2.2. Bos Belge A¢mak

Flash yazilimmi calistirdiktan sonra ekrana 550 px (piksel) genigliginde 400 px
yiiksekliginde bos bir ¢alisma ortami gelir. Calisma ortami i¢inde Tools, Timeline, Color
Mixer, Color Swatches, Components ve Properties panelleri bulunmaktadir.
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Sekil 2.3: Bos calisma sayfasiyla ekrana gelen Flash editoriiniin goriintiisii

Editor 6gelerini; sekil 2.3 te yapilmis olan numaralandirmaya gore agiklayabiliriz.

1: Zaman dogrusu (timeline). Kare kare canlandirma hazirlanirken zaman dogrusu
iizerindeki cerceveler (frame) kullanilir.

2: Flash film dosyalarinda kullanilan katmanlar (layer) gosterilir. Katmanlarla ilgili
islemler buradan yapilir.

3: Flash’ta grafik ¢izimleri i¢in gerekli olan araglarin bulundugu arag¢ kutusudur.

4: Flash c¢alisma alaninda ve panellerinde yer alan tiim nesne ve araglarin sahip
olduklari ézelliklerin gosterildigi Property Inspector (Ozellik Sorgulayicist) panelidir.

5: Grafikler {iizerinde ¢esitli renk islemlerinin yapildigi Color Mixer (Renk
Karisgtiricisi) ve Color Swatches (Renk Pastelleri) panelleridir.

6: Radyo diigmesi, kaydirma ¢ubugu (scroll bar), kontrol kutusu (check box), buton
gibi kullanici hareketine duyarli bilesenlerin c¢alisma sayfasina eklenmesini saglayan
Components (Bilesenler) panelidir.



Uygulama-2.3: Panellerin iizerinde hareket iglemlerinin yapilmast ve bazi
ozelliklerinin degistirilmes;

1- Sekil 2.4°te gosterilen Tools panelini bulunuz ve farenin sol tusuyla siiriikleme
yapilacak alana (kirmizi daire i¢inde gosterilen alan) tiklayiniz.

2- Tusu basili tutarak fareyi ¢alisma alanina dogru siiriikleyiniz.

3- Arag kutusunun iistiinde goziiken yandaki alanda ¢arpi isaretine
tiklayarak arag¢ kutusunu kapatiniz.

4- Windows — Toolbars komutuyla ara¢ kutusunu yeniden goriiniir hale getiriniz.

5- Ara¢ kutusunu ilk konumuna tasimak icin ara¢ kutusu istiindeki alana sol tusla
tiklaym. Tusu birakmadan ara¢ kutusunu ekranin sol tarafina dogru siiriikleyiniz
ve birakiniz. Arag¢ kutusunun yerlesiminde bir degisim goriilecektir.
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Sekil 2.5: Bilesenler paneli

Sekil 2.4: Grafik cizimleri icin
arac kutusu paneli



Yeni bir film Her bir film karesinin
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Sekil 2.6: Bos film karesinin eklenmesi

5- Edit — Paste in Place (Ayn1 yere yapistirin) komutunu veriniz. Ara¢ kutusundan
metin yazma aracini seg¢iniz ve Calisma Alani-1 yazisinin igine girerek 1
rakaminin yerine 2 yaziniz.

6- 4.ve 5. adimlar1 zaman dogrusunda 5. kareye kadar tekrarlayiniz.

7- Calisma dosyanizi ilk animasyonum adiyla kaydediniz ve Control — Test Movie
komutunu veriniz.

8- Hazirladigmiz canlandirma Calisma Alani-1’den Calisma Alani-5’e  kadar
sayiyorsa sekil 2.7°de gosterilen bolgeye cift tiklayarak daha dnceden Modify —
Document... komutunu kullanarak actigimiz Document Properties penceresini
aciniz.

Saniyede gosterilen
kare sayis1 (Frame Rate)

?| WD W [ Iuns <

Sekil 2.7: Sayfa 6zelliklerine zaman dogrusundan ulasiimasi

9- Kare hizim 20’den 5’e ayarlaymiz. Filminizi Control — Test Movie komutuyla
yeniden calistiriniz. Filmin 6nceki caligmasiyla simdiki ¢aligmasi arasinda bir fark
var m1?

@Fps Hakkinda: Kare hiz1 (Frame Rate) ayarlanirken fps (Frame Per Second)
secenegi vardir.. Bu 1 saniye iginde gosterilecek kare sayisim belirtir.
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Uygulama-2.6: Flash filmine birden fazla sahne eklemek.

1- Bos c¢alisma sayfasi agmiz. Sekil 2.15%in 1. karesinde gorildigi gibi caligma
sayfaniz Scene 1 isimli sahneyle ekrana gelir.
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Sekil 2.15: Flash’ta sahneler
2-  Yeni bir sahne eklemek i¢in menii gubugunda Insert — Scene komutunu veriniz.

3- Sahneler arasi gecis yapmak icin sekil 2.15’in 4. karesinde gosterildigi gibi Edit

Scene (=~ ) butonuna tiklaymiz. Cikan listeden, {izerinde ¢alismak istediginiz
sahneyi se¢iniz.

Calisma sayfasi iizerinde yapilan her tiirlii grafik islemi, acik olan sahne {izerinde
yapilir. Filminizi Ctrl+Enter tus ikilisiyle ya da Control — Test Movie komutuyla
baslattiginizda, eger 6zel bir miidahale yapmamissaniz sahnelerde yaptigimiz caligmalar
sirayla oynatilir.



OGRENME FAALIYETIi-3

(amac

)

Bu 6grenme faaliyetinde ¢esitli canlandirmalar ve uygulamalar hazirlarken ¢ok sik

olarak faydalanilan grafik araclarinin kullanimini 6greneceksiniz.

(ARASTIRMA )

Farkli grafik diizenleme yazilimlarinin grafik araglarini inceleyerek Flash yazilimiyla

olan benzerlik ve ayriliklarin1 anlamaya ¢aliginiz.

3. GRAFIK ARACLARINI KULLANMAK

Uygulamalara gegmeden Once ara¢ kutusunda yer alan Options secenegini kisaca

aciklamak yerinde olacaktir.

Sekil 3.1: Ara¢ kutusunda yer alan Options béliimiindeki ek 6zelliklerin secilen araca gore
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A{ Ipucu : Eger dértgenin yalnizca bir kenarmi segmek istiyorsaniz se¢gmek
istediginiz kenar ¢izgisine bir kez tiklayiniz.

10- Edit meniisiinden Undo komutuyla ya da Ctrl+Z tuslariyla silme islemini geri
almiz. Calisma alaninda bos bir yere tiklayarak cergeveyi segili durumdan
kurtariniz.

@ Ipucu : Ctrl+Z tuslarim kullanarak bilgisayarmzin sistem hafizast

kapasitesine gore gecmis eylemlere donebilirsiniz.

11- Subselection Tool araciyla dortgenin gercevesine farenin sol tusuyla bir kez
tiklaymiz. Dortgenin gergevesi sekil 3.22°deki durumu alir.

)\

Sekil 3.22: Subselection araciyla Sekil 3.23: Dortgenin baska bir noktaya tasinmasi
dortgenin secilmesi

@Subselection Tool — Altsecim Araci: Subselection araciyla segilen bir
cergevenin igcinde kalan alan da secilir. Ayrica segilen gerceve lizerinde gesitli tutma
noktalar1 olugturularak seklin bu noktalardan degistirilmesi saglanir.

12- Subselection araciyla dortgenin etrafin1 kaplayan cerceveyi segtikten sonra
farenin tusunu birakmadan dortgeni farkli bir bolgeye tasiymiz. Dortgenin ig
dolgusuyla birlikte tasindigimi goreceksiniz (Sekil 3.23).

13- Dortgenin etrafinda i¢i bos kiigiik kareler seklinde olusan noktalara Subselection
aractyla tiklayarak tusu birakmadan fareyi siiriikleyiniz ve birakimiz. Bu islemi
farkli noktalar i¢in tekrarlayarak dortgenin seklini degistiriniz (Sekil 3.24).
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A (B) ©
Sekil 3.24: (A) Subselection araciyla bir grafik 6gesi seciliyor. (B) Farenin sol
tusuna basarak tutamagclardan biri tutuluyor. (C) imle¢ grafigin disina
siiriikleniyor

14- Calisma sayfaniza yaklagik 200 px genisliginde bir oval ¢iziniz.
15- Ara¢ kutusundan Arrow Tool aracini se¢iniz ve ¢izdiginiz ¢emberi ¢evreleyen

cizgiye tiklayarak secili duruma getiriniz.

16- Cevre cizgisini siliniz. Ara¢ kutusundan FLasso Tool aracini seginiz ve
dairenin bir boliimiinii i¢ine alacak sekilde se¢ili duruma getiriniz.

(A) (B)

Sekil 3.25: (A) Lasso Tool araciyla nesnenin istenen parcasi seciliyor. (B) Secilen alan

@Lasso Tool — Kement Araci: Serbest secim yapmak icin kullanilir. Fare
imlecini seg¢ime basladiginiz noktaya kadar siiriiklemenize gerek yoktur. Basladiginiz
noktayla siiriiklemeyi bitirdiginiz nokta arasini segili duruma getirir.

17- Arag kutusundan Arrow Tool aracini se¢iniz ve az Once se¢mis oldugunuz
parcanin {izerine tiklayarak tusu birakmadan farkli bir konuma siiriikleyiniz.

18- Yine ok araciyla bu sefer oval seklin digina tiklayarak belli bir bolgesinde diiz
secim alani olusturacak sekilde fareyi sekle dogru siiriikleyiniz.
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A) (B)

Sekil 3.26: Ok araciyla bir grafikte diiz secim bélgesinin olusturulmasi
19- Istediginiz bolgeyi sectikten sonra siliniz.

20- Ok araci segiliyken fare imlecini seklin istediginiz bir kenarina yaklagtiriniz.

@Arrow Tool — Ok Araci: Flash yaziliminda en sik kullanilan aragtir. Pek ¢ok
islem yapabilme oOzelligine sahiptir. Bu ara¢ segiliyken imleci bir nesnenin kenarina
getirdiginizde imleg iki sekilden birini alir:

» Eger yaklasilan kenar yumusak kivrimlardan olusuyor ya da tamamen diizse

b seklini alir.

» Yaklagilan kenar keskin koseliyse tl seklini alir.

21- Fareyi sol tusa basiliyken istediginiz bir noktaya siiriikleyiniz. Ornekte seklimiz
sekil 3.27°deki goriintiiyli almistir. Segme araglartyla farkli uygulamalar yaparak
elinizi bu tiir uygulamalara alistirmaya caliginiz.

