islem igin

URLRequest nesnesi kullanilir. Bilgi klasoriindeki bilgi.xm| dosyasi
animasyona yuklenecektir.
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Action Script 3'te
butonlarin olaylari
kodlarla diizenlenir.

Bunun icin olay
dinleyici (addlistener)
kullanihr.

Dinamik Veriler

O

xml_yukleyici.load( new URLRequest("bilgi/bilgi.xml"));

Yikleme islemi tamamlanmadan yapilacak islemler hatali olacagi
icin islemi kontrol etmek lazimdir. Yikleme isleminin bitip
bitmedigini kontrol etmek igin xml_yukleyici nesnemize bir olay
dinleyici (eventlistener) ekleyecegiz. Olaylarin iginden de
COMPLETE (Tamamlandi) olayini segelim. islem bittiginde ise
“yiiklendi” isimli bir fonksiyonu g¢alistirmasini isteyelim.

xml_yukleyici.addEventListener(Event. COMPLETE,yuklendi);

“yuklendi” isimli fonksiyonun tanimlanmasi gerekir. Yalniz
fonksiyonu tanimlarken bazi degiskenlere ihtiyacimiz olacak. Bu
nedenle 6nce degiskenleri tanimlamak gereklidir. Tanimlanacak
degiskenler ve bu degiskenlerin tiirleri asagidaki gibidir.

= var xmldata:XML;

[Bu degisken XML dosyasinin verilerini tutacak]

= var altdizin:XMLList;

[Bu degisken XML dosyasindaki altdizinleri tutacak]

= var fotoyukleyici:Loader;

[Bu degisken fotograflari icerisinde tutacak]

= var aciklama:TextField;

‘ [Bu degisken fotograf agiklamalarini tutacak]
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Dinamik Veriler

Fonksiyonun tanimlamasi:

function yuklendi(e:Event)

{

xmldata= new XML(xml_yukleyici.data); /*degiskene XML verileri aktariliyor.*/

altdizin= new XMLList(xmldata.children());/*degiskene XML altdizinleri
aktariliyor.*/

for (var i:Number = 0; i<altdizin.length(); i++) /*Altdizinlerde tek tek islem yapmak
icin dongu acilir.*/

{

fotoyukleyici= new Loader(); /*Fotograf yikleyicimiz tanimlandi.*/

fotoyukleyici.load(new URLRequest(altdizin[i]. @adres)); /*Alt dizinlerden tek tek
adres bilgisi alinir.*/
addcChild(fotoyukleyici); /* Fotograf yikleyici sahnemize eklenir. */

fotoyukleyici.x=20; /*Fotograf yukleyicinin x koordinati belirlenir. */

fotoyukleyici.y=i*(100+10); /*Fotograf yiikleyicinin y koordinati belirlenir. Alt alta
gelmesi icin degisken kullaniimistir. */

fotoyukleyici.name= String(i); /*Fotograflara tiklandiginda islem yapmak icin her
fotografa isim verilir ve bu isimler icin dongu degiskeni string olarak atanir.*/

fotoyukleyici.addEventListener(MouseEvent.CLICK,aciklama_yaz); /* Fotograf
ylkleyiciye olay dinleyici eklenir ve farenin tiklama olayi aciklama_yaz
fonksiyonuna baglanir. */

o Resimlerin agiklamalari igin sahneye bir agiklama ekrani
eklenmelidir. Bu islem icin asagidaki kodlar kullanilacaktir.

aciklama=new TextField();

/* aciklama icin yeni bir yazi alani tanimlanir.*/
aciklama.x=220;

aciklama.y=0;

aciklama.width=250;

aciklama.height=300;

aciklama.multiline=true;

/* aciklama birden fazla satira sahip ise bu 6zellik aktif edilir.*/
aciklama.wordWrap=true;

/* aciklamada alt satira gegis icin kullanilir.*/
aciklama.selectable=false;

/* aciklama yazisi secilemesin. */
addChild(aciklama);

/* aciklama alani sahneye eklendi.*/
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Flash animasyonlarda
TXT veya XML ile
sunucu destekli veri
iletisimi icin PHP veya
ASP dosyalarindan
destek alinir.

Dinamik Veriler

o Son olarak aciklama_yaz fonksiyonu tanimlanmaldir.

function aciklama_yaz(e:MouseEvent)

{

aciklama.text=String(altdizin[e.target.name]. @aciklama);

}

o Fonksiyonu da tanimladiktan sonra CTRL+Enter tus kombinasyonu
ile animasyonu calistirdigimizda ekran ciktisi sekil 13.8'deki gibi
olacaktir.

Kimbeti Erzurum’ da bulunan kimbetlerin en
biyBgudur. Her biri 26 metre yiksekligindeki
rengarenk cinilerle sl ¢ift minare, bu tarihi esere
isim olmustur. Avluly, 2 katl, 4 eyvank olup, 37
oda ve bir camiy sahiptic.[1]. 1.824 m2 (38m x 48
m) ik bir alan izerine kurufudur. Agtk aviulu

aleri.s
5
o
e | Kuzey ackapt
kapt ivade ges ¥:

yuv: dir. Gini
tahrip olmus gorintml, 16 olukly, finuze renkli
sini kakmals tugladan yapma minarelerin kirsbleri
de dikkat gekicidir. Tagkapmn iki yanndan
yikselen silindirik minareler, tugla ve mozaik

Siniler le suslenmistir. Cinil

' I Allzh, Muhammed ve i jyik halife nin
isimleri de islenmistic.[ iy peviren bitki
sislemeleri, kalin silmeli panolanin isindeki ejder,

- . : hayatagacs, kartal motifleri cephenin en gosterisli

Sekil 13.8 Fotograf Galerisi Ekran Ciktisi

Flash Animasyonlarda TXT Dosyasina Veri Gonderme

Flash animasyonlarda dis kaynaklardan bilgi alinabilecegi gibi bilgi
gonderiminin yapilmasi da mimkindir. Dis bir kaynaga veri gondermek igin XML
dosyalari ve TXT dosyalari kullanilabilir.

TXT dosyasina veri nasil génderilir ve bu veri lzerinde islemler nasil yapilir?
Bunu daha iyi anlamak icin bir 6rnek uygulama gelistirelim.

Uygulamada bir web sayfasi igin kiigtk bir iletisim paneli tasarlayalim. HTML
dokiimanin icerisine eklenen flash animasyon kullanicinin girdigi bilgileri kticlik bir
eklenti sayesinde sunucu bilgisayara kaydedecektir. Bu islem sirasinda kullanilacak
eklenti, sunucu bilgisayarda yukleme.txt isimli bir belge olusturacaktir. Daha sonra
kullanicinin girdigi bilgiler bu belge Gzerine kaydedilecektir. Calismanin server
Gzerinde islem yapabilmesi icin bir PHP dosyasi kullanilacaktir. Fakat ayni islem ASP
dosyasiyla da yapilabilmektedir.
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Dinamik Veriler

> .

iletisim Formu Verileriniz geri yiiklendi

Ad - Soyad |Arif DAS |

isim : [Arif DAS |

Email : Ia@a,c I

E-Posta |a@a.¢ I

Yorum : |Atatasf Deneme

Yorum |AtaA&f Deneme

Geri Al

Yiklenen verilerin dogrulugunu kontrol

etmek icin Ustteki butona basiniz
<

Sekil 13.9 iletisim Formu Ekran Gériintileri

iletisim formu 2 kareden olusmaktadir. ilk karede sirasiyla isim, eposta ve
yorum 6rnek adlarina sahip 3 adet giris metin kutusu ve gonder 6rnek adina sahip
bir buton yer almaktadir. ikinci karde ise yiine sirasiyla, islem sonucunu gdstermesi
icin sonuc, gonderilen bilgileri geri almak icin de isim_txt, eposta_txt ve yorum_txt
ornek adlarina sahip 4 adet dinamik metin kutusu bulunmaktadir. gerial 6rnek
adina sahip buton ise verilerin geri cekilmesi islemlerinde kullanilacaktir. Sekil
13.9’da birinci ve ikinci karelerdeki metin kutulari ve butonlar gésterilmektedir.

Nesnelerin  bulundugu katmanin haricinde birde eylem kodlarini
barindiracak bir katman agalim ve bu katmanin adini eylemler olarak belirleyelim.
Animasyondaki katmanlar sekil 13.10’da gosterilmektedir.

Eylemler katmaninin ilk karesine verilerin génderimi icin gerekli kodlar
yazilir. ikinci karesine ise dogrulama ve bilgileri geri cekmek icin ilgili kodlar yazilir.

Zaman gizelgesi

L] eylemler

] nesneler

Sekil 13.10 iletisim Formu Katmanlari
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Dinamik Veriler

Eylemler katmaninin ilk karesindeki kodlar asagidaki gibidir:

1. gonder.addEventListener(MouseEvent.CLICK,iletisim)
2. function iletisim(ilet:Event):void
{
a. if(isim.text!="" && yorum.text |="" && eposta.text!="")
{
i. var verilerim:URLVariables= new URLVariables();
ii. verilerim.isim = isim.text;
verilerim.yorum = yorum.text;
verilerim.eposta = eposta.text;
iii. var gonderici:URLRequest=new URLRequest("kaydet.php");
iv. gonderici.method=URLRequestMethod.POST;
gonderici.data=verilerim;
v. var yukleyici:URLLoader= new URLLoader(gonderici);
vi. yukleyici.addEventListener(Event. COMPLETE,tamamlandi);
vii. yukleyici.dataFormat=URLLoaderDataFormat.VARIABLES;
viii. yukleyici.load(gonderici);
}
}
3. function tamamlandi(olay:Event):void
{
a. if(olay.target.data.yazdir=="tamam")
{
i. gotoAndStop(2)
ii. sonuc.text = "Verileriniz kaydedildi"
}
b. else
{
i. gotoAndStop(2);
ii. sonuc.text = "Veri kaydinda hata olustu"
}
4. }
5. stop()
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Dinamik Veriler

Yukaridaki kodlarda;

1. Gonder butonuna tiklandiginda iletisim isimli fonksiyonun
¢ahistiriimasini saghyor.

2. lletisim isimli bir fonksiyon tanimlanir. Fonksiyonda ilet isimli bir
paramatre tanimlanir ve fonksiyon sonuglari bu deger ile bildirir.

a. Girig metin kutularinin iglerinin bos olup olmadigi kontrol edilir ve
bos degilse asagidaki eylemler gerceklestirilir.

i. verilerim isimli degiskenler sinifi tanimlanir.
ii. verilerim degiskenlerine sirasiyla degerler atanir.
iii. gonderici isimli bir URLRequest sinifi tanimlanir.

iv. gonderici sinifinin yontemi method deyimi ile POST yani
gonderme olarak belirlenir.

v. yukleyiciisimli URLLoader sinifi tanimlanir. URLLoader sinifi
bir URI veya bir belgeden metin, ikili veri veya URL olarak
kodlanmis verileri indirir.

vi. yukleyici sinifinin olaylari dinlenir ve yiikleme islemi
bittiginde tamamlandi fonksiyonunun calismasi saglanir.

vii. yukleyici sinifinin veri tiri (DataFormat) degisken olarak
belirlenir.

viii. yukleyici’nin verileri alacagi kaynak belirlenir.

3. Tamamlandiisimli bir fonksiyon tanimlanir ve parametresi olay olarak
belirtilir.

a. Olay parametresinin yazdir verisi tamam degerini donderirse
i. Animasyonun ikinci kareye gidip durmasi saglanir.

ii. Sonug isimli dinamik metin kutusuna “Verileriniz kaydedildi”
deyimi yazdirilir.

b. Sart saglanmiyorsa
i. Animasyonun ikinci kareye gidip durmasi saglanir.

ii. Sonug isimli dinamik metin kutusuna “Veri kaydinda hata
olustu” deyimi yazdirilr.

4. Fonksiyonlar kapatilir.
Animasyon ikinci kareye gitmesin diye STOP() yazilir.
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Dinamik Veriler

Eylemler katmaninin ilk karesindeki kodlar asagidaki gibidir:

stop();
gerial.addEventListener(MouseEvent.CLICK,bilgial)
function bilgial(istek:Event):void
{
var veri:URLLoader= new URLLoader();
veri.dataFormat=URLLoaderDataFormat.VARIABLES;
veri.load( new URLRequest("yukleme.txt"));
veri.addEventListener(Event. COMPLETE,yukle);

o 0 T o

3. function yukle(e:Event):void
{

a. sonuc.text = "Verileriniz geri yuklendi";
isim_txt.text=e.target.data.isim;
eposta_txt.text=e.target.data.eposta;
yorum_txt.text=e.target.data.yorum;

1. gerial isimli butona tiklandiginda bilgial isimli fonksiyonun
¢alismasi saglanir.

2. bilgial isimli fonksiyon tanimlanir.
a. veriisimli URLLoader sinifi tanimlanir.
b. veri degiskeninin formati belirlenir.
c. veriigerisine URLRequest sinifi kullanilarak bilgi cekilir.

d. Degisken dinlenir ve yiikleme tamamlandiginda yukle
isimli fonksiyonun calismasi saglanir.

3. Yukle isimli fonksiyon tanimlanir ve parametre e olarak
tanimlanir.

a. Sonucisimli dinamik metin aracina “Verileriniz geri
yliklendi” deyimi yazdirilir.

b. Isim, eposta ve yorum bilgileri tek tek cekilir.

e parametresinin igerisindeki bilgi .target.data deyimi ile
anilir ve sonrasinda kendi etiketlerimizi kullanarak istendik
bilgiye erisilir.

4. Fonksiyon bitirilir.

Yukaridaki 6rnegin ¢alismasi icin gerekli olan PHP ve ASP kodlari asagidaki
gibidir. PHP veya ASP dosyalarindan hangisi ile iletisim kurulacaksa eylemler
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Dinamik Veriler

katmaninin ilk karesindeki kodlarda URLRequest sinifinin adresi belirlenmelidir.
PHP icin “kaydet.php”, ASP icin “kaydet.asp” dosya adresleri kullaniimalidir.

Kaydet.php dosyasi kodlari

<?php
Sisim =S_POST['isim'];
Seposta= $_POST[' eposta '];
Syorum =$_POST['yorum'];
Skaydet = "isim=".Sisim. "&eposta =".Seposta. "&yorum=".Syorum;
Sfp = fopen("yukleme.txt", "w");
if(fwrite(Sfp, Skaydet)) echo "yazdir=stamam";
else echo "yazdir=hata";
fclose(Sfp);
?>

Kaydet.asp dosyasi kodlari

<%
Dim objFSO
Dim objTextStream
Dim PathFile
PathFile = Server.MapPath("yukleme.txt")
set objFSO = createobject("Scripting.FileSystemObject")
Set objTextStream = objFSO.OpenTextFile(PathFile, 2, True)
objTextStream.Write "isim=" & Request("isim") & "&yorum=" &
Request("yorum") & "&eposta =" & Request("eposta ")
Response.Write "yazdir=tamam"
objTextStream.Close
Set objTextStream = Nothing
Set objFSO = Nothing
%>

Flash Animasyonlarda Harici Komut Dosyalariyla iletisim Kurma

Flash animasyonlarda harici veri dosyalari ylklemenin yani sira, sunucu
tarafli komut dosyasina degiskenler gonderip sunucunun yanitini islemek icin de
URLVariables sinifini kullanabilirsiniz.

| /A

f) ¢ Bir oyun veya web sayfasinda kullanici girisi yapmak icin
c | kullanici adi ve sifre bilgilerini sunucuya génderip sunucudan
— ol —a g o & afl— Al 0 _a ofg

:Q | Dbilgilerin dogrulugu ile ilgili cevap almak igin kullanilabilir.
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Flash animasyonda
iletisim yontemleri
URLRequest sinifinin
method parametresi
ile belirlenir.

Dinamik Veriler

Asagidaki kod pargasi, isim adinda yeni bir degisken

olusturan degiskenler adinda bir URLVariables nesnesi olusturur. Daha sonra,
degiskenlerin gonderilecegi sunucu tarafi komut dosyasinin adresini belirten bir

URLRequest nesnesi olusturulur. Ardindan, degiskenleri bir HTTP POST istegi olarak

gondermek icin, URLRequest nesnesinin method 6zelligini ayarlarsiniz.

URLVariables nesnesini URL istegine eklemek icin, URLRequest

nesnesinin data 6zelligini daha dnce olusturulan URLVariables nesnesine

ayarlarsiniz. Son olarak, URLLoader 6rnegi olusturulur
ve URLLoader.load() yontemi gagrilir, boylece istek baslatilir.

var degiskenler:URLVariables = new URLVariables("isim=arif");

var gonder:URLRequest = new URLRequest();

gonder.url ="http://www.[web syafasinin adresi].com/webservis.cfm";
gonder.method = URLRequestMethod.POST;

gonder.data = degiskenler;

var yukleyici:URLLoader = new URLLoader();
yukleyici.dataFormat=URLLoaderDataFormat.VARIABLES;
yukleyici.addEventListener(Olay.COMPLETE,  completeHandler);

try
{
yukleyici.load(gonder);
}
catch (Hata:Error)
{
trace("Unable to load URL");
}
function completeHandler(event:Event):void
{
trace(event.target.data. HosgeldinMesaji);
}

Yukaridaki 6rnekte kullanilan Adobe ColdFusion® webservis.cfm belgesinin kodlari

asagidaki gibidir:

<cfif NOT IsDefined("Form.isim") OR Len(Trim(Form.isim)) EQ 0>
<cfset Form.isim = "Stranger" />

</cfif>

<cfoutput>HosgeldinMesaji=#UrlEncodedFormat("Merhaba, " &

Form.isim)#

</cfoutput>
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Ozet

\

AN

*GUnlik hayatta sirekli degisiklik gosteren yapilar vardir.

eHava durumu ve doéviz kurlari gibi yapilari web sayfalarina ekledigimizde
bunlarin her giin ve bazen her an giincellenmesi gerekebilir.Flash
animasyonlarda dinamik metin alanlari kullanilarak dis kaynaktaki veriler
kolaylikla animasyonumuz igerisinde aktarilabilir. Boylece animasyon
icerisindeki bilgilerin stirekli glincel olmasi saglanabilir.

eDinamik veriler 3 grupta incelenebilir. Bunlar:

eKullanici destekli bilgiler

eDinamik metin alanlar

eKontrol edilemeyen veriler (dis kaynaklar) olabilir.

eFlash animasyonlarda dis kaynakli verilerde genellikle XML veya TXT
dosyalari kullanilir.

XML dosyalari igerisinde farkli etiketler kullanarak farkh turlerde bilgi
barindirabilir. Flash animasyonlar XML dosyalarini yonetmek i¢in XML adinda

bir sinifa sahiptir. Bu sinif sayesinde XML dosyalari ile calismak daha kolaydir.

Bu nedenle flash animasyonlarda Web servis baglantilari yapilirken en ¢ok
tercih edilen bilgi ¢iktisi olarak XML kullanilir. SOAP protokoli ile yapilan
baglantilarda XML giktisi almak mimkiindur.
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DEGERLENDIRME SORULARI
I. Statik Metin (Static Text)
II. Dinamik Metin (Dynamic Text)
lll. Giris Metni (Input Text)
1. Yukaridakileri hangisi ya da hangileri yazi alani tirlerindendir?
a) Yalniz|
b) Yalnizll
c) lvell
d) llvelll
e) 1,11, 11

2. Dinamik nesnelerin kodlamada kontrol edilebilmesi icin kullanilan 6zellikleri
asagidakilerden hangisidir?
a) Ornek ad
b) Erisilebilirlik
c) Metin tird
d) Davranis
e) Filtreler

3. Flash animasyonlarda icerigi yalnizca kaynak kodlarca degistirilen yazi alani
asagidakilerden hangisidir?
a) Dinamik Metin
b) Giris Metni
c) Cikis Metni
d) Statik Metin
e) Dliz Metin

4. Asagidakilerden hangisi bir URL veya bir belgeden metin, ikili veri veya URL
olarak kodlanmis verileri indirmek icin kullanilan siniftir?
a) URLRequest
b) URLLoader
c) Load
d) URLVariables
e) Eventlistener

5. Asagidakilerden hangisi bir nesnenin olaylarini kontrol etmek amaciyla
kullanilan siniftir?
a) Eventlistener
b) URLListener
c) URLRequest
d) DataFormat
e) Post
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6. Kullanilan portlari listeleyen Web servisi temel elemani asagidakilerden
hangisidir?
a) Port
b) PortType
c) Service
d) Message
e) Binding

7. Dinamik metinlerin kaynak kodlarca kullanilmasini saglayan 6zellik
asagidakilerden hangisidir?
a) Ornek ad
b) Paragraf
c) Karakter
d) Filtre
e) Erisilebilirlik

8. Asagidakilerden hangisi dis kaynaktan alinan verileri degiskenlerin igine
atmak icin kullanilan siniftir?
a) URLRequest
b) URLLoader
c) Load
d) URLVariables
e) Eventlistener

9. URLRequest sinifinin yontemlerinden(method) hangisi bilgi cekmek icin
kullanilir?
a) Get
b) Post
c) Delete
d) Put
e) Head

10.URLRequest sinifinin yontemlerinden(method) hangisi bilgi gondermek igin
kullanilir?
a) Get
b) Post
c) Delete
d) Put
e) Head

Cevap Anahtari
l.e, 2.9,3.d,4.b,5.9,6.c,7.3,8.d,9.b,10.a
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YARARLANILAN KAYNAKLAR

[1] Adobe Flash Pro CC, Yardimci el kitabi. http://helpx.adobe.com/tr/support
[Erisim tarihi: 01 MART 2014].
http://www.flashdersleri.com/html dosyalar/veri yukleme.ht
ml [Erigim tarihi: 10 MART 2014].

[2] Actionscript 3.0 Kullanarak TXT Dosyalari ile Calismak.
http://www.turkcescript.com/ [Erisim tarihi: 05 MART 2014].
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Dinamik Veriler

EK

Xampp Local Server Kurulumu

Xampp yazilimi bilgisayariniza yerel bir sunucu kurmanizi saglayan yaziimdir.

Yani bilgisayarinizda sunucu tabanli yaziimlarin ¢alismasi igin gerekli olan
sistemleri bilgisayariniza kuran programdir.

Bu program sayesinde bilgisayariniz php tabanl sistemleri rahatlikla
calistirabilir. Kitap icerisinde anlatilmis olan iletisim formu uygulamasini test
edebilmeniz i¢in bu yazilimi bilgisayariniza kurmaniz gerekmektedir.

Peki, bu yazilim nasil kurulur ve kullanilir?
e Oncelikle programi asagidaki adresten indiriniz.

http://www.apachefriends.org/en/xampp.html

e indirdiginiz dosyayi calistirdiginizda asagidaki ekran acilacaktir. Bu
ekranda programin dilini seginiz ve OK tusuna basiniz.

Installer Language

D Please select a language.

ST

I K I | Cancel |

o Dili sectikten sonra asagidaki pencere acilir. NEXT’e tiklayiniz.

XAMPP 1.6.4 win32 (Basic Package)

Welcome to the XAMPP 1.6.4 Setup
Wizard

This wizard will guide you through the installation of $AMPP

1t is recommended that you close all other applications
befare starting Setup, This will make it possible to update
relevant system Ffiles without having ko reboat your
computer,

Click Mesxt ko continue,

Co
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Dinamik Veriler

Choose Install Location
Choose the Folder in which ta install XAMPP 1.6.4, D

Setup will install XAMPP 1.6.4 in the following Folder, Toinstall in a different Folder, click
Browse and select another Folder, Click Mexk bo continue,

Destination Folder

Browse, .. | 2

Space required; 215,9MEB 3
4Space available: 54.6GE

| < Back “ Next = I ‘ Cancel

Kurulumun yapilacagdi adres dizini.

2. Kurulum dizinini istersek degistirebilecegimiz buton. (Varsayilan
alan her zaman daha iyi bir secimdir)

Kurulum 215.9 Mb’lik bir yer kaplayacaktir.

4. Harddiskte kullanilabilir 54,6 Gb alan oldugunu belirtiyor.
Sonrasinda Next diyoruz yine..
. XAMPP 1.6.4 win32 {Basic Package) 'TE“

XAMPP Options
Install options on WTf20007%P Professional systems, D

AAMPP DESKTOP

V| Create a XAMPP deskkop icon 1

ZAMPP START MENU

V| Create an Apache Friends XAMPP Folder in the start menu 2

SERMICE SECTION

Install Apache as service 3
4 Install MySGL as service
Install Filezilla as service 5

See algo the XAMPP For Windows FACG Page

< Back H Install ]l Cancel

1) Xampp programimizin simgesini masaustiine kisayol icon
olustursun.