% %

(A) (B) ©)

Sekil 3.27: (A) Fare imleci seklin diiz kenarina yaklastirithyor. (B) Fare imleci sol tusa basilarak
seklin disina dogru siiriikleniyor. (C) Fare tusu birakiliyor

Uygulama-3.8: Free Transform Tool araciyla grafik ogeleri iizerinde degisikliklerin
yapimast
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@Free Transform Tool — Serbest Doniisiim Araci: Bu araci nesneleri,
metinleri, grup altina alinmis 6geleri ve flashin 6rnek 6gelerini (instances) istenildigi gibi
dondiirmek ve boyutlandirmak amaciyla kullanabilirsiniz.

1- Calisma sayfasina iizerine, Free Transform Tool aracim1 uygulayacaginiz bir
dikdortgen ¢iziniz.

2-  Arag kutusundan I Free Transform Tool aracini se¢iniz.

3- Eger cizdiginiz dortgenin cergevesi varsa ve bunu da segime dahil etmek
istiyorsaniz farenin sol tusuyla dortgene iki kere tiklaymiz (Bir kez tiklayacak
olursaniz yalnizca dolgu kismi secilir, ¢ergeve secimin diginda kalir).

4- Imleg P seklini alir. Sekil 3.28’de secili dortgenin farkli noktalarina

yaklagtirilan fare ikonunun degisimi gosterilmistir.

| | ] | ] | | i | ] ] | ]
Lo, l Ry
A) 3B) ©

Sekil 3.28: (A) Dortgenin cercevesiyle birlikte secilmesi. (B) Fare imlecinin yan, iist ve kose
noktalarma yaklastirilmasi sonucu aldigi sekil. (C) Fare imlecinin dértgenin donme merkezine
yaklastirilmasi sonucu aldig: sekil

5- Imle¢ sekil 3.28 (A)’daki goriiniimii aldiginda dértgeni farenin sol tusuna
basiliyken farkli bir noktaya siirtikleyiniz.

6- Imleg sekil 3.28 (B)’deki gériiniimlerden birini aldiginda secili dértgeni ok yonleri
dogrultusunda uzatip daraltabilirsiniz.

7- Fare imlecini dortgenin sag alt kdsesine yaklastiriniz ve sol tusa basiliyken yukari
dogru dondiiriinliz. Tusu biraktiginizda sekil 3.29’dakine benzer bir konum
alacaktir.

(A) (B)

Sekil 3.29: Dortgenin merkez donme noktasina gore dondiiriilmesi
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8- Her nesnenin bir dénme referans noktasi vardir. Bu nokta varsayilan olarak
merkezdedir. Imle¢ sekil 3.28 (C)’deki goriiniimii aldiginda dortgenin donme
noktasini degistirebilirsiniz. Donme noktasini dortgenin sag iist kosesine

yaklastiriniz.

9- Fare imlecini dortgenin istediginiz bir noktasina yaklastiriniz. Fare imleci donen
ok seklini aldiginda sol tug basiliyken sekli istediginiz yonde hareket ettiriniz.
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Sekil 3.30: Dortgenin donme noktasimin degistirilmesi

4
10- Fare imlecini sag ve {ist orta noktadaki tutamaglara imle¢ (— ” ya da Jr) seklini
alacak sekilde yaklastirimiz. Bu durumda sekil iki yone dogru egilerek

degistirilebilir.

( Ipucu : Serbest doniisiim islemi icin, Modify meniisiinden de yapilabilir.
@ Doniisiim iglemi yapmak istediginiz nesneyi secili duruma getirip Modify
meniisiinden Transform komutunu veriniz. Sekil 3.31°deki menii karsiniza

gelir.
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Sekil 3.31: Modify — Transform meniisiiniin alt secenekleri
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Sekil 3.34: Gradyent araci olarak Linear modunun secilmesi

6- Meniiniin yaninda yer alan o simgesine tiklayiniz ve bir dolgu rengi
belirleyiniz.

(A) (B) © (D)

Sekil 3.35: (A) Solid dolgulu grafik nesnesi (B) Linear gradyent etkisinin uygulanmasi (C)
Linear gradyent etkisinin ters cevrilmesi (D) Ara gradyentin eklenmesi

7-  Seklinizin dolgu renginin yogundan aza dogru degistigini gérmeniz gerekir.

8- Ton degisimini renk degistirme tutamaclari yardimiyla farklilastirabilirsiniz.
Sekil 3.36’da goriildiigii gibi fare imlecini soldaki tutamacin tizerine tiklayiniz ve
sag tarafa siirliikleyiniz. Benzer sekilde sagdaki tutamaci da sola siiriikleyiniz.
Ayni etkiyi tutamaglarin renklerini degistirerek de yapabilirsiniz.

- i v
Hnu\"l\' ayvdwacin rengi degistirili

I . ' ,A-?G
% % . . A (@] Gradyent etkisinin on izlemesi

utamaclar 0

Sekil 3.36: Tutamaclarin yerleri Sekil 3.37: Yeni bir tutamac eklenerek
degistiriliyor. gradyent etkisi degistiriliyor.
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0-

Aralara en fazla 8 adet tutamag¢ ekleyebilirsiniz. (Flash 8’de bu sayi 16’ya
ctkartilmigtir.) Bunun i¢in tutamaci eklemek istediginiz noktada renk bandi
tizerine tiklaymiz. Yeni bir tutamac cikar. Sekil 3.37°de oldugu gibi {igiincii bir
tutamag eklediginizde seklinizin son durumu sekil 3.35 (D) gdriiniimiind alir.

10- Istediginiz tutamaci kaldirmak igin iizerine tiklaymiz ve kaydiracin disina bir

noktaya siiriikleyiniz ve tusu birakiniz. Kaydiracin yok oldugunu goreceksiniz.

3.5. Sekilleri Gruplamak

Uygulama-3.13: Nesnelerin gruplanmasi ve oncelik siralamalarinin degistirilmesi

1-

2-

Calisma sayfasina dis gercevesi olan bir oval ve bir dortgen ¢iziniz. Dortgeni secili
duruma getiriniz ve oval seklin bir kismini ortecek sekilde ovalin lizerine getiriniz.

Dortgeni secili durumdan kurtariniz. (Calisma alaminda bos bir yere tiklayiniz ya
da Esc tusuna basin.) Dortgeni tekrar seciniz ve baska bir yere siiriikleyiniz. Oval
seklin dortgen tarafindan ortiilen kisminin silindigini gordiiniiz mii? (Sekil 3.38)

@ |

(B) |

©)

Sekil 3.38: (A) iki farkh grafik 6gesi (B) Sagdaki grafik soldakinin iizerine siiriikleniyor. (C)
Sagdaki grafik secili durumdan ¢ikartildiktan sonra tekrar seciliyor ve baska bir konuma

3-

siiriikleniyor. Soldaki seklin ortiilen kismu siliniyor.

Calisma sayfasina yeni bir grafik 68esi ekleyiniz. Ok araciyla seklin {izerine iki
kere tiklaymiz ya da tim sekli segecek sekilde grafik 6gesini secim alani igine
almiz.

Seklinizi secili duruma getirdikten sonra Modify meniisiinden Group komutunu
caligtiriniz ya da Ctrl+G tuslarina basiniz.

Seklinizin disinda mavi bir ¢ergevenin olustugunu goreceksiniz. Artik tek parca
halinde kullanabileceginiz, diger bir ifadeyle grup altina aldiginiz bir nesne elde
etmis oldunuz. Cerceveye ¢ift tiklaymiz ve grubun igine giriniz. Grup dgeleri
secili duruma gelir.
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6- Calisma alaninda bos bir yere ¢ift tiklayarak grup moduna geri doniiniiz.

@GRUPLAR: Grafik Ogelerini grup altina alarak onlar {izerinde tek parca
halinde her tiirlii degisikligi yapabilirsiniz. Tasivabilir, boyutunu degistirebilir, déndiirebilir
ve en onemlisi yerlesim siralarini degistirebilirsiniz. 1. ve 2. adimlarda gordiigliniiz gibi grup
altina alinmayan sekiller iist iiste geldiklerinde birbirlerini keser, sekillerde bozulma
meydana gelir.

Grubu ¢ozmek icin grubu secili duruma getirdikten sonra Moedify meniisiinden
Ungroup komutunu veriniz.

7- Calisma alanina farkli bir sekil ¢iziniz ve ¢izdiginiz bu sekli de grup altina aliniz.
8- Modify meniisiinden Arrange komutu altindan Send to Back degerini se¢iniz.

9- Cizdiginiz ikinci sekle tiklayiniz ve diger seklin iizerine siiriikleyin. Ikinci seklin
ilk seklin altinda kaldigini1 gérdiiniiz mii?

10- Calisma alanina {igiincii bir sekil ¢iziniz. O sekli de grup altina aliniz. Modify
meniisiinden Arrange komutu altindan Bring to Front komutunu veriniz.

11- Cizdiginiz iiciincii sekli diger iki seklin iizerine siiriikleyiniz. Ugiincii seklin en
iistte, ikinci seklin en altta, birinci seklin ortada yer aldigini goriirsiiniiz.

1ol Wi el
it - - .
trie . ~ - -

L]
B o <
Sekil 3.39: Gruplarin yerlesim
vl or »
siralarinin ayarlanmasi Arrange [ GringtoFront  Ctri+Shift+Up
Ry *  Bring Forward Ctrl4+Up
. Send Backward Ctrl4+Down
. Send to Back  Ctrl+Shift+Down
the Lock Crl+alt+L
F L s
tresh Apert brbed |
ntrade t yowr Prie S8t &

ekil 3.40: Arrange komutu altindan gruplarin
4 grup
yerlesim siralarinin degistirilmesi
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Bring to Front: Grubu en One getirir.
Bring Forward: Grubu bir derece One getirir.
Send Backward: Grubu bir derece arkaya atar.

Send to Back: Grubu en arkaya atar.

-
+
*
+
+

Lock: Grubu caligma sayfasina sabitler. Hareket ettirilemez. Unlock All
komutuyla tiim kilitli nesneler bu durumdan kurtulur.

Uygulama-3.14:Grup altina alinan grafik nesnelerinin Alpha degerlerinin
degistirilmesi
@Alpha Degeri: Bu deger yardimiyla grafik nesnelerinin saydamlik degerini

ayarlayabilirsiniz. BOylece nesneler iist iiste gelse bile alttaki nesne goziikebilir.

1- Calisma sayfasina dolgu renkleri farkli ve kati1 dolgulu (Seolid) iki grafik 6gesi
¢iziniz ve grup altina aliniz.

2- Grup altina aldiginiz sekillerden birinin 6ncelik sirasint Modify — Arrange —
Bring to Front komutuyla en 6ne getiriniz.

3- One aldiginiz sekle iki kere tiklayarak grubun icine giriniz ve dolguyu secili
duruma getiriniz. Color Mixer panelinden Alpha degerini %30’a ¢ekiniz.

4- Calisma alaninda bos bir yere iki kere tiklaymiz ve seklin grup moduna dénmesini
saglaymiz.

5- Sekli ok araciyla tutunuz ve diger seklin lizerine getiriniz. Sonuca dikkat ediniz.