2) Apache ve Xampp klasor kisayollarini baglat mentsine olustursun.
3) Apache Servisini kur (isaretliyoruz)
4) Mysql Servisini kur (Isaretliyoruz)

5) Filezilla programini kur (isterseniz isaretleyin. Filezilla ftp baglant
programidir. Localde calismak isteyenler kurmayabilir.)

Install (Kurulum) a tikliyoruz. Kurulum devam ediyor.
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B xawre 1sawin @isic Packagey L=l e

Installing
Please wait while XAMPP 1.6.4 is being installed. G

Extract: phpSts.dl

Completing the XAMPP 1.6.4 Setup
Wizard

%AMPP 1.6.4 has been installed on your computer.
— Click Finish ta close this wizard,
Extract: mswer71.dll -
Extract: ntwdbilib,dil

Extrack: openssl.cnf

Extrack: openssl.exe

Extrack: php.ini

Extratt: phptapachez.dl

Extract: phpets.di

Extract: phpSapache2.dl

Extract: phpSisapl.d

Extract: phpSnsapi.dll

Extract: phpsservet.dl

Extrack: phpSts.di -

Kurulum bitti ve Finish butonuna tikhyoruz.

B3 XAMPP 1.6.4 win32 (Basic Packagc)

Installation Complete
Setup was complsted sucressfuly. D

Kurulumun sorunsuz bittigini ve
Congratulations! The installation was successfull Skart the XAMPP Contral Panel now? Xa m p p KO n t rOI Pa n e I i n I a g m a k

— istedigini yaziyor. Evet diyerek
panele bakiyoruz.

B xAMPP 1.6.4 win32 (Basic Package) { :‘

Finish

. XAMPP Control Panel Application ’T"F‘E[ Pal’le|de Apache _ Mysql ve F||eZ|||a

XAMPP Control Panel | service... | | scm.. nin sorunsuz (;a|l§tlélnl yaZIyOF Start
Modules ¥ ve Stop butonlari ile istedigimiz
Bisve,  Apeche HEIIL ) “hewesn ] J| servisi baslatip durdurabiliriz.

V| Sve My=ql  Running

Fsve  Flezills  Running e T Artik PHP’yi rahatlikla kodlayabilir ve
flereury i bilgisayarimizda calistirabiliriz.
Ty - Hazirladiginiz Flash ve PHP

MySgl service started
Busy. ..

Filezilla starcea dosyalarini C:\xampp\htdocs yoluna

Busy. ..

Bag 7 Trtad (oxe 28] kaydedin. Calistirmak icin de
tarayicinizin adres cubugunda

Mercury stopped [Port 28]

] (T

e http://localhost/dosyaadi.php

e http://127.0.0.1/dosyaadi.php yollarindan birini kullanacaksiniz.
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EYLEM KODLARI
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e Eylem Kodlari
e Dis Kaynaklar ile iletisim :
e Dis Kaynaklarla iletisim ANIMASYON

Esnasinda Kullanilan TASARIMI

Siniflar
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L
=
X
L
o
<
o

e Kod Pargaciklari

Ogr. Gor
ArifDAS

* Bu Uniteyi calistiktan sonra;

e Eylem kodlarini tanimlayabilecek,

* Dis kaynaklar ile iletisim
kurabilecek,

e Gerekli olan siniflari
tanimlayabilecek,

e Kod parcaciklarinin ne ise
yaradigini algilayip
kullanabileceksiniz.
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Olay dinleyicilere

Olay isleyiciler de
denilmektedir.

Eylem Kodlari

GiRIS

Dinamik yapilar web teknolojileri arasinda bilgi alisverisi gerektigi zaman
kullanilir. Animasyonlar tasarlanirken dis kaynaklar ve web sayfalar ile iletisim
kurmak icin bazi siniflardan faydalanilir. Bu siniflar genelde dis kaynaklar ile iletisim
kurmak, bilgileri indirmek ve indirilen bilgiler Gzerinde islem yapmak amaciyla tercih
edilir. Bu Unitede iletisim esnasinda kullanilan siniflarin gérevleri ve kullanim sekilleri
anlatilmaktadir.

Ayrica bu (lnitede flash animasyonlarda sik¢ca karsilasilan kod pargaciklari
panelinde yer alan kodlarda anlatilacaktir. Kod parcaciklari animasyon igerisine
eklenen nesnelerin eylemlerini dizenler, zaman ¢izelgesinde gezinmenize imkan
sunar, sahneye eklenen ses ve video nesnelerini kontrol eder ve tasinabilir aygitlar
icin gereken eylemlerin diizenlenmesine imkan saglar.

EYLEM KODLARI

Adobe Flash, animasyonda sahneye eklenen nesnenin sahnedeki konumu,
rengi ve buyukligu action script kodlari yardimiyla kontrol edilebilir. Kontrol
edilen bu 6zelliklerle beraber nesneye dokunuldugunda veya fare ile tiklandiginda
yapilacak eylemlerde belirlenebilir.

Nesneler tiirlerine gore farkli eylemlere sahiptirler. Ornegin buton
nesnesinin tiklanma eylemi varken, ses nesnesinin oynama eyleminden s6z
edilebilir. Yani her nesnenin tiriine gore kendine ait bir eylemi bulunmaktadir. Bu
eylemler action script dilinin eski siirimlerinde nesne secili iken o nesneye ait
eylem penceresi agilarak tanimlanmaktaydi. Fakat Actionscript 3.0 slirimiinde
eylemlerin hepsi katmanlarin karelerinde kodlanmaktadir. Bunun igin de
nesnelerin érnek ad dzellikleri kullaniimaktadir.

Nesnelerin eylemlerini kontrol etmek icin olay dinleyici adi verilen bir sinifi
kullandigi 6nceki Gnitelerde anlatilmisti. Bu initede kisaca hatirlatmak gerekirse;
Bu sinif sayesinde nesnelerle iletisim kurulur ve eylemlerin sonucunda yapilacak
islemler tanimlanir.

Bir olay dinleyici tanimlamak igin addEventListener() sinifi kullanilir.

OLAY DINLEYiCi TANIMLAMA

Olay dinleyicilerin animasyona eklenen bir nesnenin olaylarini tanimlamak
icin kullanildigindan bahsetmistik. Olaylar gerceklestiginde calistirilacak kod
deyimleri bu dinleyiciler sayesinde kontrol edilmektedir.

Actionscript 3.0’da olaylari takip etmek ve kontrol etmek igin
addEventListener() sinift kullanilir. Peki, bu sinif nasil tanimlanir?
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Dinleyici islevlerini kontrol etmek icin iki parametre kullanilir. Dinleyiciyi
tanimlarken type ve listener parametrelerinin kullanimi zorunludur. Type
parametresi dinleyicinin olay tlrina belirlemek igin kullanihr. Olay
gerceklestiginde ¢alisacak kodlar ise listener parametresi ile tanimlanir. Listener
parametresinde bir sinif veya bir fonksiyonu g¢agirabilirsiniz. Bir dinleyici asagidaki
gibi tanimlanir.

vardinleyici_ismiaddEventListener(type(tir),listener(galistirilacak kodlar))

vardinleyici_ismiaddEventListener(MouseEvent.CLICK,islevler)

DIS KAYNAKLAR iLE iLETiSIiM

Flash animasyonlar da dis kaynaklar ile iletisim kurulabilir fakat bu islemi
yapmak icin bazi siniflara ihtiyac duyulur. Sinif; ortak metot ve ozellikleri
tanimlayan script’lerden olusan bir gruptur. Yani belirli bir islem serisini yapmak
icin kullanilan kodlarin belirli bir isim ile adlandirilmasi ve ihtiya¢ oldugunda her
defasindan kod satirlarini yazmaktansa bu isim ile ¢agirilmasini saglayan yapidir.

Her sinifin icerisinde method adinda bazi yapilar vardir. Method’lar sinif
icerisindeki degisken yapilarin kontrolleri igin kullanilirlar.

Dis Kaynaklar ile iletisimde kullanilan Siniflar

Actionscript 3.0, harici kaynaklar ile iletisim igin belirli siniflar kullanirlar. Bu
siniflar dis kaynaklardaki, metin dosyalari gibi sabit bilgilere ulasabilirler. Bunun
yani sira veritabanindaki bilgiler ile bir web sayfasindaki komut satirlarininda bu
siniflar yardimiyla flash animasyona dahil edilmesi mimkiindir. Ayrica bu siniflar
veri alma isleminin yani sira veri gonderme islemini de yapabilmektedirler. Peki,
bu siniflar nelerdir.

o  URLRequest SINIFI

Dis kaynak ile iletisim kurmak icin kullanilan kaynagin adresini animasyona
bildirmek gerekir. Animasyon dis kaynaga erisim icin gerekli olan adres bilgilerine
URLRequest sinifini kullanarak ulasir.

Kisaca URLRequest sinifi dis kaynagin adresini belirlemek ve bu kaynak ile ne
tur bir iletisim kurulacagini belirlemek icin kullanilir. iletisim tiirii olarak dis
kaynaga veri gonderilmesi ve veri alinmasi olarak distn{lebilir. Bu tinitenin en
sonunda siniflara ait ézelliklerinin daha iyi anlasiimasi amaciyla bir iletisim formu
hazirlanmistir. Bu iletisim formunun tasarim ve kodlarini inceleyerek uygulayiniz.

Kullanimi asagidaki gibidir;

var kaynak:URLRequest= new URLRequest("URL/Dosya_adresi")
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URLRequest sinifinin 6zellikleri ve bu 6zelliklerin agiklamalari agagidaki gibidir.
AR icerik tiirtini segmek icin kullanilir. Herhangi bir standart secilmezse

varsaylilan standart uygulanir.(application/x-www-form-urlencoded)
GEIER URL istegiile aktarilacak olan verileri iceren bir nesne.

(IS Adobe® Flash® Player dnbellegine saklanacak (veya buradan alinacak)

imzalanmis Adobe platformu bilesenini benzersiz sekilde tanimlayan bir

dize.

=G iletisim yoniini belirleyecek olan 6zelliktir. “GET” veya “POST” olabilir.

“GET” veri alimi, “POST” ise gonderimi igin kullanilir.

CEIESEEER SN HTTP istemine eklenecek HTTP istem basliklari. Flash Player’da ve

uygulama giivenligi sanal alani diginda ¢alisan AR igeriginde bazi

baslklarin ayarlanmasina yonelik izinlerin sinirlandirildigini unutmayin.

iletisim kurulacak olan dis kaynagin adresini alir. URL veya direk dosya

adresi olabilir.

e URLLoader SINIFI

Animasyonun bir dis kaynaktan metin, ikili veri veya URL olarak kodlanmis
degiskenler olarak veri indirmesi icin kullanilan sinif URLLoader sinifidir. Yani bu
sinif sayesinde dinamik bir animasyonun dis kaynaktaki bilgileri kullanmak tzere
indirmesi miimkdndir. Kullanimi asagidaki gibidir;

varyukleyici_ismi:URLLoader=new URLLoader(bilgi_indirilecek_dosya);

URLLoader, verileri indirip kullanmamizin yani sira indirme islemlerinin
ilerleme durumu hakkinda da bildirimler verir. Bu bildirimler bytesLoaded ve
bytesTotal dzellikleri ve gonderilen olaylar ile izlenebilir.

URLLoader sinifinin 6zellikleri ve bu 6zelliklerin agiklamalari agagidaki gibidir.

GMCEHELELE URLLoader sinifinin yiikleme esnasinda o ana dek indirdigi bilginin bayt
degerini verir.

W eic1 N indirilmeye calisilan verinin toplam boyutunu verir.

LEIEN  Yikleme islemi sonucunda alinan verilerdir. Bu veriler dataFormat
ozelliginin tiirline gore degisir.

CELE kL Indirilen verinin tiiriind belirlemek igin kullanilir. Veri tiirleri;

e  Metin (TEXT)

e Hamikili (BINARY)

e Degisken (VARIABLES) olarak belirlenebilir.

URLLoader sinifinin yontemleri ve bu yéntemlerin agiklamalari agagidaki gibidir.
[N ilerlemekte olan yiikleme islemini kapatmak icin kullanilir.

LELIVE Belirlenen adresteki dosya ile bilgi alisverisi yapilmasini saglar.
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Bilgilerin yalnizca
indirilen kisimlariile
¢alismak miumkdnddr.
Bu islemi URLStream
sinifi ydratar.

Eylem Kodlari

7

URLLoader sinifi sayesinde, complete, httpStatus, ioError,
open, progress ve securityError gibi olaylari dinleyebilirsiniz. Bu olaylar sayesinde
veri indirme islemlerinin durumunu ve giivenlik bilgilerini kontrol edebilirsiniz.

URLLoader sinifinin olaylari ve bu olaylarin agiklamalari agagidaki gibidir.
Lol E158  URLLoader sinifinin indirme isleminin tamamlandigini belirten
olaydir.

W ES LSS Load() yontemiile yapilan bir iletisim HTTP protokolii tGzerinden
verilere erismeye calisildiginda karsi taraftan cevap gelirse
kullanilan olaydir.

S EHTEN  Load() yontemiile yapilan bir iletisim HTTP protokolii tizerinden
verilere erismeye ¢alisirsa kullanilan olaydir.

1473 indirme islemini sonlandiran kritik bir hata varsa; bu hatanin
sebepleri veren olaydir.

Sirayla yapilan bir indirme islemi s6z konusu ise, siradaki indirme
isleminin baslangig bilgisini veren olaydir.

{2 Indirme isleminin durumunu bildiren olaydir.

3900608 Animasyona bilinmeyen bir dis kaynaktan veri indirilmeye
calisildiginda devreye giren olaydir.

e  URLStream SINIFI

indirilen verilere disiik diizeyde bir erisim saglanacaksa ve verilerin tamami
inmeden kullanilmaya baslanacaksa veriler dis kaynaktan URLStream sinifi
kullanilarak cekilebilir.

Youtube gibi sitelerde yeni gikan sistemler videonun tamami indirilmeden
yayinlanmasini saglar. Bu tarz islemler igin ilgili sinif kullanilir. URLLoader gibi
metin, ham ikili ve degisken olarak veriler alabilir. ,

URLStream 6gesindeki okuma islemleri sirekli bir cevap gonderir. Baska bir
deyisle, okumadan dnce yeterli miktarda verinin olup olmadigini belirlemek
icin bytesAvailable dzelligini kullanilabilir, eger yeterli miktarda veri yoksa
EOFError hata kontrol deyimi kullanilabilir.

URLLoader ile URLStream’in olaylari aynidir. Fakat ozellikleri ve
yontemlerinde farkliliklar vardir.

URLLoader sinifinin 6zellikleri ve bu 6zelliklerin agiklamalari agagidaki gibidir.

LWEVENELEE Okunmak icin bekleyen halihazirdaki verinin bayt degerini gonderir.

(oo)))[{4=. | URLStream sinifiile olusturulan nesnenin o anda herhangi bir dis
kaynaga bagli olup olmadigini gosterir.
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S IEGN Veriigin bayt sirasini belirtir.

o) oJ[edS0 (L [131:]  Bir nesneyi okurken veya yazarken kullanilan eylem mesaj formatinin
suriimini kontrol eder.

e  URLVariables SINIFI

Animasyonda birden fazla veri tiirinde bilgiyi sunucudan almak veya
gondermek icin degiskenler kullanilir. Bu verileri tutan degiskenleri tanimlamak igin
URLVariables sinifi kullanilir. URLLoader sinifi ile alinan veriler birden fazla tiirde
ise degiskenlere atanmak zorundadir. Bu durumda URLLoader’in dataFormat
ozelligi VARIABLES ise alinan veriler URLVariables ile degiskenlere alinir ve
kullanilir. Kullanimi asagidaki gibidir;

var degiskenler:URLVariables=new URLVariables(yukleyici)

KOD PARCACIKLARI

Adobe Flash CC ile birlikte gelen yeni 6zelliklerden biri de sik¢a kullanilan
eylemlerin hazirlanmasi igin hazirlanan bir kod pargaciklari panelidir. Normalde
hazirlanmasi icin uzun kod karmasasi gerektiren eylem kodlari artik nesne
secildikten sonra birkag secim islemi ile kendiliginden olusturulmaktadir.

Pencere > Kod Parcaciklari komutlari verilerek kod pargaciklari paneline
ulasilabilir (Sekil 14.1).

pELEs | 3% |-
[ Eylemler

[ ] Zaman Cizelgesinde Gezinme

» [ Animasyon

B[] ¥iikle ve Kaldir

B[] Ses ve Video

[ Olay Isleyiciler

B[] Tasinabilir Aygit Dokunma Olaylan
B[] Tasinabilir Hareket Olaylan

B[] Tasinabilir Ayqit Islemleri

» [ Tasinabilir Aygrtlar icin AIR

[ AIR

Sekil 14. 1 Kod Pargaciklari Paneli
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Hazir kod pargaciklari nasil kullanihir adim adim gostermek igin;
e Bos bir flash animasyon aciniz ve sahneye bir nesne ekleyiniz.
e Pencere > Kod Pargaciklari adimlarini izleyip paneli aginiz.
e Eylemler grubundan ilgili eylemi seginiz ve ¢ift tiklayiniz.

e Eylemler panelinde ilgili kodlar otomatik olarak olusturulacaktir.
Sahneye eklenen nesne herhangi bir sembole déniistiirtilmezse; Flash secilen

nesneyi otomatik olarak ilgili sembol tiiriine déniistiiriip 6rnek ad tanimlamasini
yapar.

Panel icerisindeki gruplara tek tek goz atalim.

EYLEMLER GRUBU

Bir nesnenin 6zelliklerini yonetmek icin kullanilan kod parcaciklarini iceren

gruptur. Bu gruptaki kodlardan s6z ederken bir nesneye bagli olaylarin olusturulup

Kod parcaciklari, secilen kontrol edilecegini unutmamak gerekir.

nesnenin 6rnek ad Gruptaki kod pargaciklarini amaglari, 6zellikleri ve kullanim sekilleri

yoksa érnek ad agisindan inceleyelim.

tanimlamasini da ) .
. e Web Sayfasina Gitmek Igin Tiklat
otomatik olarak yapar.

/ Bu kod pargacigi animasyon igerisinde bir nesneye tiklandiginda; bir web
sayfasinin acilmasi isteniyorsa kullanilir. Eylemi tetikleyecek olan nesne
olusturulur ve nesne secili iken kod parcaciklari panelinden ilgili eyleme cift

tiklanir.

Belirtilen nesneye Cift tikladiktan sonra eylemler paneli agildiginda goreceksiniz ki panelde

tiklattiginizda URL yeni
bir tarayici

penceresinde yiklenir. Burada nesnenize siz bir 6rnek ad (instance name) tanimlamamissaniz eger
7

nesnenin eylemi yerine getirmesi icin gereken kodlama flash tarafindan
olusturulmustur.

flash sirasiyla nesneye 6rnek ad tanimlamasini kendisi yapacaktir. Bildiginiz
Uzere 6rnek ad tanimlamasi olmadan nesnelerin 6zelliklerini kontrol etmek
mimkin degildir.

/* Talimatlar:
1. “http://www.adobe.com” adresini yonlendirme yapmak istediginiz URL adresiyle
degistirin.

Tirnak isaretlerini koruyun ("").

*/

o Ozel Fare imleci

Bu kod pargacigi animasyondaki fare imlecinin yine animasyon igerisine
eklenen bir nesne ile degistirilmesini saglar. Bu nesne segildikten sonra ilgili
kod pargacig cift tiklanir ve eylemler olusturulur.
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e  Siiriikle Birak

Bu kod pargacigl animasyon icerisindeki bir nesnenin animasyon
calistinldiginda istenen bir yere tasinmasina imkan taniyan kodlari olusturur.

e  Film Klibi Oynat

Durdurulmus olan animasyonu yeniden baslatmak icin kullanilir.

Animasyon icerisinde /* Talimatlar:

varsayilan fare 1. Bu kodu, o anda durdurulmus olan film klipleri igin kullanin.

*/

imlecinin yerine

sahneye yuklenen bir
sembol 6zel fare imleci e Film Klibi Durdur

komutu ile Sahne alani tizerindeki belirtilen film klibini durdurur.

tanimlanabilir.

J /* Talimatlar:

1. Bu kodu, o anda oynatilmakta olan film klipleri icin kullanin.

*/

e Bir Nesneyi Gizlemek igin Tiklat

Uygulandigl nesnenin animasyon calistirildiginda gizlenmesini saglar.

/* Talimatlar:
1. Bu kodu, o anda goriinir olan nesneler igin kullanin.

*/

o Nesneyi Goster

Animasyonda gizlenmis olan bir nesnenin animasyon calistirildiginda tekrar
gorindr olmasini saglar.

/* Talimatlar:
1. Bu kodu, o anda gizli olan nesneleri géstermek igin kullanin.

*/

e Bir Nesneyi Konumlandirmak icin Tiklat

Animasyonda belirtilen nesneyi istenilen x ve y koordinatlarina tasir.

/* Talimatlar:
1. 200 degerini x koordinatiyla degistirin
nesneyi konumlandirmak istediginiz yer.
2. 100 degerini nesneyi konumlandirmak istediginiz y koordinatiyla degistirin.

*/

e Bir TextField Ogesini Gériintiilemek i¢in Tiklat

Belirtilen nesne tiklandiginda istenilen x ve y koordinatinda bir yazi alani
(TextField) 6gesi olusturulur ve goriintilenir. Bu yazi alani icerisinde de
gosterilmek istenen mesaj belirlenir.
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Tiklatilan herhangi bir
nesneyi 6ne getir,
sahne alani Gzerindeki
tiim nesneleri

tiklatilabilir hale getirir.

N

Eylem Kodlari

/* Talimatlar:

1. 200 degerini TextField 6gesini konumlandirmak istediginiz x koordinatiyla degistirin.
2. 100 degerini TextField 6gesini konumlandirmak istediginiz y koordinatiyla
degistirin.

3. "Lorem ipsum dolor sit amet" dize degerini, gorlinen TextField 6gesinde
goruntilenmesini istediginiz metinle degistirin. Tirnak isaretlerini koruyun.

*/

e Rastgele bir Sayi Uret
Bazen O ile belirlenen bir sayi arasinda rastgele sayilar Gretmek istenir. Bu
durumda bu kod parcacigi kullanilabilir. Her defasinda belirlenen aralikta yeni
bir sayi lretir.

/* Talimatlar:

1. Maksimum rastgele degeri degistirmek icin, bu pargacigin son satirindaki 100
sayisini kullanmak istediginiz sayi olarak degistirin.
2. Bu kod, rastgele sayiyi Cikti paneline gikarir.
*/
function rastgele_sayi_uret(limit:Number):Number
{
var rastgele_sayi:Number =Math.floor(Math.random()*(limit+1));
return rastgele_sayi;
}

trace(rastgele_sayi_uret(100));

e Tiklatilan Herhangi Bir Nesneyi One Getir
Sahneye eklenen nesneler eklenme siralarina gére birbirlerinin Gzerine
gelirler. Bu koda parcacigi ile sahne alani tizerindeki herhangi bir sembol
tiklatildiginda diger tiim sembollerin 6niine geger.

/* Bu kod, sahne alani Gzerindeki tiim sembol 6rneklerini CLICK olayini dinlemelerini
saglayarak tiklatilabilir hale getirir. */
for (var sembol_listesi:int = 0;

sembol_listesi < this.numChildren;

sembol_listesi++)
{ this.getChildAt(sembol_listesi).addEventListener(MouseEvent.CLICK,
sembolu_onegetir); }
/* Bu kod pargasi ise, tiklatilan nesneyi goriintiileme listesinin 6ntine getiren islevdir.
*/
function sembolu_onegetir(event:MouseEvent):void

{
this.addChild(event.currentTarget as DisplayObject);

e Basit Zamanlayici

Bu kod parcacigi degistirilmeden calistirilirsa 30 saniye gecene kadar cikti
panelinde bir geri sayim zamanlayicisi goruntler.
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Basit bir geri sayag¢ yapmak istediginizde size tam manasiyla karsilik
verebilecek bir kod parcacigidir.

/* Talimatlar:

1. Zamanlayicidaki saniye sayisini degistirmek icin asagidaki ilk satirda bulunan 30
degerini istediginiz saniye sayisi olarak degistirin.

2. ilk satirda bulunan 1000 degeri ise zamanlayicinin hizini ayarlar ve 1000 degeri
tam olarak 1 saniyeye denk gelir. Zamanlayici dakika olarak galistirmak igin 1000
yerine 60000 yazmak gerekir.

*/

var Sayac:Timer = new Timer(1000, 30);

Sayac.addEventListener(TimerEvent. TIMER,  Zaman_Ayarlayici);

Sayac.start();

var gecen_zaman:Number = 1;

function Zaman_Ayarlayici (event:TimerEvent):void

{
trace("Gegen saniye: " + gecen_zaman);
gecen_zaman ++;

}

Geri Sayim Zamanlayicisi

Basit zamanlayiciya benzer fakat tam tersi yonde calisir. Saniye tirinde
belirlenen bir zaman diliminden geri sayim igin kullanilir.