/ ! n M

/- Am s
3 G - "
[ 1] -

Alpha: | 100% |~

(A) (B)
Sekil 3.41: (A) Kirmizi dolgulu opak (%100 alpha) goriintiilii grafik 6gesi (B) Saydam
goriintiiniin elde edilmesi
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3.6. Katmanlar Uzerinde Grafik Islemleri Gerceklestirmek

Flash ve benzer grafik yazilimlarinin sundugu en 6nemli 6zellik katmanlara ayrilmig
caligma sayfalar {lizerinde birbirini etkilemeyen grafik dgeleri ve nesnelerle ¢alisabilmektir.
Daha once nesnelerin grup altina alinmasi (Uygulama-3.13) anlatilirken goriintii 6ncelikleri
degistirilmisti. Boylece grafiklerin birbirlerini etkilemeleri engellenmisti.

Ancak tek bir ¢aligma alaninda ¢ok daha fazla nesne ve grafik 6gesinin yer almasi
durumunda bunlar1 organize etmek zorlasir. Bunu ortadan kaldirmak i¢in ¢aligma sayfasina
birden fazla katman ekleme yetenegi gelistirilmistir. Her bir katman birbirinden bagimsizdir.
Simdi so6zii fazla uzatmadan uygulamalara gegebiliriz. Katmanlarin ne oldugunu daha iyi
anlayacaksiniz.

3.6.1 Farkhh Katmanlar Olusturmak
Uygulama-3.15: Birden fazla katmanin ve katman klasériiniin olusturulmasi

1- Bos bir calisma sayfasi aginiz. Sekil 3.42°de goriildiigii gibi Timeline panelinde
Layer 1 adinda katman yer alir.

]
=]
&

20 25

& 0|

i¢i bos film Karesi

P S| T || ¢ @D B LY 1 |20fps | 00s

& Scene 1

'Laver 1" adinda tek Katiman
I'ck bir sahneden olusan
'movice - film' dosyasi
Sekil 3.42: Flash MX’de yeni acilan bos calisma sayfasinin Timeline panelinin ilk goriintiisii

2- Sekil 3.43’ten yararlanarak yeni katman ekleme butonuna tiklaymiz. Layer 2
isimli yeni bir katman 6nceki katmanin tstiine eklenecektir.

46



Secili Katmam siler

P e | & 1l¢ mlwl w el 1+ [2ops | 0os <

& Scene 1

Yeni bir Katman ekler
"Motion Tween' animasvonu icin
harcket kKilavuzu ekler
Katmanlar: grup altina almak icin
Kklasior olusturur

Sekil 3.43: Katmanlar iizerinde islem gerceklestiren kisayol butonlar:

3- Heniiz grafik islemi yapmadiginizdan her iki katmanin birinci karelerinde ici bos
daire goriinmesi gerekir. Layer 1 isimli katmani seciniz ve c¢aligma alanina
rastgele sekiller ¢iziniz.

4- Layer 1 katmaninin ilk karesinin i¢i dolgulu hale gelmis olmas1 gerekir.

=490 «4580 5 - =40 5
[ Layer 2 + + @ P Laye 7 = [ Layer 1 « « O
[T i O [ Layer 1 « + 0O P Lay /i O
TR n| @7 il @ |t @l PDaE i@ || ¢ &lo

©

Sekil 3.44: (A) Layer 1 katmanina grafik 6geleri ciziliyor. (B) Layer 2 katmanina grafik o6geleri
¢iziliyor. (C) Layer 2 katmam Layer 1 katmaninin altina siiriikleniyor.

(A) (B)

5- Layer 2 katmanimi se¢iniz ve ilk katman seciliyken ¢izmis oldugunuz sekillerin
tizerine gelecek sekilde yeni sekiller ¢iziniz.
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6-

Sekil 3.44°te goriildiigli gibi katman 6gelerinin gizlenmesini ya da goériinmesini

saglayan goz simgesinin (™) hizasina gelen noktaya tiklayimz

- noktanmin tizerinde kirmizi ¢arpy isareti belirir) ve
Layer 2 katman1 6gelerini gizleyiniz.

Uzerinde kirmizi ¢arp1 olusan noktaya tekrar tiklaymniz ve Layer 2 katmani
Ogelerini goriiniir kiliniz. Layer 2 katman yazisinin iizerine tiklayiniz ve tusu
birakmadan Layer 1 katmaninin altina siirlikleyiniz. Daha 6nce {istte yer alan
Layer 2 katmani 6gelerinin bu sefer altta kaldigini gérmeniz gerekir.

3.6.2. Katmanlarda Grafik Islemlerini Yapmak ve Katman Klasorlerini
Olusturmak

Uygulama-3.16:Cok sayida katman hazirlanmast ve iliskili katmanlarin ortak

1-

2.

klasorler altinda toplanmas
Onceki sayfalari kapatarak yeni bir bos ¢aligma sayfasi agmiz.

Layer 1 katmaninin lizerine sag tiklaymiz ve c¢ikan meniiden Properties...
degerini se¢iniz. Acilan Layer Properties penceresinde Name degerine grafik
adin1 giriniz ve onaylayiniz. Katman admin degismis olmasi gerekir. Bu islemi
adini degistirmek istediginiz katmanin yazisina ¢ift tiklayarak ve istediginiz bir
ad1 yazarak da yapabilirsiniz.

Grafik2 adinda ikinci bir katman olusturunuz.

Grafik katmanimi se¢iniz ve ¢alisma alaninin sol iist kdsesine bir daire ¢iziniz.
Dairenin i¢ dolgusunu seg¢iniz ve Color Mixer panelinden Radial Gradyent
uygulayin (gradyent etkileri i¢in Uygulama-3.12’ye g6z atiniz.) Daireye Arrow
Tool araciyla iki kere tiklayip secili duruma getiriniz ve sag tiklayarak cikan
meniiden Convert to Symbol komutunu veriniz. Cikan iletisim penceresinde isim
alanina amblem admi veriniz ve {i¢ durumlu Type isimli tercihten Movie Clip
degerini se¢iniz.

Grafik2 katmanina dis gergevesi olmayan bir dortgen ¢iziniz.

Grafik katmanini se¢iniz ve sag list kdseye dortgen ¢iziniz. Bunu da se¢ili duruma
getiriniz ve bayrak adinda bir Movie Clip nesnesi olarak ayarlayiniz.

Timeline panelinde ] simgesine tiklayarak bir katman klasorii olusturunuz.
Folder 3 adinda bir klasor olugmasi gerekir. Uzerine ¢ift tiklayiniz ve adin1 grafik
grubu diye degistiriniz.

Grafik katmanina tiklaymiz klavyenin Shift tusuna basiliyken grafik2 katmanina
da tiklaymmiz. Her iki katmanin da se¢ildigini gérmeniz gerekir. Shift tusunu
birakiniz ve her iki katman da segiliyken herhangi birine fareyle tiklayarak grafik
grubu isimli klasoriin {izerine dogru katmanlan siiriikleyiniz (Sekil 3.45-3.46).
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“Saan S ) ®gaiow /- ]
(A) IEE o RO
W qrafik o ) [:lLayer Name

v & qrafikgrubu £ ¢ ¢« W
(B) (7 grafikz « « @
[ grafik e« @

Sekil 3.46: Katmanlarin gizlenmesi ya da goriiniir
yapilmasi

W arafik

O

]

<= (=% arafik grubu « « [
[ grafikz «+ « @

Sekil 3.45: Katmanlari katman klasorii 2 grafik -+ A
icine taginmasi

Sekil 3.47: Timeline panelinin son sekli
9- Grafik grubu katman klasoriinii se¢iniz ve yeni bir katman ekleyiniz. Eklenen
yeni katmanin katman klasorii disinda yer almasi gerekir.

10- Eklediginiz yeni katmana mesaj adini veriniz (Sekil 3.47). Calisma alanina metin
aracini kullanarak (Text Tool - A) iginde istediginiz bir yazimin yer aldig1 metin
kutusu ekleyiniz.

l‘ Cok karmagik ve ¢ok fazla 6genin yer aldig: filmler hazirlarken belli bir konuyla
i& iligkili katmanlarinizi grup altina almaniz sizlere biiyiik kolaylik saglar.

3.6.3. Kilavuz ve Maske Katmanlariyla Calismak

Uygulama-3.17: Kilavuz katmani yardimiyla bir Motion Tween canlandirmasinin
yapimast ve maske katmaninin kullanilmasi.

1- Yeni bir calisma sayfasi agimiz. Layer 1 katmaninin adim1 maske olarak
degistiriniz.

2- Katmanin iizerine sag tiklaym ve Properties komutuyla Layer Properties
iletisim penceresini ag¢iniz. Type isimli radyo butonlarindan olusan se¢me
meniisiinde mask degerini se¢iniz ve pencereyi kapatiniz.
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3- Ikinci bir katman ekleyiniz. Eklediginiz Layer 2 isimli katman eger maske
katmaninin iistiinde olusturulmussa iizerine tiklayiniz ve maske katmaninin altina
gelecek sekilde siiriikleyiniz.

Layer Properties

o [T
@svon Ol
Type: (O Momal
(i Mask
N
Outline Color: %

[] Views layer as cutlines
Layer Height: | 100% v

(A)

Sekil 3.48: (A) Katmanin maske katmani olarak ayarlanmasi (B) maske katmani altinda yeni
bir katman olusturulmasi

4- Layer 2 katmanin simgesinin Sekil 3.48 (B)’de oldugu gibi degismesi gerekir.
Uzerine sag tiklayarak Properties komutuyla Layer Properties iletisim
penceresini aginiz. Type: meniisiinde Masked degerinin segili oldugunu
goreceksiniz.

5- Maske katmanini se¢iniz ve {igiincii bir katman ekleyiniz. Layer 3 adin1 ay adiyla
degistiriniz. *& (Add Motion Guide) simgesine tiklaymiz ve ay katmaninin
iizerinde Guide: ay isimli bir kilavuz katmani olusturunuz.

= Guide: ay
@ ay

B maske
@ Layer 2

Sekil 3.49: Olusturulan katmanlarin Timeline panelindeki dizilimleri bu sekilde olmahdir

6- Maske katmanini seginiz ve sekil 3.50’ye benzer bir sekil ¢iziniz. Sekli se¢iniz ve
iizerine sag tiklayarak Convert to Symbol komutunu veriniz. Acilan pencerede
Name degerine maske adim1 yaziniz. Type tercihi olarak Movie Clip degerini
seciniz.
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Sekil 3.50: Maske katmaninda maske olarak kullanilacak grafik 6gesinin c¢izilmesi ve maske
semboliine doniistiiriilmesi

7- Maske katmanini seginiz ve Properties panelinde Tween isimli acilir meniiden

Motion degerini seginiz.

8-

Maske katmani hizasindaki zaman c¢izelgesinde 20. karenin {izerine sag tiklayiniz

ve Insert Keyframe komutunu vererek anahtar kare eleyiniz. Boylece seklinizin
bir kopyasinin 20 kare boyunca yer aldig1 ve zaman c¢izelgesinde 1. kareden 20.
kareye kadar bir ok simgesinin olustugu bir dogrusal hareket animasyonu

hazirlamis oldunuz.

hareket ettiriniz.