/* Talimatlar:
1. Zamanlayicinin uzunlugunu degistirmek icin kodlamadaki ilk satirda bulunan 10
degerini istediginiz saniye sayisi olarak degistirin.

*/

ZAMAN CiZELGESINDE GEZINME GRUBU

Bu grupta yer alan kod parcaciklari sayesinde katmanlardaki kareler arasinda

gezinmek ve islemler yapmak mimkindir. Bu kodlarla istenilen kareden yine

istenilen bir baska kareye gecilebilir ve animasyona buradan devam edilebilecegi

gibi animasyonun ilgili karede durdurulmasi saglanabilir.

Bu Karede Dur

Flash animasyonda zaman ¢izelgesi bu kodu eklediginiz karede
durur/duraklatilir. Ayrica, film klibi olarak eklenen nesnelerin de zaman
cizelgesini durdurmak/duraklatmak icin kullanilabilir.

Kareye Gitmek ve Durdurmak igin Tiklatin

Belirtilen digmeye (nesneye) tiklandiginda animasyon zaman gizelgesinde
belirtilen kareye gider ve animasyonun akisini durdurur.
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Ana zaman ¢izelgesi veya film klibi zaman ¢izelgeleri tizerinde kullanilabilir.

Talimatlar:
1. Nesneye tiklatildiginda, animasyonun gitmesini istediginiz kare numarasini kodda

bulunan gotoAndStop(5) deyiminde bulunan 5 sayisinin yerine girin.

e Kareye Gitmek ve Oynatmak icin Tiklatin

Belirtilen digmeye (nesneye) tiklandiginda animasyon zaman gizelgesinde
belirtilen kareye gider ve animasyonun akisi ilgili kareden ¢alismaya devam
eder.

Ana zaman cizelgesi veya film klibi zaman cizelgeleri tGzerinde kullanilabilir.

Talimatlar:
1. Nesneye tiklatildiginda, animasyonun gitmesini istediginiz kare numarasini kodda

bulunan gotoAndPlay(5) deyiminde bulunan 5 sayisinin yerine girin.

e Sonraki Kareye Gitmek ve Durdurmak igin Tiklat

Belirtilen diigmeye (nesneye) tiklandiginda animasyon zaman ¢izelgesinde bir
sonraki kareye gider ve animasyonun akigini durdurur.

e Onceki Kareye Gitmek ve Durdurmak igin Tiklat

Belirtilen diigmeye (nesneye) tiklandiginda animasyon zaman ¢izelgesinde bir
onceki kareye gider ve animasyonun akisini durdurur.

e Sonraki Sahneye Gitmek ve Oynatmak igin Tiklat

Flash animasyonlar farkli sahnelerden olusabilir. Belirtilen diigmeye(nesneye)
tiklandiginda animasyon zaman gizelgesinde bir sonraki sahneye gider ve ve
animasyonun akist ilgili sahneden calismaya devam eder.

e  Onceki Sahneye Gitmek ve Oynatmak igin Tiklat

Belirtilen digmeye(nesneye) tiklandiginda animasyon zaman ¢izelgesinde bir
onceki sahneye gider ve animasyonun akisi ilgili sahneden ¢alismaya devam
eder.

e Sahneye Gitmek ve Oynatmak igin Tiklat

Belirtilen diigmeye(nesneye) tiklandiginda animasyon zaman c¢izelgesinde
belirtilen sahneye ve kareye gider. Animasyonun akisi ilgili sahneden ve
karden galismaya devam eder.

Talimatlar:
gotoAndPlay(1, "Sahne 3") deyiminde;

1. "Sahne 3" adini, oynatmak istediginiz sahnenin adiyla degistirin.
2. 1 degeri yerine belirtilen sahnede filmin oynatilmasini istediginiz kare numarasini

girin.
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ANiIMASYON GRUBU

Bu grupta bulunan kod parcaciklari sayesinde sahnede bulunan nesnelerin
koordinatlarini klavye tuslari ile degistirebilirsiniz. Ayrica nesnelerin
yonlendirmeleri ile ilgili dizenlemeler yapmanizda mimkiinddr.

Kodlar, nesnelerin hareketlerinin yani sira gérinarltkleri ile ilgili
diizenlemelere de imkan verir.

e Klavye Oklariyla Hareket Ettir

Belirtilen nesnenin klavyedeki yon tuslari ile hareket ettirilmesini saglar.

1. Hareket miktarini artirmak veya azaltmak icin kodlamadaki 5 degerlerinin yerine

nesnenin tuslara her basildiginda hareket etmesini istediginiz piksel sayisini girin.

e Yatay Hareket Ettir

Sahnedeki bir nesnenin, yatay konumunu yani x 6zelligini belirtilen sayida
piksel kadar azaltarak veya artirarak sola veya saga hareket ettirilmesini
saglar.

Talimatlar:

1. Bu kod, nesneyi varsayilan olarak saga tasir.

2. Nesneyi sola tasimak icin koddaki 100 sayisini negatif bir degerle degistirin.

3. Nesnenin hareket ettigi uzakligi degistirmek icin koddaki 100 sayisini nesnenin
hareket etmesini istediginiz piksel sayisiyla degistirin.

e Dikey Hareket Ettir

Sahnedeki bir nesnenin, dikey konumunu yani y 6zelligini belirtilen sayida
piksel kadar azaltarak veya artirarak yukari veya asagiya hareket ettirilmesini
saglar.

Talimatlar:

1. Bu kod, nesneyi varsayilan olarak asagi tasir.

2. Nesneyi yukari tagimak icin koddaki 100 sayisini negatif bir degerle degistirin.
3. Nesnenin hareket ettigi uzakligi degistirmek igcin koddaki 100 sayisini nesnenin

hareket etmesini istediginiz piksel sayisiyla degistirin.

e Bir Kez Déndiir

Nesnenin konum 6zelligini belirtilen derece kadar dondermek igin kullanilir.

Talimatlar:

1. Bu kod, nesneyi varsayilan olarak saat yoniinde donderir.

2. Nesneyi saat yoniinin tersine dondirmek icin koddaki 45 sayisini negatif bir
degerle degistirin.

3. Nesnenin dondigi miktari degistirmek icin koddaki 45 degerinin yerine istediginiz
donus derecelerini yazin.

Atatiirk Universitesi Agikdgretim Fakdiltesi 12



Eylem Kodlari

e  Siirekli Déndtir

Sahnedeki bir nesneyi ENTER_FRAME olayindaki donis 6zelligini
glincelleyerek sirekli olarak dondurdir.

Talimatlar:

1. Varsayilan olarak donis hareketi saat yonindedir.

2. Donis yonini saat yonuniin aksine gevirmek icin koddaki 10 sayisini
negatif bir degerle degistirin.

3. Nesnenin dondugi hizi degistirmek icin koddaki 10 degeri yerine nesnenin
her karede donmesini istediginiz derece sayisini girin. Daha yiiksek sayilar
daha hizl donise yol agar.

4. Daha hizli dénis ise animasyonun tamaminin hizini etkiler.

e Yatay Hareketlendir

Sahnedeki bir nesnenin ENTER_FRAME olayindaki yatay konumunu yani x
ozelligini azaltarak veya artirarak nesnenin sahne alani igerisinde sola veya
saga dogru slrekli hareket etmesi saglanir.

Talimatlar:

1. Animasyonun varsayilan hareket yoni saga dogrudur.

2. Animasyonun yoninu sola degistirmek icin koddaki 10 sayisini negatif bir
degerle degistirin.

3. Nesnenin hareket ettigi hizi degistirmek icin koddaki 10 sayisi yerine
nesnenin her karede hareket etmesini istediginiz piksel sayisini girin.

e Dikey Hareketlendir

Sahnedeki bir nesnenin ENTER_FRAME olayindaki dikey konumunu yaniy
Ozelligini azaltarak veya artirarak nesnenin sahne alani igerisinde asagi veya
yukariya dogru siirekli hareket etmesi saglanir.

Talimatlar:

1. Animasyonun varsayilan hareket yoni asagi dogrudur.

2. Animasyonun yonin sola degistirmek icin koddaki 10 sayisini negatif bir degerle
degistirin.

3. Nesnenin hareket ettigi hizi degistirmek icin koddaki 10 sayisi yerine nesnenin her

karede hareket etmesini istediginiz piksel sayisini girin.

e Film Klibinde Yavas¢a Gériin

Sahnedeki bir nesnenin ENTER_FRAME olayindaki alpha 6zelligini artirarak
nesnenin sahne alani icerisinde yavasca goriinmesini saglanir.
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Talimatlar:

1. Nesnenin ¢ogalarak girdigi hizi degistirmek igin koddaki movieClip_2.alpha += 0.01;
degerini degistirin (say1 0'dan biiylk ve 1'e esit veya daha kuglik olmalidir). Yiiksek
degerler 6genin daha hizl bir sekilde gcogalarak girmesini saglar.

e Film Klibinde Yavas¢a Kaybol

Sahnedeki bir nesnenin ENTER_FRAME olayindaki alpha 6zelligini azaltarak
nesnenin sahne alani igerisinde yavasca kaybolmasini saglanir.

Talimatlar:

1. Nesnenin azalarak ciktigi hizi degistirmek igin koddaki movieClip_2.alpha +=0.01;
degerini degistirin (say1 0'dan blyik ve 1'e esit veya daha kuglk olmalidir). Yiiksek
degerler 6genin daha hizl bir sekilde azalarak ¢ikmasini saglar.

YUKLE VE KALDIR GRUBU

Bazen hazirlanan animasyonlara dis kaynaktan veya kiitiphaneden veriler
eklemek gerekebilir. Bu grupta bulunan eylem parcaciklar kitliiphanede veya dis
kaynakta bulunan verilerin animasyon sahnesine alinmasini saglar. Bunun yani sira
sahnede bulunan sembolleri veya verileri sahneden kaldirmak iginde yine bu
grupta bulunan kod parcaciklari kullanilabilir.

e SWF veya Goriintiiyii Bir URL’den Yiiklemek/Kaldirmak icin Tiklatin

Kod pargaciginin uygulandigi butonu tiklattiginizda belirtilen SWF veya

gorinti sahnede goriintilenir. Ayni butonu ikinci kez tiklattiginizda SWF veya
gorintu kaldirilir.

/* Talimatlar:

1. Asagidaki "http://www.helpexamples.com/flash/images/imagel.jpg" adresini
eklemek istediginiz SWF’nin veya gorintiinin URL adresiyle degistirin. Tirnak
isaretlerini koruyun ("").

2. Cagiran SWF’'nin bulundugu etki alanindan ayri olan internet etki alanlarindan
gelen dosyalar 6zel bir yapilandirma olmadan yiiklenemez.

*/

Atatiirk Universitesi Agikdgretim Fakdiltesi 14


http://www.helpexamples.com/flash/images/image1.jpg
http://www.helpexamples.com/flash/images/image1.jpg

Eylem Kodlari

button_1.addEventListener(MouseEvent.CLICK,  fl_ClickToLoadUnloadSWF);

import fl.display.ProLoader;
varfl_ProLoader:ProLoader;

/* Bu degisken SWF'yi yliklemek veya kaldirmak isteyip istemediginizi takip
eder.*/

var fl_TolLoad:Boolean =true;

function  fl_ClickToLoadUnloadSWF(event:MouseEvent):void

{

if(fl_TolLoad)

{
fl_ProLoader = new ProLoader();
fl_ProLoader.load(new

URLRequest("http://www.helpexamples.com/flash/images/imagel.jpg"));

addcChild(fl_ProLoader);

}

else

{
fl_ProlLoader.unload();
removeChild(fl_ProLoader);
fl_ProlLoader = null;

}

// SWF'yi yikleme veya kaldirma isteginize gore gegis yapin
fl_TolLoad = !fl_TolLoad;
}

e Kiitiiphane’den Gériintii Yiiklemek igin Tiklat
Sembol 6rnegini tiklattiginizda Kitiiphane’den belirtilen goriintii goriintllenir.

Kituphane’'den bir goriinti yiiklemek igin bu goérintiiniin ActionScript igin
Diga Aktar 6zelligi agik olmalidir ve gecerli bir sinif adi olmalidir.

/* Talimatlar:

1. Kiitiphanedeki herhangi bir bitmap semboliinii sag tiklatin ve "Ozellikler..."
ogesini secin.

2. "Bitmap Ozellikleri" iletisim kutusunu genisletmek icin "Gelismis" iletisim
kutusunu tiklatin.

3. "ActionScripticin disa aktar:Q secenegini etkinlestirin.

4. Sinif metin alanina 'Mylmage' yazin.

5. Tamam'i iki kez Tiklat. */

button_1.addEventListener(MouseEvent.CLICK,  fl_ClickToLoadlmageFromLibrary);

function  fl_ClickToLoadlmageFromLibrary(event:MouseEvent):void

{
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// Kutuphaneden farkl bir gériintti eklemek istiyorsaniz
// Yukaridaki adim 4’teki ve asagidaki koddaki Sinif metin alanina farkh bir ad girin.
var liblmage:Mylmage = new Mylmage();

var holder:Bitmap = new Bitmap(libimage);
addChild(holder);
}

e Kiitiiphane’den Sahne Alanina Ornek Ekle

Belirtilen MovieClip veya Button Kitiiphane semboliliniin bir 6rnegini sahne
alanina ekler. Sahne alanina bir Bitmap Kitliphanesi sembolii eklemek
istendiginde bu kod pargacigini kullanin.

/* Talimatlar:

1. Kiitliphanedeki herhangi bir sembolii sag tiklatin ve "Ozellikler..." 6gesini segin.
2. "Sembol Ozellikleri" iletisim kutusunu genisletmek icin "Gelismis" 6gesini Tiklat.
3. "ActionScript icin diga aktar:Q segenegini etkinlestirin.

4. Sinif metin alanina 'LibrarySymbol' yazin.

5. Tamam'i iki kez Tiklat.

*/

// Kutiphaneden farkli bir sembol eklemek istiyorsaniz

// Yukaridaki adim 4’teki ve asagidaki koddaki Sinif metin alanina farkli bir ad girin.
var fl_Mylnstance:LibrarySymbol = new LibrarySymbol();

addChild(fl_Mylnstance);

e Ornedi Sahne Alanindan Kaldir

Sahne alanina eklenen bir sembolii sahne alanindan kaldirmak icin kullanilir.

removeChild(button_1);

e  Harici Metin Yiikle

Haricl bir metin dosyasindaki verileri animasyona c¢eker ve verileri cikti
panelinde gorantdler.

/* Talimatlar:

1. "http://www.helpexamples.com/flash/text/loremipsum.txt" adresini, yiklemek
istediginiz metin dosyasinin URL adresiyle degistirin.

Adres siradan bir dosya adresi veya bir "http://" baglantisi olabilir.

Adres tirnak isaretlerinin ("") icine yerlestirilmelidir.

*/

var fl_TextLoader_2:URLLoader = new URLLoader();
var fl_TextURLRequest_2:URLRequest = new
URLRequest("http://www.helpexamples.com/flash/text/loremipsum.txt");
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fl_TextLoader_2.addEventListener(Event. COMPLETE,  fl_CompleteHandler_2);

function fl_CompleteHandler_2(event:Event):void

{
var textData:String = new String(fl_TextLoader_2.data);
trace(textData);

}

fl_TextLoader_2.load(fl_TextURLRequest_2);

SES VE VIDEO GRUBU

Bu grupta bulunan kod parcaciklariyla kendi mizk calar programinizi
yapmaniz mimkiindir. Bu grup ses ve videolari ydnetmeniz icin gerekli olan
kodlara sahiptir. ilgili karde bulunan biitiin sesleri yénetebilirsiniz.

e Sesi Oynatmak/Durdurmak icin Tiklatin

Olusturulan butonu tiklattiginizda belirtilen ses oynatilir. Butonu ikinci kez
tiklattiginizda ise ses durur.

/* Talimatlar:

1. Asagidaki "http://www.helpexamples.com/flash/sound/songl.mp3" adresini
ses dosyasinin istediginiz URL adresiyle degistirin. Tirnak isaretlerini koruyun ("").

*/

button_1.addEventListener(MouseEvent.CLICK,  sesi_cal_durdur);
varses_kanali:SoundChannel;

//Bu degisken sesi oynatmak veya durdurmak isteyip istemediginizi takip eder.
var cal:Boolean = true;

function sesi_cal_durdur (evt:MouseEvent):void
{
if(cal)
{
var s:Sound = new Sound(new
URLRequest("http://www.helpexamples.com/flash/sound/songl.mp3"));
ses_kanali = s.play();

else

ses_kanali.stop();

cal = lcal;
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Tiim Sesleri Durdurmak icin Tiklat

Sembol 6rnegini tiklattiginizda calinmakta olan tiim sesler durdurulur.

sembolunuz.addEventListener(MouseEvent.CLICK,  tum_sesleri_kapat);

function tum_sesleri_kapat(event:MouseEvent):void

{
SoundMixer.stopAll();

}

Isaret Noktasinda Olayi

Bir video oynatilirken video oynaticida bir kilit noktasi (cuePoint) noktasi
olusturulur ve bu nokta etkinlesince video oynaticiya bilgi gonderir. Bu bilgi ile
videonun belirlenen noktasinda gerek yeni bir video gerekse bir resmin
goriintiilenmesi saglanabilir. Popller video paylasim sitelerinde bazi
videolarda ekranda birden bir reklam olusur veya bir link ortaya cikar. iste bu
reklam veya linkleri tetiklemek i¢in cuePoint kullanilabilir.

/* Belirtilen video 6rneginde bir kilit noktasi olusturulur ve videonun o noktadan her
gecisinde asagida tanimlanan kilit_Noktasi islevi yuratilur.
Talimatlar:
1. Asagida "// Ozel kodunuzu baslatin" yazan satirdan sonra gelen bos satira
calistirmak istediginiz kod/kodlari ekleyin.
Oynatilmakta olan bir videoda isaret noktalarina erisildiginde kod ytratalir.
*/
importfl.video.MetadataEvent;
movieClip_4.addEventListener(MetadataEvent.CUE_POINT,  kilit_noktasi);
function kilit_noktasi(event:MetadataEvent):void
{
// Ozel kodunuzu baslatin
// Bu parcacik kodu, kilit noktasinin adini Cikti panelinde gorintiler

// Ozel kodunuzu sonlandirin

}

e Video Oynatmak igin Tiklat

Sahneye eklenen bir video(FLVPlayback) bilesenininin yine sahnede
olusturulan bir buton yardimiyla baslatiimasi icin kullanilir.
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/* Asagidakivideo_instance_name 6gesini, videoyu oynatmak istediginiz
FLVPlayback bileseninin 6rnek adiyla degistirin.
Sahne alani Gzerindeki FLVPlayback video bileseninin belirtilen 6rnegi oynatihr. */
buton.addEventListener(MouseEvent.CLICK, video_oynat);

function video_oynat(event:MouseEvent):void

{
// video_instance_name ifadesini video bileseninizin 6rnek adiyla degistirin
video_ornek_ad.play();

}

e Videoyu Duraklatmak icin Tiklat

Sahneye eklenen bir video(FLVPlayback) bilesenininin yine sahnede
olusturulan bir buton yardimiyla duraklatilmasi icin kullanihr.

/* Talimatlar:
1. Asagidaki video_instance_name 6gesini, duraklatmak istediginiz FLVPlayback
bileseninin drnek adiyla degistirin.
*
/
button_1.addEventListener(MouseEvent.CLICK,  video_duraklat);

function video_duraklat (event:MouseEvent):void

{
// video_instance_name ifadesini video bileseninizin 6rnek adiyla degistirin
video_ornek_ad.pause();

}

e Videoyu Geri Sarmak igin Tiklatin

Sahneye eklenen bir video(FLVPlayback) bilesenininin yine sahnede
olusturulan bir buton yardimiyla basa sarilmasi igin kullanilir.

Talimatlar:
1. Asagidaki video_instance_name 6gesini, geri sarmak istediginiz FLVPlayback
bileseninin 6rnek adiyla degistirin.

*/

button_1.addEventListener(MouseEvent.CLICK,  yeniden_baslat);

function yeniden_baslat (event:MouseEvent):void

{
// video_instance_name ifadesini video bileseninizin 6rnek adiyla degistirin
video_instance_name.seek(0);

}
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e Video Kaynagini Ayarlamak icin Tiklat

Sahneye eklenen bir video(FLVPlayback) bilesenininin yine sahnede
olusturulan bir buton yardimiyla kaynagini degistirmek igin kullanilir. Bu
sayede video oynaticida yeni bir video oynatilir.

/* Talimatlar:

1. Asagidaki video_instance_name ifadesini video bileseninizin érnek adiyla
degistirin

2. Asagidaki"http://www.helpexamples.com/flash/video/water.flv" adresini,
oynatmak istediginiz yeni video dosyasinin adresiyle degistirin. Tirnak isaretlerini
koruyun ("").

*/
button_1.addEventListener(MouseEvent.CLICK,  kaynak_sec);

function kaynak_sec (event:MouseEvent):void

{

video_instance_name.source =
"http://www.helpexamples.com/flash/video/water.flv";

}

e saret Noktasina Arama Yapmak igin Tiklat

Sahneye eklenen bir video(FLVPlayback) bilesenininin yine sahnede
olusturulan bir buton yardimiyla istenilen bir killit noktadan baslatiimasi igin
kullanilir. Bir nevi video igerisinde olusturulan kilit noktalara gegis linki verilir.

/* Talimatlar:

1. Asagidaki video bileseninizin 6rnek adiyla degistirin

2. Asagidaki "Cue Point 1" ifadesini gecis yapilacak kilit noktasinin adiyla degistirin.
Tirnak isaretlerini koruyun ("").

*/
button_1.addEventListener(MouseEvent.CLICK,  fl_ClickToSeekToCuePoint_2);
function  fl_ClickToSeekToCuePoint_2(event:MouseEvent):void

{

// video_instance_name ifadesini video bileseninin 6rnek adiyla degistirin.

// "Kilit Noktasi 1" ifadesini aranacak kilit noktasinin adiyla degistirin.

var cuePointInstance:Object = video_instance_name.findCuePoint("Kilit Noktasi
1");

video_instance_name.seek(cuePointInstance.time);

}
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NetStream Video Olustur

Sahnede herhangi bir video oynatici(FLVPlayback) bilesenini kullanmadan
sahne alani Gizerinde video goriintilemek icin kullanilir.

/* Talimatlar:

1. Adobe Flash Media Server 2 gibi bir akis sunucusu tzerindeki bir video dosyasina
baglaniyorsaniz asagidaki 'null' degerini video dosyasinin URL adresiyle degistirin. URL
adresini tirnak isareti ("") icine alin.

2. Yerel olan veya akis sunucusunu kullanmayan bir video dosyasina baglaniyorsaniz,
'null' degerini asagida oldugu gibi birakin.

3. "http://www.helpexamples.com/flash/video/water.flv" adresini, oynatmak
istediginiz videonun URL’siyle degistirin. Tirnak isaretlerini koruyun ("").

*/

var fl_NC:NetConnection = new NetConnection();

fl_NC.connect(null);

// bir baglanti baslatir; Flash Media Server kullaniimiyorsa null kullanilir

var fl_NS:NetStream = new NetStream(fl_NC);

fl_NS.client ={};

var fl_Vid:Video = new Video();

fl_Vid.attachNetStream(fl_NS);

addChild(fl_Vid);

fl_NS.play("http://www.helpexamples.com/flash/video/water.flv");

OLAY iSLEYICILER GRUBU

Bu grupta bulunan kod pargaciklari butonlarin olaylarini tanimlamak icin

kullanilir. Bir butona tiklandiginda, fare butonun (izerine geldiginde veya belirlenen

bir tusa basildiginda yapilmasini istedigimiz eylemleri tanimlamak igin kullanilir.

Fare Tiklatma Olayi

Belirtilen sembol lizerine fare ile tiklatildiginda galismasini istediginiz kodlar
icin bu kod pargacigi kullanilir.

/* Talimatlar:

1. Asagida "// Ozel kodunuzu baslatin" yazan satirdan sonra gelen yeni bir satira
6zel kodunuzu ekleyin.

Sembol 6rnegi tiklatildiginda kod yurGtalir.

*/

Belirlenen_sembol.addEventListener(MouseEvent.CLICK, tiklayinca_calis);

function tiklayinca_calis(event:MouseEvent):void

{
// Ozel kodunuzu bu alana yaziniz.
// Bu 6rnek kod, Cikti panelinde "Fare Tiklatildi" s6zctiklerini gériintdler.
trace("Fare tiklatildi");

}
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Fareyi Uzerine Getirme Olayi
Farenin belirtilen sembol lizerine getirildiginde calismasini istediginiz kodlar
icin bu kod parcacigi kullanihr.