Cizdiginiz sekli seciniz ve klavyenin sag yon tusuyla bir miktar saga dogru

a0 s 10 15 % 20
“"a Guide: ay e+ Ol
D ay - * . =]
& | maske :-]i .
B Layer2 « N QJ
;)*.-.‘_ﬁ (o] ¢ @Ol S [ 20 (120fps | 185 &
& Scene 1

T 111

Sekil 3.51: maske katmaninda bir Motion Tween — Hareket Animasyonu hazirlanmasi

10- Maske katmanimi ™ simgesine tiklayarak gizleyiniz ve Layer 2 katmanim
seciniz. Sekil 3.52’dekine benzer bir sekil ¢iziniz ve sekil isminde bir Movie Clip

semboliine doniistiiriiniiz.
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11- 20. karenin iizerine sag tiklayip g¢ikan meniiden Insert Keyframe komutunu
vererek ayni seklin 20 kare boyunca yer almasini saglayiniz.

& 50l 5 10 15
“% Guide: ay + « Ojls
DBY « « @l
B maske XK+ @le 0|
| | 0 :
4 E] @ || ¢ @l B (2 20 |[Rofps

& Scene 1

_ B

Sekil 3.52: Layer 2 katmaninda sekil isimli grafik 6gesinin olusturulmasi

12- Ay katmanini se¢iniz ve bir hilal ¢iziniz. Cizimi daha rahat gergeklestirebilmek
icin diger katmanlarin gorintiilerini gizleyiniz. Hilali Layer 2 katmaninda
¢izdiginiz seklin ortasina denk gelecek sekilde ¢iziniz.

13- Ay katmanini seg¢iniz ve Motion Tween olusturunuz. Cizdiginiz hilal seklini
seciniz ve sag tiklayarak Convert to Symbol komutunu veriniz. Hilal isminde
Movie Clip nesnesine ¢eviriniz. 20. karenin iizerine sag tiklaymniz ve Insert
Keyframe komutuyla hilal seklinin 20. kareye kadar yer almasini saglayiniz.
Diger katmanlarin da igeriklerini gériiniir duruma getiriniz.

5 10 15
Day + » Bl
B maske « « [H|le
B Layer2 » +» M|le i
i) & E] @ || 4] @D Bl 20 [12oks
& Scene 1

il

Sekil 3.53: Hilal seklinin olusturulmasi ve Motion Tween canlandirmasinin hazirlanmasi

14- Maske ve Layer 2 katmanlarinin igeriklerini gizleyiniz. Guide: ay katmanini
seciniz. Ay katmaninda ¢izilmis olan hilal seklinin kilavuz yolunu belirlemek igin
sekil 3.54’tekine benzer bir sekli Pencil Tool aracini kullanarak ¢iziniz.

52



15- Birinci karede #ilal seklini se¢iniz ve seklin merkezinde goziiken daire sekli
¢izmis oldugunuz ¢izginin bir ucuna kenetlenecek sekilde hilal seklini ayarlayiniz
(Sekil 3.54).

Hilal sekli ¢izginin
ucuna kenetleniyor

Hareket yolu gizilivor

Sekil 3.54: Kilavuz yolunun cizilmesi ve Sekil 3.55: Hilalin kilavuzun
hilalin kilavuza kenetlenmesi diger ucuna kenetlenmesi

16- Guide: ay katmanimi seg¢iniz ve 20. kareye sag tiklayarak Insert Keyframe
komutunu veriniz. 20. kare lizerindeyken hilal geklini se¢iniz ve sekil 3.55’te
gosterildigi gibi hilal seklini ¢izginin diger ucuna kenetleyiniz.

@Kllavuz (Guide) Katmam Hakkinda: Ozellikle Motion Tween animasyonu
yapilirken kullanilir. Belli bir yol boyunca hareket etmesini istediginiz Movie Clip sembolii
icin hareket yolu ¢izilir. Semboliiniiz bu yol boyunca hareket eder. Modiiliin Canlandirmalar
boliimiinde daha ayrintili olarak bahsedilecektir.

17- Zaman c¢izelgesinde o an iizerinde bulunulan karede yer alan kirmizi renkli
oynatici ¢izgisini se¢iniz ve l.kare ve 20. kare arasinda hareket ettiriniz. Hilal
seklinin ¢izilen kilavuz yolu boyunca hareket ettiginden emin olunuz.

@Maske (Mask) Katmam Hakkinda:

Maske katmaninda yer alan grafikler, filminiz
oynatildiginda goziikkmez. Maske katmanimnin amaci
()}'ll?ltlt‘ 1 maskeledigi katmanlarda yer alan grafiklerin istenilen
kisimlarinin gosterilmesini saglamaktir.
Maske katmani kullanarak ¢ok hos etkiler
! yapilabilir. Maske katmaninda cizilen grafigin hizasina
Sekil 3.56: Oynatici gizgisi  gelen nesneler goziikiir.

18- Control meniisiinden Test Movie komutunu veriniz ve filmi ¢alistiriiz. Maske
katmaninin i¢i dolgulu bélgelerine denk gelen Layer 2 katmanindaki seklin
gozikmesi gerekir. Ayni zamanda maske katmani hareket ettiginden dolay seklin
goziiken kisminin siirekli degismesi gerekir.



OGRENME FAALIYETIi—4

(amac )

Bu oOgrenme faaliyetinde Flash’mm esnek metin araciyla c¢esitli metin
bigimlendirmelerini nasil yapacaginizi 6greneceksiniz.

(ARASTIRMA )

Metin ve grafik 6geleri arasindaki farki arastirmiz. Ornegin bir kelime islemci
yaziliminda yazdigmiz metinle bir resim editdriinde yazdigimiz metin arasinda ne gibi bir
farkin oldugunu anlamaya calisiniz.

4. METIN ISLEMLERI
GERCEKLESTIRMEK

Diger masaiistii yayincilik yazilimlarinda oldugu gibi Flash’la da metin islemleri
yapilabilir.

4.1. Metinlerle Calismak
Uygulama—4.1: Belgeye metin eklenmesi

1- Arag kutusundan metin aracini (Text Tool - A) seginiz.

| MERHABA| J Calisma alanina metin eklenmesi

Metnin ‘Properties’ paneli

i P Actions
ﬁ Properties  Parameters \
A Static Text v | A | arial v(1zlvw IR (Bl Z ES=E=EE=E 5%,
mxt ‘:,V 0 ] : .Nnrmai v/ .Anti—aﬁas or animation v
—
1090 | 24.0 a) Aa [[] Auto kern
& L7 vi 3549 || @ Target:
Metin tlir( olarak 'Static Text' Metin yazi tipi Metnin ekranda nasil
seciliyor gdrinecegi belirlenir

Sekil 4.1: Caliyma sayfasina metin eklenmesi

2- Metin aracin segince ¢aligma alaninin altinda yer alan Properties panelinde metin
aractyla ilgili nitelikler goziikecektir. Metin tiirii olarak Static Text seciniz.
Calisma alanina sekil 4.1°de gosterildigi gibi klavyeden bir metin yaziniz. Metnin
etrafinda c¢ergeve olustugunu goreceksiniz.
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hyperlink eklenen metnin altinda
‘kesikli cizgi ver alir. M s/ Fannmn
hyperlink baglantisi ekleniyor.

- “d

Q |http:h‘www‘akvbem.k12.tr . -

Sekil 4.2: Metne hyperlink eklenmesi

3- Sekil 4.2’de goriildiigii gibi metne hyperlink baglantis1 eklemek igin ilgili alana
bir internet adresi giriniz.

@ Hyperlink hakkinda: Duragan metinlere hyperlink baglantis1 ekleyebilirsiniz.
Boylece Flash filminizi oynatip fare imlecini baglanti eklediginiz metin {izerine

getirdiginizde imleg el ({b) seklini alir. Metin {izerine tikladiginizda ilgili adrese gidilir.
Baglanti eklenmis metnin altinda kesikli ¢izgi olusur. Ancak bu ¢izgi, filminizi
oynattiginizda goziikmez.

4- Metni kaplayan kutunun digina tikladigimizda metin kutusu kaybolur. Ancak metin
bir biitiindiir ve segildiginde metin kutusu gozikiir. Metnin niteliklerini
degistirmek i¢in metni sec¢ili duruma getirmeniz gerekir.

4.2. Metin Niteliklerini Ayarlamak

Metin nitelikleri, metnin yazi tipi (Font), boyutu (Size), yazi sekli (Style),
hizalanmas1 (Align) ve harfleri arasindaki mesafe (Letter Spacing) olarak siralanabilir. Bu
nitelikler sekil 4.3’te gosterildigi gibi Text meniisiinden ya da sekil 4.1°de gosterildigi gibi
Properties panelinden degistirilebilir.

Font » I ——————————
- Size >
L] . Style 3
3 Align »

Letter Spacing »

J %

w
. A Check Spelling...
Spelling Setup...

Sekil 4.3: Metin niteliklerinin menii ara¢ ¢cubugunda yer alan Text meniisii kullamilarak
ayarlanmasi
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Bu niteliklerin disinda Static Text, Dynamic Text ve Input Text olmak {izere ii¢
farkli metin tiirii vardir. Static Text tiirii duragan metinler yazmak i¢in kullanilir ve kontrol
edilemez. Dynamic Text ise bir degisken adi olan ve kendisine deger gonderilebilen metin
tiiriidiir. Input Text ise daha ¢ok elektronik form hazirlanmasinda kullanilan ve veri girisi
icin kullanilan, dolayisiyla bir degisken adina sahip olan metin tiiriidiir.

Flash’in dahili ActionScript dili ve degiskenlerle veri tiirleri anlatilirken Dynamic
Text ve Input Text metin tiirleriyle ilgili uygulamalar yapilacaktir.

Uygulama-4.2: Metin niteliklerinin ayarlanmast

1-

Arag¢ gubugundan metin aracini se¢iniz.

Skatic Texk Al
Properties panelinden Static Text metin tiirlini
seciniz.
A | arial w L . C e ..
Metin tipi olarak Arial yazi tipini seginiz.

4y |15

Metin harfleri arasindaki mesafeyi ayarlayan kaydiraci 15 degerine
getiriniz.

12 B I E== . . .
- = Metin boyutunu, rengini, seklini ve

hizalanma yoniinii ayarlamay1 saglayan degerleri isteginize gore degistiriniz.

£

Anti-alias For animation

IJse device fonks

Anti-alias for animation k
anti-alias for readability

Metnin ekranda nasil goriinecegini ayarlamayi
saglayan ve dort farkli segenekten olusan goriintii tercihlerinden birini seginiz.

Calisma alanina bir metin yaziniz. Metnin digina tiklayin ve ara¢ ¢gubugundan ok
aracint (Arrow Tool) seciniz. Yazdigimiz metne tiklaymiz. Metin kutusunu
gormeniz gerekir. Bu durumda metin seg¢ilidir.