/* Talimatlar:
1. Asagida "// Ozel kodunuzu baslatin" yazan satirdan sonra gelen yeni bir satira
ozel kodunuzu ekleyin.
Fare sembol 6rneginin lizerine getirildiginde kod yuratalar.
*/
movieClip_l.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER,  fare_ustune_gelince);
function fare_ustune_gelince(event:MouseEvent):void
{
// Ozel kodunuzu baslatin
// Bu 6rnek kod, Cikti panelinde "Fare Uzerine getirildi" s6zctklerini gortntuler.
trace("Fare Uzerine getirildi");
// Ozel kodunuzu sonlandirin

}

Fareyi Uzerinden Cekme Olayi

Farenin belirtilen sembol Gzerinden gekildigi an calismasini istediginiz kodlar
icin bu kod parcacigi kullanilir.

Yukaridaki kodlar ile kullanimi aynidir. Yalniz MOUSE_OVER deyimi yerine
MOUSE_OUT deyimi kullanilmahdir.

Tusa Basildi Olayi

Klavyeden herhangi bir tusa basildiginda asagida tanimlanan
fl_KeyboardDownHandler fonksiyonu ¢ahstirilir. Calismasi istenilen kodlar bu
fonksiyon igerisine yazilir.

/* Talimatlar:

1. Asagida "// Ozel kodunuzu yazin" yazan satirdan sonra gelen yeni bir satira 6zel
kodunuzu ekleyin. Herhangi bir tusa basildiginda kod yuratalir.

*/

stage.addEventListener(KeyboardEvent.KEY_DOWN,  fl_KeyboardDownHandler);

function  fl_KeyboardDownHandler(event:KeyboardEvent):void

{

// Ozel kodunuzu yazin

}

Kareye Girme Olayi

Animasyon, zaman ¢izelgesinde istenilen bir kareye gittiginde asagida
tanimlanan fl_EnterFrameHandler fonksiyonu yGratalir.
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Talimatlar:

1. Asagida "// Ozel kodunuzu yazin" yazan satirdan sonra gelen yeni bir satira 6zel
kodunuzu ekleyin.

*/

addEventListener(Event.ENTER_FRAME, fl_EnterFrameHandler);

function fl_EnterFrameHandler(event:Event):void

{

// Ozel kodunuzu yazin

}

TASINABILIR AYGIT DOKUNMA OLAYLARI

GUlnUmizde teknolojinin hizla ilerlemesi bilgiye erisim kaynaklarini da
etkiledi. Pek ¢ok bilgisayar kullanicisi artik taginabilir aygitlari tercih etmeye
basladi. Boylece animasyonlari da hazirlarken bu cihazlara yonelik eylemlerin
yapilmasina ihtiyaci olustu.

Bu grupta bulunan kod parcaciklari sayesinde bir mobil cihazin dokunma,
tasima gibi eylemlerini kontrol edebilir ve bunlara islemler tanimlayabilirsiniz.

e Hafif Dokunma Olayi

Sahnede bulunan sembole hafif bir sekilde dokunuldugunda yapilmasini
istedigimiz eylemleri tanimlamak icin kullanilabilir.

/* Talimatlar:

1. Asagida "// Ozel kodunuzu baslatin" yazan satirdan sonra gelen yeni bir satira
ozel kodunuzu ekleyin.

*/

Multitouch.inputMode = MultitouchinputMode. TOUCH_POINT;

movieClip_1.addEventListener(TouchEvent.TOUCH_TAP, fl_TapHandler);

function fl_TapHandler(event:TouchEvent):void

{

// Ozel kodunuzu baslatin

}

e Dokun ve Siiriikle Olayi

Sahnede bulunan bir semboliin, tutularak ve siiriiklenerek tasinmasini saglar.

Multitouch.inputMode = MultitouchlnputMode. TOUCH_POINT;
movieClip_1.addEventListener(TouchEvent.TOUCH_BEGIN,  fl_TouchBeginHandler);
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movieClip_1.addEventListener(TouchEvent.TOUCH_END,  fl_TouchEndHandler);
var fl_DragBounds:Rectangle = new Rectangle(0, O, stage.stageWidth,
stage.stageHeight);
function  fl_TouchBeginHandler(event:TouchEvent):void
{

event.target.startTouchDrag(event.touchPointID, false, fl_DragBounds);
}

function  fl_TouchEndHandler(event:TouchEvent):void

{

event.target.stopTouchDrag(event.touchPointID);

e Uzun Basma

Sahnede bulunan bir sembole bir saniye boyunca bastiginizda 6zel kodunuzu
iceren bir fonksiyon yiratalar. Bu eylemi, o sembole yonelik bir sag tus
menisiinl gorintilemek icin kullanabilirsiniz.

/* Talimatlar:
1. Asagida "// Ozel kodunuzu baslatin" yazan satirlardan sonra gelen yeni bir satira
ozel kodunuzu ekleyin.

*/
var fl_PressTimer:Timer = new Timer(1000);
fl_PressTimer.addEventListener(TimerEvent.TIMER,  fl_PressTimerHandler);
function  fl_PressTimerHandler(event:TimerEvent):void
{

// Ozel kodunuzu baslatin
}
Multitouch.inputMode = MultitouchinputMode.TOUCH_POINT;
movieClip_1.addEventListener(TouchEvent.TOUCH_BEGIN,  fl_PressBeginHandler);
movieClip_1.addEventListener(TouchEvent. TOUCH_END,  fl_PressEndHandler);
movieClip_1.addEventListener(TouchEvent.TOUCH_OUT,  fl_PressEndHandler);
movieClip_1.addEventListener(TouchEvent.TOUCH_ROLL_OUT,

fl_PressEndHandler);

function  fl_PressBeginHandler(event:TouchEvent):void
{

fl_PressTimer.start();
}function fl_PressEndHandler(event:TouchEvent):void
{

// Ozel kodunuzu baslatir.
}

TASINABILIR HAREKET OLAYLARI

Tasinabilir cihazlar icin ekrana dokunma tirleri ve tiirlere gore calistirilacak
fonksiyonlar tanimlamada kullanilir.
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e ki Parmakla Hafif Dokunma Olayi

Sahne alanina iki parmaginizla hafifce dokundugunuzda kendi 6zel kodunuzu
ekleyebileceginiz bir fonksiyon yiritalr.

/* Talimatlar:

1. Asagida "// Ozel kodunuzu baslatin" yazan satirdan sonra gelen yeni bir satira 6zel
kodunuzu ekleyin.

Sahneye iki parmaginizla hafifce dokundugunuzda kod yuratalar.

*/

Multitouch.inputMode =MultitouchinputMode.GESTURE;

stage.addEventListener(GestureEvent. GESTURE_TWO_FINGER_TAP,
fl_TwoFingerTapHandler);

function  fl_TwoFingerTapHandler(event:GestureEvent):void

{

// Ozel kodunuzu baslatin

}

e Yakinlastirmak icin Cimdikle Olayi

Sahne alaninin ¢cimdiklenmesi, secili nesneyi yakinlastirir.

/* Talimatlar:

1. Sembol, uygulamanizin arka plani olmalidir ve sahne alanini kaplayacak sekilde
boyutlandiriimalidir.

*/

Multitouch.inputMode =MultitouchinputMode.GESTURE;

stage.addEventListener(TransformGestureEvent.GESTURE_ZOOM,
fl_ZoomHandler);

function  fl_ZoomHandler(event:TransformGestureEvent):void

Semboliin kayit ve {
doéntgtirme noktalari movieClip_1.scaleX *=event.scaleX;
merkezde olmalidir. movieClip_1.scaleY *=event.scaleY;
J }

e Yatay Kaydirma Olayi

Sahne alaninda secili nesneyi yatay kaydirir. Yatay kaydirilacak nesne
genellikle goriintllenebilir alandan daha buyuktir.

/* 1. Sahne alanindaki tim nesneleri yatay kaydirmak i¢in nesneleri tek bir kap film
klibine yerlestirin ve bu pargacigi o film klibine uygulayin.

*/

Multitouch.inputMode = MultitouchinputMode.GESTURE;

movieClip_1.addEventListener(TransformGestureEvent.GESTURE_PAN,
fl_PanHandler_2);

function  fl_PanHandler_2(event:TransformGestureEvent):void

{

event.currentTarget.x += event.offsetX;
event.currentTarget.y += event.offsetY;

}

Atatiirk Universitesi Agikdgretim Fakdiltesi 25



Sembollin donlstirme
ve kayit noktalari
merkezde olmahdir.

Eylem Kodlari

Déndiirme Olayi

Genellikle iki parmak saat yoniinde veya saat yoniinin aksine dondiirtlerek
secili nesneyi dondurr.

Multitouch.inputMode = MultitouchinputMode.GESTURE;

movieClip_1.addEventListener(TransformGestureEvent. GESTURE_ROTATE,
fl_RotateHandler);

function  fl_RotateHandler(event:TransformGestureEvent):void

{

event.target.rotation += event.rotation;

}

Kaydirma Olayi

Sahne alanini kaydirdiginizda 6zel kodunuzu igeren bir islev yiratalr. Bir
Metin Alani'ndaki metni kaydirmak veya uygulamanizdaki durumlari
degistirmek icin kullanilabilir.

TASINABILIR AYGIT iSLEMLERI

Sonraki/Onceki Kareye Gitmek ve Durdurmak icin Kaydirin

Sahne alanini kaydirdiginizda animasyon sonraki veya 6nceki kareye gider ve o
karede durdurulur.

Sonraki/Onceki Kareye Gitmek ve Oynatmak icin Kaydirin
Sahne alanini kaydirdiginizda animasyon sonraki veya 6nceki kareye gider ve o
kareden ¢alismaya devam eder.

lvmediger ile kaydir

Nesnenin, tasinabilir aygitin egilmesiyle hareket ettirilmesini saglar.

/* Hareket miktarini artirmak veya azaltmak igin asagidaki 30 degerinin yerine
semboliin tasinabilir aygit egildiginde hareket etmesini istediginiz piksel sayisini girin.
30 sayisinin asagidaki kodda iki kez goruindigiint unutmayin. */
var fl_Accelerometer:Accelerometer = new Accelerometer();
fl_Accelerometer.addEventListener(AccelerometerEvent.UPDATE,
fl_AccelerometerUpdateHandler);
function  fl_AccelerometerUpdateHandler(event:AccelerometerEvent):void
{

movieClip_1.x-=event.accelerationX*30;

movieClip_1.y +=event.accelerationY*30;

}

Devre Disi Birakma/Etkinlestirme Olayi

Uygulama tasinabilir aygitta pasif durumdayken ENTER_FRAME ve TIMER
olaylari gibi fazla kaynak kullanan islemleri askiya alarak islemci ve pil 6mrini
korur.

Menii Tusuna Basildi Olayi
Aygitin Men tusuna basildiginda istenilen eylemlerin yapilmasini saglar.

Secenekler menisiini gorintilemek igin kullanishdir.
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TASINABILIR AYGITLAR iCiN AIR

Air teknolojisi sayesinde tasinabilir cihazinizin dis diinya ile baglantisini
kurabilirsiniz.

e Cografi Konumu Géster

Cografi konum Tasinabilir aygit Gizerinde mevcut konumun eylem ve boylam bilgilerini almak
kullanimi icin Dosya -> icin kullanilir. Mevcut kod pargacigi bilgileri bir metin alaninda gosterir.

AIR for Android e Aygit Déndiiriildiigiinde Nesnelerin Yéniinii Yeniden Ayarla

Ayarlari'nda et g . L
ACCESS FINE LOCATI Aygit dondurildigiunde nesnenin/nesnelerin yoniini yeniden ayarlar.
(;N” - Belirli nesneler uygulamanin geri kalanindan farkl olarak yénlendirilebilir.
ve

"ACCESS COARSE LOC Bu 6zellik, bir nesnenin gecerli donislini korumasini veya uygulamadan

bagimsiz sekilde donmesini saglamak igin kullanilabilir.
Bu 6zelligin kullanimi icin Dosya -> AIR for Android Ayarlari 6gesinde
"Otomatik yénlendirme" segenegini aktiflestirilmelidir.

ATION" izinlerini

. etkinlestirin. )
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A\

eAdobe Flash CCile ister masaustu isterse tasinabilir aygitlara yonelik
animasyonlar gelistirmek mimkindiir. Animasyonlar her ne kadar gorsel
¢alisma olarak disiiniilse de tasarim kadar arka planda galisacak olan
kodlamalarda énemlidir.