Metin seciliyken yukaridaki islem adimlarimi farkli degerler icin bir kez daha
uygulaymiz. Ctrl+Enter tus ikilisiyle ya da Control — Test Movie komutuyla
sonucu izleyiniz.
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4.3. Metinler Uzerinde Grafik Islemleri Gerceklestirmek

Metinler Uygulama-4.1 ve Uygulama-4.2’de goriildiigii gibi bir biitiindiir ve grafik
nesnesi degildir. Metinleri grafik nesnesine ¢evirerek her bir harfi birbirinden bagimsiz hale
getirebilir ve tizerlerinde istediginiz grafik islemini yapabilirsiniz.

Uygulama-4.3: Metinlerin parcalanmast ve grafik ogesi haline getirilmesi

1- Ara¢ kutusundan metin aracini se¢iniz. Calisma alanina istediginiz bir yazi
yaziniz.

2- Metni se¢iniz ve Modify meniisiinden Break Apart (Par¢alarina Ayir) komutunu
uygulayiniz ya da Ctrl+B tuslarina basiniz.

3- Bir biitiin olan metin harflerine ayrilir ve her bir harf birbirinden bagimsizdir.
Tekrar Break Apart komutunu uygulayniz.

| HENDEK A.K.V. |
@ _ENDUSTRi MESLEK LiSESI

S — P —9p—op Ty

T T B T e . “- T ] = 2 2 vv.u, = q—.,-. ; T T Te T

® ENDUSTRI MESLEK LISESI

I e TR ety e - L TR S B et

HENDEK A.K.V.
©  ENDUSTRI MESLEK LISESI

Sekil 4.4: (A) Biitiin metin grubu. (B) Break Apart komutu uygulanmis metin grubu. Artik her
bir harf bagimsiz. (C) Break Apart komutu ikinci kez uygulaniyor. Artik yazi metin 6zelligini
kaybediyor.

4- Break Apart komutuyla pargalara ayirdiginiz yazi metin 6zelligini kaybetmis
oldugundan her bir harf {izerinde istediginiz grafik islemini yapabilirsiniz.

A{ Ipucu : Break Apart komutuyla grup altmna alinnus tiim grafikleri 6gelerine
@ ayirabilirsiniz.
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4.4. Dinamik Metinlerle Calismak

Dinamik metinler, kendilerine deger gonderilebilen metin kutularidir. Calisma
alaninin herhangi bir noktasina dinamik metin tiiriinde metin kutusu eklediginizde ve igine
higbir sey yazmadigiizda metin kutusu kesik cizgilerle gosterilir. Igine baska bir yerden
deger gonderebilirsiniz ya da kendisine daha 6nceden gonderilmis degeri okuyabilirsiniz.

Dinamik metin kutulariyla ¢aligmanin yolu degisken olarak adlandirilan, ¢esitli tiirden
verileri tutmay1 saglayan degerleri kullanmaktir. Ornek vermek gerekirse bir niifus kimligini
ele alalim:

Niifus kimlginde, Kimlik Nu, Soyadi, Adi vb. basliklar vardir. Bu basliklar1 degisken
olarak adlandirirsak bu degiskenlere girilen bilgiler de veri olur. Zaten degisken kelimesi
duruma gore sakladig1 veri degisen anlamina gelmektedir. Dinamik metin kutularmin bir
degisken adi olmalidir ki, bu degisken adina atifta bulunarak deger gonderebilelim.

A{ Ipucu : Bilgisayar programciligi konusundaki tecriibelerinizden yararlanarak
degisken adi verilirken dikkat edilmesi gereken kurallar1 hatirlamaya ¢alisiniz.

Uygulama-4.4: Flash bilesenlerinden (components) radyo butonlarina duyarl
dinamik metin kutusunun hazirlanmasi

1- Bos bir calisma sayfasi aginiz.

2- Timeline panelinde yer alan %# - Insert Layer simgesine tiklayarak yeni bir
katman ekleyiniz.

3- Eklenen katmana iki kere tiklaymniz ve Layer 2 adim siliniz, katman adi1 olarak
Kontrol Katmani yaziniz.

4- Layer 1 katmanina iki kere tiklayiniz ve katmana mesaj adin1 veriniz.
5- Eylem adinda yeni bir katman daha ekleyiniz.

6- Eylem katmani se¢iliyken Window meniisiinden Actions komutuyla ya da F9
tusuyla Actions-Eylemler penceresini aginiz.

7- Pencerede sekil 4.5’te gosterilen simgeyi bulunuz ve tiklayarak agilan meniiden
Expert Mode degerini seciniz.

@ Kod Yazim Modlarn Hakkinda: Flash’ta iki tiir kod yazim modu vardir.
Actions penceresi iki ana boliimden olusur. Sol tarafta Flash tarafindan kullanilan kodlarin
bir listesinin yer aldig1 boliim, sag taraftaysa kodlarin yazildigi boliim vardir. Eger
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yazacaginiz kodlar1 ezbere bilmiyorsaniz sol taraftaki boliimden yararlanarak ilgili kodu
secgebilir ve sag tarafa yerlestirebilirsiniz. Bu kod yazimi Normal Mode olarak adlandirilir.
Diger kod yazim modundaysa (Expert Mode) kodlar ezbere yazilir. Flash 8’de Normal ve

LY Scriphg.ssist

Expert kod yazim modlarina gegmek i¢in diigmesi kullanilmaktadir.

Mormal Mode
v Expert Mode

v Yiew Line Numbers

Sekil 4.5: ActionScript kodunun yazilmasi icin Expert Mode modunun secilmesi

8- Sekil 4.6’da gosterilen ActionScript kod yazim alanina tek satirdan olusan isaretli
kodu dikkatlice yaziniz.

E] Actions for Frame 10f Layer Name Eylem

2| actions A~ + )E') '?“j:',!, &6 v
@ Opetators 1 root.mesaj = "SAMPIYON " + takim.getValue():
@ Functions = =
@ Constants
@ Properties =
(@] objects ‘
@ Deprecated 1
E Flash Ul Components

FCheckBox

El] FComboBox <

(@] Fuisos v | | Line 1 of 1, Col 46

[T}

&

Sekil 4.6: Eylem katmanina ActionScript kodunun yazilmasi

9- Actions penceresini kapatiniz. Kontrol Katmani katmanina tiklayiniz ve segili
duruma getiriniz.

10- Components panelinden RadioButton bilesenini bulunuz. Tiklaymiz ve
siiriikleyerek calisma alanina bu bilesenden ekleyiniz. Ayn1 sekilde {i¢ tane daha
radyo butonu ekleyiniz (Sekil 4.7).

Flash Ul Components hd
( p

O Radio Button
O Radio Button [E3] checkgor [ comboBox T
) ) — . Initial State true
O Radio Button @ ListBox [__I PushButton Group Name takim
Data GALATASARAY
O Radio Button E] RadioButton Q SerollBar Label Placement right
Change Handler
ScrollPane
Calisma Alam
Sekil 4.7: Caliyma alanina dort adet radyo butonunun Sekil 4.8: Radyo butonu
eklenmesi degerlerinin degistirilmesi
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11- Radyo diigmelerinden birini se¢ili duruma getiriniz ve Properties paneline
giderek asagidaki degisiklikleri yapiniz (Sekil 4.8):

Label alanina tiklayiniz ve Galatasaray yaziniz.
Initial State alanina tiklayiniz ve agilir listeden true degerini seginiz.
Group Name alanina takim yaziniz.
Data alanina GALATASARAY yaziniz.
12- Diger radyo diigmelerine sirasiyla asagidaki degerleri giriniz:
Label alanina Fenerbahge, Trabzon ve Besiktas,
Group Name alanina takim (biitlin radyo butonlarina),
Data alanina FENERBAHCE’, TRABZON’, BESIKTAS yazilarini yaziniz.
Galatasaray diigmesi disinda diger butonlarin Initial State degeri false olacak.
13- Mesaj katmanini seciniz ve calisma alanina yeterince genis i¢i bos bir metin

kutusu ekleyiniz. Sekil 4.9°da gosterildigi gibi Properties panclinden Dynamic
Text degerini seciniz. Var: kismina mesaj yaziniz.

A Dynamic Text & | | A | Times New Roman Tur v v |-/ R B 7 E=

3 8 .
Difmio Test AN Az | Normal v | Fe
Inpuksfext ==
s (IO Xt '_-‘\‘ Single Line v || 8 D Var: | mesaj |Chz
H: 315 | v:|1395 Lo ) Target:
Degisken Ads

Sekil 4.9: Metnin dinamik metin olarak ayarlanmasi

14- Mesaj katmanina isterseniz i¢inde Hangi Takimi Tutuyorsunuz? yazili statik bir
metin kutusu ekleyebilirsiniz.

15- Kontrol Katmaninda yer alan Fenerbahge diigmesini seciniz ve Actions
penceresini agin. Asagidaki kod satirlarini Expert Mode yazim modunda yaziniz.

on(press){ )
_root.mesaj = "SAMPIYON " + this.getData();

}

16- 14. adimi diger radyo diigmeleri i¢in de uygulayimniz.
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17- Control meniisiinden Test Movie komutunu vererek hazirladiginiz Flash filmini
caligtiriniz. Sectiginiz degere gore mesaj yazdiran bir canlandirmanin (animasyon)
ekran1 gelmesi gerekir. Eger boyle bir sonug almiyor ya da karsiiza hata mesaji

geliyorsa yukaridaki adimlar gézden gegiriniz.

® Fenerbahge J Fenerbahce

O Galatasaray ® Galatasaray

O Trahzon O Trahzon

) Besiktas Besiktas

SAMPIYON FENERBAHCE S$SANMPIYON GALATASARAY

Fenerbahge O Fenerbahge

O Galatasaray J Galatasaray

) Trabzon
® Begiktas

® Trabzon
_ Besgiktas

$AMPIYON TRABZON SAMPIYON BESIKTAS

Sekil 4.10: Secilen degerlere gore elde edilen ekran ciktilari

& 480l s 1

[7 Eylem L

P Kontrol Katman /£ m

[ mesaj e * B iCahyma alaminda hangi eleman

iseciliyse o elemamn yer aldigh
e {katman secili duruma gelir.
e PN a 'E' o bl ] | R T
£ Scene 1 7
Drenertahice ici dolu film karesi '®" isareti ahr.

® Galatasaray ii bos film Karesivse 'o' isareti alir.

OTrabzon
OBesiktas

Sekil 4.11: Hazirlanan canlandirmanin bitmis tasarim goriintiisii

Uygulama Hakkinda: 4.4 nu.li uygulamayla {i¢ katmanl bir film hazirlandi. G6z

( ﬂ‘) simgesinin hizasina karsilik gelen noktaya tiklayarak goriinen katmani gizleyebilir,

gizli katmani da goriiniir yapabilirsiniz. Kilit (‘E) simgesinin hizasina karsilik gelen noktaya
tiklayarak seg¢ili katmani iizerinde degisiklik yapilamayacak duruma getirebilirsiniz.
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4.4 nu.l uygulama, dort adet radyo diigmesi yardimiyla ekranin istenen yerinde yazi
yazdiran bir canlandirmadir.

Eylem katmani icinde, canlandirma ilk ¢alistirildigi zaman hangi radyo diigmesi
varsayilan olarak seciliyse o radyo diigmesinin Data degerini SAMPIYON kelimesine
ekleyen bir kod vardir. Béylece canlandirmanin ilk durumu denetlenmektedir.

Ekrana yazdirilan mesaj da ayr bir katmana yerlestirilmistir. Bu katmana kontrol
edilecek baska elemanlar da yerlestirilecegi zaman Kontrol Katmani gizlenebilir ve katman
iizerinde daha rahat islem yapilabilir.

Ipucu : Eger katmanlarimza ActonScript diliyle eylem yerlestirecekseniz bunu

{ ayr1 bir katmanda yapmaniz yerinde olur. Boylece ¢ok biiylik canlandirmalarla
'A& ugrastigimizda iizerinde degisiklik yapmak istediginiz katmami rahatlikla

bulabilirsiniz.
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OGRENME FAALIYETIi-5

(amac )

Bu 06grenme faaliyetinde sembol olusturmayi, farklarini ve kiitiphaneden hazir
sembollerin ¢agrilmasini 6greneceksiniz.

(ARASTIRMA )

Bir nesnenin ornegini olusturma kavramini arastiriniz. Bir programda yapilan
caligmalarm o programim kiitiiphanesine eklenmesinin iistiinliiklerini tartisiniz. Internette
arastirma yaparak Flash’la hazirlanmis cesitli buton ornekleri toplamaya calisiniz. Elde
ettiginiz sonuclar1 sinif arakadaglarinizla paylasiniz.

5. SEMBOLLERI KULLANMAK

Flash’in 6nemli 6zelliklerinden biri de ¢izilen grafikleri ve nesneleri sembol olarak
olusturabilmektir. Flash’ta Movie Clip, Button ve Graphic olmak iizere ii¢ tiir sembol
vardir.

Semboller birden fazla kullanilabilen nesnelerdir. Sembole doniistiiriilen bir nesne
Flash kiitiiphanesine eklenir. Sembol kullanilmak istendiginde kiitiiphaneden ¢agrilir ve bir
ornegi olusturulur.

Bu durumu su sekilde aciklayabiliriz; Bir otomobil fabrikasi diisiiniiniiz. Bu fabrikada
kaportay1 iiretmek i¢in daha 6nceden hazirlanmis bir kalibin oldugunu varsaymiz. Her yeni
kaporta tretilmek istendiginde ilgili kalip kullanilarak yeni kaportalar hazirlanir. Boylece
ilgili kaliptan yeni kaporta 6rnekleri elde edilmis olur.

5.1. Grafik Sembolleri Olusturmak

Grafik sembolleri; yazilimsal olarak kontrol edilemeyen, hareketli ya da duragan
grafiklerden olugabilen nesnelerdir.

Uygulama-5.1: Grafik sembolii olusturmak
1- Bos caligma sayfas1 aginiz ve ¢alisma sayfasina cesitli sekiller ekleyiniz.

2- Eklediginiz sekilleri se¢iniz ve Modify — Convert to Symbol komutuyla ya da
F8 tusuyla sembol doniisiim penceresini ekrana getiriniz.

3- Istediginiz bir sembol ismi yaziniz.

4- Sembol tiirii olarak Graphic degerini seginiz. Islemi onayladiktan sonra segtiginiz
sekillerin kapal1 bir ¢erceve i¢ine alindigini gérmeniz gerekir.
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W Library - Untited-1 =

Unkithed-1 v = @&
Ome item in Bbrary
e

Mame | Type i

Graphic |0

0

oEje @« >

I
Falsh filminin kitiphanesine
eklenen grafik sembold

b~

Semboliln dnizlemesi

Sekil 5.1: Sembollerin kiitiiphane
penceresinden izlenmesi

Semboller ihtiya¢ duyuldukc¢a kullanilabilir.
Olusturdugunuz sembol otomatik olarak ¢aligma
sayfanizin kiitiiphanesine kaydedilmistir. Artik aym

isimde baska bir sembol olusturamazsiniz.
Olusturdugunuz semboliin bir Ornegini caligma
sayfasina eklemek istiyorsaniz Window
meniisiinden Library degerini seciniz ve kiitliphane
penceresini ac¢iniz. Sekil 5.1°de goriildiigi gibi
filminize eklenen semboller kiitiiphane penceresinde
gosterilir. Listeden hangi sembolii segerseniz

oOnizlemesi ayn1 pencerede gosterilir.

Listeden istediginiz sembolii secip ¢alisma
alanina stiriikleyecek olursaniz semboliin yeni bir
kopyasini elde etmis olursunuz.

5.2. Movie Clip Sembolleri Olusturmak

Uygulama-5.2: Nesnelerin Movie Clip sembolleri olarak ayarlanmast

@Movie Clip: Modiiliin basinda Flash’m ActionScript programlama dili
yardimiyla kullanici tepkisine duyarli canlandirmalarin hazirlanabilecegi belirtilmisti. Uygun
programcilik teknikleriyle Flash’ta c¢izilmis grafik Ogelerini diizenlemek (konumlarini,
boyutlarini, renklerini degistirmek, vb.) miimkiindiir. Modiiliin ilerleyen boliimlerinde
ActionScript dilinin kullanimindan uygulamali olarak bahsedilecektir.

Diizenlenecek bir grafik 6gesinin instance name (drnek ad) alabilmesi ve Motion
Tween olarak adlandirilan hareket canlandirmalarinin hazirlanabilmesi igin; ilgili grafik
6gesinin Movie Clip nesnesi olarak ayarlanmasi gerekir.

1- Yeni bir Flash dosyasi a¢iniz ve Modify — Document... komutunu ¢alistiriniz.
Document Properties iletisim penceresinde Background Color (Zemin Rengi)
renk degerini gri tona ayarlaymiz ve OK komutuyla pencereyi kapatiniz.

Caligma alanina Tiirk Bayragi aymdan ¢iziniz. Ayr bir yere de bes koseli yildiz

¢iziniz. Yine ayr bir yere ay1 ve yildiz1 i¢ine alacak biiyiikliikte bir dikdortgen

¢iziniz.

Ayt secili duruma getiriniz ve Modify meniisinden Convert to Symbol

komutunu veriniz ya da F8 tusuna basiniz. Cikan iletisim penceresinde Name
(Isim) yazan kisma Ay adin1 giriniz. Type (Tiir) tercihi olarak Movie Clip
degerini se¢iniz.
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4-

6-

7-

Convert to Symbol

e o o

Behavior: (3) Movie Clip Regutiasion: goa | Cancel
Graphec
[ Advanced | | Heb |

Sekil 5.2: Grafik 68esinin Movie Clip nesnesine doniistiiriilmesi

Ayni sekilde yildizi da seg¢iniz ve Yildiz adinda bir Movie Clip nesnesine
doniistiiriiniiz. Dortgeni de seciniz ve Zemin adinda bir Movie Clip nesnesine
doniistiiriiniiz.

Nesnelerin igine ¢ift tiklayarak girebilir ve gerekli grafik diizenlemelerini
yapabilirsiniz. Zemin nesnesinin goriintii siralamasini Send to Back komutuyla
en arkaya atimiz. Boylece Ay ve Yildiz nesneleriniz bayragin zemini iizerine
¢cikmis olur.

x

Sekil 5.3: Movie Clip nesnelerine ¢evrilmis grafik 6geleri
Ay Movie Clip nesnesini se¢iniz ve Properties paneline dikkat ediniz.

Nesnenize gesitli yontemlerle kontrol edilebilmesi igin <Instance Name> yazan
yere bir Ornek adi girmeniz gerekir. Buraya gireceginiz isim i¢inde bosluk
karakteri ve noktalama isaretleri olmamasina dikkat ediniz. Daha énce Movie Clip
adi olarak vermis oldugunuz adi da eger kurallara uygunsa instance adi olarak
kullanabilirsiniz.

<Instance Name> kismina ay adin1 giriniz. Boylece ilerde komuta edebileceginiz
bir Movie Clip nesnesi hazirlamis oldunuz.



MovieClip & |  Instance of: Ay

W (818 #1438 W | 818 X (14338
H: |995 Y. | 90.8 H: (935 Y. | 908

Sekil 5.4: Movie Clip nesnesine instance (6rnek) ad1 verilmesi

5.3. Diigmelerle Calismak

Flash’in kullanicilara ve dzellikle web tasarimcilarina sundugu 6nemli 6zelliklerden
biri de etkilesimli, ii¢ boyut (3-D) etkisine sahip diigmelerin hazirlanmasidir. Flash’la diigme
hazirlamak oldukga kolaydir.

Gorsel yeteneginizin ve sanatsal bakis aginizin giiglii olmasi durumunda, birazcik da
ince bir iscilikle gorsel ¢ekim giicii yiiksek olan tasarimlar yapmaniz miimkiindiir. Bu
boliimde Flash’in hazir diigmelerini nasil kullanacaginiz ve kendi diigmelerinizi nasil
hazirlayacaginiz anlatilacaktir.

5.3.1. Flash Diigmelerini Kullanmak

Flash kullanicilara pek ¢ok kolaylik saglar. Kiitiiphanesinde yer alan hazir diigmeler
yardimiyla islerinizi kolaylagtirmaniz s6z konusudur. Boylece zaman kaybetmeden Flash’in
sundugu hazir diiggmeleri kullanabilir.

Uygulama-5.3: Flash kiitiiphanesinden hazir butonlarin secilmesi ve kullanilmasi

1- Windows meniisiinden Common Libraries komutuyla flash nesne kiitiiphanesine
ulasmiz. Cikan meniiden Buttons’u se¢iniz.

e

122 Rems 9  Buton nesnesi

Segilen butonun in izlemesinin
aosterildigi alan

= — ] Kilasor
i, button assets Folder

[ PushButtons
@ Playback
B Ovals
@ Knobs & Faders
@ Key Buttons
[ Component Buttons
i circle Buttons
[ Arcade buttons
@ ¢ < »

ekil 5.5: Falash’1mn buton Kkiitiiphanesi ekil 5.6: Simgelerin anlami
p g
72

Toplam dge savisi

o0

& Component butonu

Buton gruplan

Movie Clip nesnesi
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2- Diigme gruplarmin yer aldigi boliimden istediginiz bir grubun iizerine sag tusla
tiklaymiz. Expand Folder ve Expand All Folders seceneklerinin secilebilir
olduklarin1 gérmeniz gerekir. Expand All Folders’1 seginiz.

3- Tim gruplarin altinda yer alan diigmelerin listesi acilir. Pencere igerisine
sigmadiklarindan dolay1 dikey kaydirma c¢ubugu aktif olur. Asagi dogru
ilerleyerek ne tiir diigmeler oldugunu 6n izleme alanindan goriiniiz. Component
button assets grubundan button isimli butonu se¢iniz.