=l==J | eBazen kod yazmak animasyonu tasarlamaktan daha zor ve sikici olmaktadir.
G) Bu linitede bir animasyonda en ¢ok kullanilan kod pargaciklarina ve dis
N kaynaklardan nasil veril gekildigine yer verilmistir.

O eKod pargaciklari 6zel olarak tanimlanmis olup sadece belirli diizeltmeler ile

tasarimciyi derin kod karmasasindan kurtarmayi amaglamis yapilardir. bu

yapilarda gerekli olan diizenlemeler kitabimizda agiklanmistir fakat bunun
yani sira benzer agiklamalara programin kod panelinde de rastlayabilirsiniz.

eAnimasyonlar her zaman mevcut bilgileri kullanmazlar. Bazen dis kaynaklar
ile bilgi alis verisi yapmak gerekir. Bu durumda action script 3.0 dili igin
gecerli olan siniflari kullanmak gerekir.

eURL Request sinifiile iletisim kurulacak adres belirlenirken, URLLoader ile
adreste bulunan kaynagin verileri animasyona indirilir.

eindirilen bilgiler her zaman tek tip olmayabilir. Bazen bu bilgilerin
gruplanmasi gerekir. Bu durumda da farkli bilgi turleri icin degiskenler
tanimlani ve bu islem iginde URLVariables sinifindan faydalanilir.
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DEGERLENDIRME SORULARI

I. Type parametresi dinleyicinin olay tlrln( belirlemek icin kullanilir.
Il. Olay gerceklestiginde ¢alisacak kodlar ise listener parametresi ile tanimlanir.

lll. Listener parametresinde bir sinif veya bir fonksiyonu ¢agiramazsiniz.

1. Yukarnidaki 6zelliklerden hangisi ya da hangileri addEventListener sinifi igin
dogrudur?

a) Yalniz|
b) Yalnizll
c) lvell
d) Ilvelll
e) I, 1lvelll

2. Asagidakilerden hangisi URLRequest sinifinin iletisim tiirlini belirlemek igin
kullanilan 6zelliktir?
a) contentType
b) data
c) digest
d) method
e) requestHeaders

3. Asagidakilerden hangisi URLLoader sinifinin indirme durumunu bildiren
olaydir?
a) complete
b) httpResponseStatus
c) httpStatus
d) open
e) progress

4. Asagidakilerden hangisi bir verinin sadece indirilen kisminin kullaniimasina
imkan veren siniftir?

a) URLStream

b) URLLoader

c) URLVariables

d) URLRequest

e) AddEventListener

5. Asagidekilerden hangisi eylemler grubundaki kod parcaciklari icin yanhstir?
a) Fare imleciistendik bir nesne ile degistirilebilir.
b) Nesneler istendigi zaman gizlenebilir.
c) Gizli olan nesneleri tekrar gorintilemek mimkin degildir.
d) Nesnelerin sahnedeki siralamasi degistirilebilir.
e) Rastgele bir sayi Uretilebilir.
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6. Asagidakilerden hangisi bir videoda belirli saniyelere gorev tanimlamak igin
kullanilan deyimdir?
a) CuePoint
b) MouseEvent
c) MetaDataEvent
d) SoundChannel
e) SoundMixer

7. KeyboardEvent olayi asagidakilerden hangisine olay tanimlamak igin
kullanihr?
a) Tasinabilir Aygitlar
b) Klavye Tuslari
c) Fare
d) Hoparlorler
e) Dokunmatik Ekranlar

8. Asagidaki deyimlerden hangisi tasinabilir aygitlarin olaylarini tanimlamak igin
kullanihr?
a) MouseEvent
b) KeyboardEvent
c) MultitouchlnputMode
d) TouchEvent
e) TimerEvent

9. Tasinabilir Aygitlarda dokunma eyleminin parmak sayisini belirleyen deyim
asagidakilerden hangisidir?
a) GestureEvent
b) MouseEvent
c) KeyboardEvent
d) MultitouchlnputMode
e) TouchEvent
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l. ivmedlger ile kaydir kod pargacigi sahnedeki nesneyi tasinabilir aygitin

egim yoniine gore hareket ettirir.

1. NetStream sinifi sahneye video eklerken video oynaticisini kendisi
olusturur.

lll.  Sahneye eklenen bir video oynaticinin kaynagi AS3 dilinde “source”
kodu ile degistirilir.

10. Yukaridaki bilgilerden hangisi ya da hangileri animasyonlar icin dogrudur?

a) Yalniz|

b) Yalnizll

c) lvell

d) Ivelll

Cevap Anahtari
l.c,2.d,3.e,4.3,5.c,6.3,7.b,8.d,9.3,10.e

Atatiirk Universitesi Agikdgretim Fakdiltesi 32



Eylem Kodlari

YARARLANILAN KAYNAKLAR
Adobe Flash Pro CC, Yardimci el kitabi. http://helpx.adobe.com/tr/support

[Erisim tarihi: 01 MART 2014].

http://www.flashdersleri.com/htm| dosyalar/veri yukleme.html

[Erisim tarihi: 10 MART 2014].

http://www.turkcescript.com/

[Erisim tarihi: 05 MART 2014].
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EK - ILETiISIM FORMU

Unitenin basinda anlatilan siniflarin daha iyi anlasilmasi amaciyla bir iletisim
formu olusturalim. Bu form sayesinde sitenizi ziyaret eden kullanicilarin size e-mail
gondermesi saglanabilir.

Bu iletisim esnasinda kullanicidan ad, soyad, mail adresi ve géndermek
istedigi mesaj bilgileri alinir. Bu bilgilerin kullanicidan alinmasi icin sahneye 4 adet
giris metni(input text) eklenir. iletisimin durum bilgisini kullaniciya vermek igin
sahneye 1 adet dinamik metin eklenir. islemleri yapmak icin 2 adet buton eklenir.
Daha sonra nesnelerin 6rnek adlari sekil 14,2’deki gibi diizenlenir.

Adiniz Soyadiniz: EeHEA

Mail Adresiniz:

Konu:

Mesajiniz:

uyari_txt

Sekil 14.2 iletisim formu ekran goriintiisii ve nesnelerin drnek adlari

Form ekrani tasarlandigina gore artik gerekli olan kodlamalar yapilabilir. Bu
kodlamalarin yapilmasi igin yeni bir katman olusturalim ve bu katmanin adini
action olarak tanimlayalim. Action katmaninin ilk karesine asagidaki kodlari
yazalim. Kodlamaya ilk basladigimizda her olasiliga karsilik metin nesnelerinin
icerigini bosaltalim. Daha sonra tab tusu kullanilarak metin kutular arasindaki
gegislerin siralamasini ayarlayalim.

isim_txt.text="";

mail_txt.text="";

konu_txt.text=""; // Sahnedeki metin alanlarinin igerigi silinir.
mesaj_txt.text="";

uyari_txt.text="";

isim_txt.tablndex=1;

mail_txt.tablndex=2;

konu_txt.tabIindex=3; // Bu kodlarla tab tusu siralamasi yapilr.

mesaj_txt.tablndex=4;
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Sahneye eklenen butonlarin etiketlerini diizenleyelim.

temizle_btn.label="Temizle";
gonder_btn.label="Gonder";

Animasyon baslatildiginda fare imlecinin ilk metin alani olan isim_txt
nesnesinde olmasi istenir. Bu durumda imleci ilgili metin kutusuna almak igin
asagidaki kod kullanilir.

stage.focus=isim_txt;

Metin kutularina girilecek olan bilgilerin karakter sayisinin sinirlandirilmasi
mimkindr. Bunun igin maxchars ifadesi kullanilir.

isim_txt.maxChars=30;
mail_txt.maxChars=40;
konu_txt.maxChars=100;
mesaj_txt.maxChars=500;

Mesajlarda Tiirkge karakter sorununu gidermek icin yukaridaki kod
kullanilabilir.

| System.useCodePage=true;

Artik butonlarimizin olaylarini tanimlamaya baslayabiliriz. Temizle butonuna

Tiirkee karakter kodu tiklandigl zaman metin kutularinin igeriginin silinmesini isteriz. Bunu yapmak igin
. . asagidaki kodlari kullanabiliriz.
eylem panelinde en Ust

satira yazilmahdir. temizle_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,  formuTemizle);

J function formuTemizle(e:MouseEvent) {

nn,

isim_txt.text="";

nn,

mail_txt.text="";

n,

konu_txt.text="";

mesaj_txt.text="";

uyari_txt.text="";
stage.focus=isim_txt;

}

Simdi de eksik kalan ve en 6nemli kodlama olan génder butonunun kodlarini
yazalim. Yalniz bilgileri direkt géndermeye ¢alismadan 6nce bilgilerin
dogrulugunun kontrol etmemiz lazim. Dogrulamaktan kastimiz eksik bir bilgi var mi
onu kontrol etmektir. Mail adresinin de belirli bir formatta yazilmis olmasi lazim.

Bilgiler eksiksiz ve mail adresi uygun bir formatta ise artik bilgilerin php
dosyasina gonderilmesi icin herhangi bir eksik kalmamis demektir.

Oncelikle génder butonunun olaylarini dinleyelim ve metin kutularinin
iceriklerini kontrol edelim sonrasinda ise mail adresini sorgulayalim.
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gonder_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,  mesajiGonder);

function mesajiGonder(e:MouseEvent) {
if  (isim_txt.text==""| | mail_txt.text==""| |konu_txt.text==""| | mesaj_txt.text=="")

uyari_txt.text="Lutfen tiim alanlari eksiksiz doldurun.";
}elseif (mail_txt.text.indexOf("@")==-1| | mail_txt.text.indexOf(".")==-1) {
uyari_txt.text="Mail adresi hatal. Litfen kontrol edin.";
}else {
varadres:URLRequest=new URLRequest("gonder.php");
var formBilgileri:URLVariables=new URLVariables();
var phpLoader:URLLoader=new URLLoader();
adres.method=URLRequestMethod.POST;
formBilgileri.isim=isim_txt.text;
formBilgileri.mail=mail_txt.text;
formBilgileri.konu=konu_txt.text;
formBilgileri.mesaj=mesaj_txt.text;
adres.data=formBilgileri;
uyari_txt.text="Mesajiniz gonderiliyor.";
phpLoader.load(adres);

phplLoader.addEventListener(Event.COMPLETE, mesajGonderildi);

}
}

Yukaridaki kodlarda mail adresinin kontroll esnasinda indexof deyimi
kullanilmistir. Bir mail adresi standart olarak “@” sembolii ve alan adini uzantisi

“w s

icin “.” isaretine ihtiyag duyar. Kullanicinin girdigi mail adresinde bu karakterlerin
olup olmadigi indexof deyimi ile tesbit edilir. indexof deyimi, metin kutusunda
aradigimiz karakterler mevcut ise 0, mevcut degilse -1 degerlerini geriye dénderir.

Biitlin bilgiler kontrol edildikten sonra artik bilgilerin gdnderilmesi gerekir.
Oncelikle birden fazla deger oldugu icin degerleri tasiyacak bir URLVariables sinifi
tanimlanir. Bu sinifa her bir veri bir 6zellik olarak atanir.

Elde edilen verilerin iletisim kuracagi dosya belirlenmelidir. Bunun igin
iletisim sinifi olan URLRequest kullanilir. URLRequest sinifinin metodlarindan POST
metodu segilmistir. Clinku iletisim veri gonderimi seklinde olacaktir. URLRequest
sinifinin data 6zelligine olusturulan URLVariables sinifi deger olarak atanir.

Artik veriler ve iletisim kurulacak dosya belirlendigine gore bilgilerin belirli
bir diizenle gonderilmesi gerekir. Bu islemi yapmasi icin URLLoader sinifi
kullanilabilir.
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Biitin bu kodlamalardan sonra bilgiler artik gonder.php dosyasina iletildi.
Yalniz iletisim ile ilgili durum raporu almak gerekir. Bunun igin yukaridaki kodlarda
kullanilmis olan mesajGonderildi fonksiyonunu tanimlamak gerekir.

function mesajGonderildi(e:Event)

{
if (e.target.data=="mesajGonderildi")
{
uyari_txt.text="Mesajiniz Gonderildi";
}
else
{
uyari_txt.text="Gonderme sirasinda bir hata olustu. Liitfen tekrar deneyin.";
}
}

Flash kismi bittigine gore artik php dosyasini hazirlamak lazim. Not defterini
acalim ve asagidaki kodlari not defterine yapistiralim. Sonrasinda ise asagidaki

kodlarda “mail adresinizi buraya yazin.” kismina kendi mail adresinizi ekleyin ve
gonder.php adiyla animasyonun bulundugu klasére kaydedin.
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