A0

Butonlarin {izerine fare imleci geldiginde imleg el (F\[b) seklini alir. Diigme
gruplar1 arasinda yer alan Movie Clip nesnelerininse boyle bir 6zelligi yoktur.
Ancak diigme listesinde yer alan Movie Clip nesnelerini diigme yaparken
kullanabilirsiniz.

4- Fareyle galisma alanma dogru siiriikleyiniz. Ayni diigmenin bir Orneginden
caligma sayfasina istediginiz kadar alabilirsiniz. Calisma sayfasina eklediginiz
diigmeyi silebilirsiniz. Silme isleminin kiitliphanede yer alan 6rnegine bir etkisi
olmaz.

5- Filminizi ¢alistirdiginizda ¢ikan Flash Player ekraninda fareyle diigmenin iizerine
geldiginizde, imlecin el (c[b) seklini aldigini goreceksiniz.

6- Oynaticiy1 kapatip ¢alisma alanina doniiniiz. Diigmenizin bu durumuyla higbir ige
yaramadigin1 goérmiis olmalisiniz. Bu nedenle diigmeye bir eylem eklenmesi
gerekir.

7- Diigmeyi se¢iniz. Window meniisiinden Actions komutunu se¢iniz. Agilan eylem
penceresinde Normal Mode kod yazim modunu onaylayiniz.

(‘-_'\j Actions for [Mo instance name assigned] (button)

[E} Actions on : Petforms actions when a particular mouse event occurs

IE Movie Control
. @ goto Event: [ ]Press [] Foll Ower
80. :E. @ on Flelease DROI Out
[r @ play [ ]Release Qutside [] DragOver
Expert Mode I @ stop [ ]KeyPress: [[]oragow
v View Line Numbers @ stopansounds o
@ ErowseriNetwork + - }9 g
@ IMovie Clip Control 1 on (release) {
@ WVariables
@ ConditionsfLoops il 2 H
ﬁ] Frinting .I
Sekil 5.7: Normanl Mode kod Sekil 5.8: On buton eyleminin se¢ilmesi

yazimi

8- Sol taraftaki listeden Actions degerini se¢iniz. Movie Control meniisiinii se¢iniz
ve ¢ikan listeden on degerine iki kere tiklayiniz.
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9- Event: kismindaki segme kutularindan yalnizca Release degerini se¢iniz (Sekil
5.8). on (release) satir1 segili durumda kalsin.

10- Sol taraftaki listeden Objects degerini ve agilan listeden Movie degerini se¢iniz.
Listeden Movie Clip degerini ve yine agilir listeden Methods meniisiinii se¢iniz.
nextFrame degerini bulunuz ve iki kere tiklayarak sekil 5.9°da oldugu gibi
komutu on (release) { satirinin altina yerlestiriniz.

(-"\J Actions for [Moinstance name assigned] (Menu)

[A] Actions A | | nextFrame : Go to next frame of movie clip
[zﬂ Operators
L;_'J Functions Object: |_roo]
Constants

Eﬂ Properties

fl—'_l Mawie + - _}9 ':_,"g, €&

= )

@ Capabilies 2 _root.nextFrame () ;

[@) color | A

@ Key

@ bevel

@ Mouse

[E) Moviecip

[E] Metnods

@ atachiMovie
@ createEmptgMoni...
@ createTeutField
@ duplicateMovieClip

Sekil 5.9: Normal Mode kod yazim modunda cahisilmasi

11- <not set yet> kismina bir deger yazilmasi gerekir. Calisma sayfamiz, kok dizin
oldugundan ¢alisma sayfasinda bir sonraki kareye gitmeyi saglamak i¢in Object:
yazili alana _root degerini yaziniz.

12- Eylem penceresini kapatiniz. Kodunuzun asagidaki gibi olmasi gerekir.

on (release) {
_root.nextFrame(),

/

13- Timeline panelinde birinci karenin yanindaki kareyi (2.kare) se¢iniz. Sag
tiklayiniz ve ¢ikan meniiden Insert Keyframe komutunu veriniz. Ayni diigmeden
calisma sayfasinin ikinci karesine de yerlestirildigini gérmeniz gerekir.

14- ikinci karedeki diigmeyi seginiz ve eylem penceresini aginiz. Expert Mode yazim
moduna doniiniiz. Diigme ic¢indeki kodu gorebilmeniz i¢in eylem penceresinin
istiinde yer alan acilir meniiden Actions for [No instance name assigned]
(button) degerini seciniz.

15- 2. satirdaki _root.nextFrame() degerini _root.prevFrame() degeriyle degistiriniz.

16- 1. kareye gidiniz ve metin aracini segerek Sayfa-1 yaziniz. Ikinci kareye giderek
Sayfa-2 yaziniz.
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17- 1.kareyi yine se¢iniz ve eylem penceresini aginiz stop() kodunu yaziniz.

18- Filminizi ¢alistiriniz ve butonlara tiklayarak sonucu goriiniiz.

@ActionScript Kodlar1 Hakkinda: Filminizin ilk karesine yerlestirdiginiz
stop() komutu filminiz oynatilmaya basladiginda kontrol dis1 hareket etmesini engeller. Bu
kodu koymayacak olursaniz filminiz 1. ve 2. kareler arasinda siirekli oynamaya devam eder.

on deyimi, diigmelerde kullanilan ve fare hareketine ya da bazi klavye tuslarina
duyarli eylem yoneticisidir. Programcilik konusunda bilginiz varsa fonksiyonlarnn da
bilirsiniz. Bir bakima fonksivon bashigidir ve yalnizca diigmelerde kullanilir. on deyimini
yazip parantez agtigimizda bu deyimle birlikte kullanabileceginiz fonksiyonlarin listesi
karsiniza ¢ikar.

5.3.2. Yeni Diigme Hazirlamak ve Film Kiitiiphanesine Eklemek
Uygulama-5.4: 3-D goriiniimlii buton hazirlanmast

1- Caligma alanina 50x50 px boyutlarinda kirmizi dolgulu g¢ergevesi olmayan bir
daire ¢iziniz. Color Mixer panelinde Radial gradyent etkisini seciniz. Birinci
tutamacin rengini kirmiziya, ikinci tutamacin rengini griye ayarlayimiz.

2- Daireyi se¢iniz ve farenin sag tusuna tiklayip ¢ikan meniiden Convert to Symbol
komutuyla sembol doniistirme iletisim penceresini aginiz. Name-Isim: olarak
butonum ismini giriniz. Type: 6zelligi olarak Button degerini seginiz.

3- Sekliniz sembole doniistiikten sonra ¢ift tiklayarak igine giriniz. Sekil 5.10 gibi bir
zaman ¢izelgesi gormeniz gerekir.

Fare tiklanmadan Fare nklandiktan
ince sonra

Alll - Sceel S
Sekil 5.10: Dort film karesinden olusan buton

Sekil 5.11: Butonun aldig:
sekiller

@Butonlar Hakkinda: Butonlar dort film karesinden olusur. Bu karelerin
anlami asagidaki gibidir:

Up: Bu kareye cizilen sekil diigmenin ilk goriinen seklidir.

Over: Fare imleci diigme iizerine geldiginde goziikecek sekil buraya ¢izilir.

75



Down: Fare imleci diigme iizerindeyken tiklandiginda diigmenin alacagi sekil buraya

cizilir.

Hit: Diigmenin vurus alanidir. Buraya ¢izdiginiz sekil énemli degildir. Ancak buraya
butonunuzun kapladigi alan kadar bir sekil ¢cizmeye ¢alisiniz. Diigmenin etki alan1 ve fare

imleci diigmenin {iizerine geldiginde imlecin el ('\[b) sekli almasini saglayacak yiizey alani
bu kare yardimiyla belirlenir.

4-

5-

Over karesini seciniz, sag tiklaymiz ve Insert Keyframe komutunu veriniz. Ayn
islemi Down ve Hit kareleri i¢in de yapin.

Down karesini seciniz ve Radial gradyent etkisi uygulaymiz. Bu sefer ikinci
tutamacin rengini beyaza ayarlaymiz.

Filminizi oynatiniz. Diigmenize ii¢ boyut etkisini kazandirmak grafik 6gelerini iyi
kullanabilme yeteneginize kalmustir.

Window meniisiinden Library segenegini seciniz ya da F11 tusuna basiiz.
Ekrana, {izerinde ¢aligtiginiz ¢alisma sayfasinda yer alan nesneleri gosteren bir
pencere gelir. Calisma sayfasindaki nesneleri silseniz bile kiitiiphanede (Library)
bu nesneler saklanir. Listeden kullanmak istediginiz nesneyi secip ¢aligma alanina
dogru stirtikleyiniz. Bu sekilde bir nesnenin sayisiz drnegini olusturabilirsiniz.

5.3.3. Flash Diigmeleri Uzerinde Degisiklik Yapmak

Uygulama-5.5: Flash diigmeleri iizerinde degisiklik yapilmas

1-

Window meniisiinden Common Libraries secenegi altindan Buttons degerini
se¢iniz ve ¢ikan buton klasdrleri listesinden button assets klasoriinii Expand
Folder komutuyla aginiz.

Button isimli diigmeyi se¢iniz ve ¢aligma alanina siiriikleyiniz.

Uzerine ¢ift tiklayip icine giriniz. Cok sayida katmandan olustugunu gérmeniz
gerekir.

Kilit simgesini tiklayarak diigme iizerinde degisiklik yapilabilmesini saglayiniz.

Istediginiz katmanin istediginiz karesinde her tiirlii degisiklik yapabilirsiniz. Ancak bu
degisiklikler kalici duruma gelmez. Calisma alanini kapadiginizda iizerinde degisiklik
yaptiginiz buton eski durumuna gelir.
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Sekil 5.12: Flash butonlar iizerinde degisiklik yapilmasi. Butonun gradients katmani secili
durumdadir

Uzerinde degisiklik yaptiginiz diigmeden bir tane daha eklemek istediginizde ekrana
Resolve Library Conflict hata penceresi gelir. Don’t replace existing items degerini
secerseniz yaptiginiz degisiklik, eklediginiz diigme icin de gegerli olur. Replace existing
items degerini secerseniz yaptiginiz degisiklik etkisini kaybeder.
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Dogrusal ve kilavuz yoluyla olmak iizere iki tiir hareket canlandirmasi vardir. Hareket
canlandirmalarinda seklin fiziksel goriintiisiinde bir degisiklik olmaz. Yalnizca belli bir yol
boyunca hareket eder. Eger canlandirmanizi play() — oynat ve stop() — durdur deyimleriyle
denetlemeyecek olursaniz canlandirma geldigi son kareden tekrar ilk kareye doner ve siireg
stirekli devam eder.

6.1.1. Dogrusal Motion Tween Hazirlamak ve Hareketleri Yumusatmak

Uygulama-6.1: Dogrusal hareket canlandirmasi hazirlanmast

1-

Bos bir calisma sayfasi aginiz. Calisma alaninin disindaki iki yana sekil 5.1°deki
gibi yazilar yaziniz.

!@E SGEDINTZ]

EamTswgia raL

Sekil 6.1: Yazilarin ¢alisma alami disina eklenmesi

Yazilardan birini se¢iniz ve Insert meniisiinden (Flash 8 icin Modify meniisii)
Convert to Symbol komutunu vererek yazil adinda Movie Clip semboliine
donistiiriniiz. Diger yaziy1r da seciniz ve onu da yazi2 adinda Movie Clip
semboliine doniistiiriiniiz.

yazil nesnesi iizerine cift tiklayarak icine giriniz. Insert meniisiinden Create
Motion Tween komutunu veriniz (Flash 8 icin Insert — Timeline — Create
Motion Tween). Metin kutusu otomatik olarak Tween 1 adinda bir sembole
doniistir.

yazi2 nesnesi i¢in 3. adimi tekrarlayiniz.

Window meniisiinden Library komutunu veriniz. O ana kadar ¢aligma sayfaniza
eklediginiz nesnelerin bir listesi karsiniza gelir.

yazil nesnesinin igine girerek 20. karenin {izerine sag tiklayiniz ve Insert
Keyframe komutunu veriniz. yazil nesnesinin bir kopyasinin 20 kareye de
yerlestirildigini goreceksiniz. 20. karedeki yazi 1 nesnesini se¢iniz ve klavyenin
yon tusuyla calisma sayfasinin diger tarafina dogru siiriikleyiniz.

yazi2 nesnesinin igine girerek 20.karenin {izerine sag tiklaymiz ve Imsert

Keyframe komutunu veriniz. 20. karedeki yazi2 nesnesini se¢iniz ve klavyenin
yoOn tusuyla ¢alisma sayfasinin diger tarafina dogru siiriikleyiniz.
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Sekil 6.2: yazil ve yazi2 nesnelerinin bitis noktalarinin belirlenmesi

8- Boylece yazil ve yazi2 nesneleri iginde birbirinden bagimsiz hareket
canlandirmasi1 hazirlamig olduk. yazil ya da yazi2 icine girip 1. ve 20. kare
arasindaki karelere bakabilirsiniz. Hareketin nasil gerceklestigine dikkat ediniz.
Ara kareler, Flash tarafindan otomatik olarak doldurulmustur.

9- Hazirladiginiz ¢alismay1 Control — Test Movie komutuyla deneyiniz.

Uygulama-6.2:Dogrusal  hareket  canlandirmalarinda  hareket  yonlerinin
degistirilmesi

Flash’in otomatik olarak doldurdugu ara karelere miidahalede bulunup ara hareketleri
degistirmek miimkiindiir.

1- Yeni bir ¢alisma sayfasi aginiz ve ¢alisma alanina bir sekil ¢iziniz.

2- Cizdiginiz sekli se¢iniz ve Insert — Create Motion Tween komutuyla hareket
canlandirmasi olusturunuz (Flash 8 i¢in Insert — Timeline — Create Motion
Tween).

3- Daha Onceki uygulamadan farkli olarak bu uygulamada biitiin calisma sayfasi
hareket canlandirmasina ayrilir. Caligma alanina yeni bir grafik 6gesi ekleyiniz.
25. kareye sag tiklaymiz ve Insert Keyframe komutunu veriniz.
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Sekil 6.3: 1. ve 25. kareler

1. kareye eklediginiz sekil hareket canlandirmasinin diginda kaldigr igin sekil
6.3’te gozikken bozulma meydana gelir. Hareket canlandirmasimi belirten ok
simgesi zaman cizelgesinde goziikmemektedir. Onun yerine canlandirmada bir
hata oldugunu belirten kesikli ¢izgiler vardir. Sonradan c¢izdiginiz sekli silgi
aracinin Faucet yardimer araciyla siliniz.

Sekil tamamen silindiginde ok simgesinin 1. kareden 25. kareye kadar olustugunu
gormelisiniz.

1 5 10 15 20

1 s g 15 20 25
(] [ ]

Sekil 6.4: (A) Zaman cizelgesinin almasi gereken sekli. (B) Ara anahtar kare eklenmesi

25. kareye gidiniz ve movie clip nesnenizi farkli bir yere tasiyiniz (Sekil 6.4-A-).

10. kareye gidiniz ve sag tiklayarak Insert Keyframe komutunu veriniz. Okun iki
ayr1 ok olarak boliindiigiinii gérmeniz gerekir (Sekil 6.4-B-).

10. karedeki sekli baska bir yere siiriikleyiniz ve canlandirmanizi ¢aligtirip farka
dikkat ediniz.
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Hareket canlandirmalarinda Flash tarafindan olusturulan karelere miidahale edip

A{ g) daha yumusak geg¢isli hareketler elde edebilirsiniz ya da her bir hareket icin ayri

ayri motion tween yapmaya gerek kalmadan araya anahtar kare ekleme
yontemiyle ¢ok sayida farkli hareketi tek bir canlandirmayla yapabilirsiniz.

6.1.2. Kilavuz Yoluyla Motion Tween Hazirlamak
Uygulama-6.3: Kilavuz katmaniyla ucan kelebek canlandirmasinin olusturulmasi
1- Yeni bir ¢alisma sayfasi aginiz ve bir kelebek sekli ¢iziniz ya da ekleyiniz.

2- Insert — Create Motion Tween komutuyla (Flash 8 i¢cin Insert — Timeline —
Create Motion Tween) hareket canlandirmasi olusturunuz.

3- Add Motion Guide - #& simgesine tiklayarak Layer 1 katmaninin iizerinde bir
hareket kilavuzu katmani olusturunuz.

4- Seklinizin nasil bir yol boyunca hareket etmesini istiyorsaniz Pencil Tool araciyla
ona uygun bir yol ¢iziniz.

5- Motion tween nesnesine doniisen seklinize tiklaymiz. Biiylik olasilikla sekliniz
¢izmis oldugunuz kilavuz yolunun bir ucuna kenetlenecektir. Kenetlenme olmazsa
sekli se¢iniz ve kilavuz ¢izgisinin bir ucuna siiriikleyiniz.

aa0lf] s w 0w aw s w s
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& Scene 1

Sekil 6.5: Seklin hareket kilavuzuna kenetlenmesi

6- Layer 1 katmaninda 20. kareye sag tiklaym ve bir anahtar kare (Insert
Keyframe) ekleyiniz.

7- Kilavuz katmaninin hizasina gelen 20. kareye sag tiklaym ve bir anahtar kare
(Insert Keyframe) ekleyiniz.

8- Layer 1 katmanmin 20. karesini seciniz ve sekli kilavuz ¢izgisinin diger ucuna
klavye yon tuglartyla siiriikleyiniz ya da fareyle tasiyiniz.
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Sekil 6.6: Seklin kilavuz cizgisinin diger ucuna kenetlenmesi

9- Canlandirmaniz1 ¢alistirmiz. Kelebeginizin gercek bir kelebek esnekliginde
hareket etmedigini géreceksiniz.

10- Seklin yoniinii ¢evirmek suretiyle daha yumusak ve gercekci bir hareket elde
edebiliriz. Bunun igin baz1 yerlerde ara anahtar kareler ekleyip sekli dondiirmek
gerkecektir. Sekil 6.7°de gosterildigi gibi ara kareler ekleyiniz ve seklinizi Rotate
komutuyla gerek gordiigiiniiz yerlerde dondiiriiniiz. Filminizi kaydediniz.
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Sekil 6.7: Ara kareler ekleyerek hareketin daha gercek¢i yapilmasi
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6.2. Sekil Canlandirmalar: (Shape Tween)Hazirlamak

Su ana kadar yapilan canlandirmalar nesnelerin hareketlendirilmesi seklindeydi. Flash
bunun yaninda Shape Tween denen canlandirma yardimiyla sekillerin goriintiilerinde de
degisiklik yapilmasina imkan saglar.

Uygulama—6.4:Diigmelerle denetlenen shapetween canlandirmasinin hazirlanmasi
1- 300 px genisliginde ve 200 px yiiksekliginde yeni bir Flash sayfasi aginiz.
2- (Calisma alaninin ortasina 100X100 px boyutlarinda bir daire ¢iziniz.

3- Daireyi seciniz ve “shapetwen” adinda movie clip semboliine doniistiiriiniiz.
Movie clip semboliine doniisen nesnenize ¢ift tiklaymniz ve igine giriniz.

4- Katmani se¢iniz ve Properties panelinde Tween: yazan kismin yaninda yer alan
acilir meniiden Shape degerini seginiz. Birinci karenin agik yesil renge
biirlindiigiinii gérmeniz gerekir.

Ana sahne altinda
ver alan "shapetween'
nesnesi

Shape tween canlandirmasi
icin 'Shape' degerinin se¢imi

Fiwme Tween: | Shape !
! Mone

[ sre i
Mation

L) . s

Sekil 6.8: Shape tween canlandirmasinin olusturulmasi
5- 20. karenin iizerine sag tiklayiniz ve Insert Keyframe degerini veriniz.

6- 1. kareden 20. kareye kadar yer alan karelerin yesile boyandigini1 ve ok seklinin
olustugunu gérmeniz gerekir.
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7- 20.karede yer alan daireyi siliniz. 1. kareden 20. kareye kadar kesikli ¢izginin
olugsmas1 gerekir. Sildiginiz daire sekli yerine 150 px genisliginde 50 px
yiiksekliginde dortgen c¢iziniz (Sekil boyutunu Properties panelinde yer alan
W: ve H: deger alanlarina uygun degerleri girerek ayarlayabilirsiniz.)

8- Ok sekli yeniden olusur. 40. kareye de anahtar kare ekleyiniz. 1.karedeki daireyi
seciniz ve kopyalayimiz. 40. dairedeki dortgeni siliniz.

9- Edit —» Paste in Place komutuyla 1. karedeki daireyi 40. karede ayni yere
yapistiriniz.
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Sekil 6.9: Shape tween icin anahtar karelerin olusturulmasi

10- Bos bir alana cift tiklayiniz ya da sekil 6.8’de gosterilen Scenel yazisina tiklayiniz
ve ana sayfaya (sahne 1) geri doniiniiz.

11- Shapetween isimli daireyi ¢izdiginiz katmanin admi grafik adiyla degistiriniz.
Shapetween nesnenizi se¢iniz ve Properties panelinde sekil 6.10°da gosterilen
alana shapetween degisken adini yaziniz. Buraya yazdiginiz isimle nesnenize
verdiginiz isim ayni olmak zorunda degildir.

E’@ Mewie Clip v Instance of: shapetween
b ==

W (000 | X:|888

H: (1000 | ¥:|124

Sekil 6.10: Grafik semboliine degisken adi girilmesi
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12- Canlandirmamzi calistirip test ediniz. Once daireden dortgene ve ardindan
dortgenden daireye doniisen bir canlandirmanin olusmast gerekir. Flash
oynaticisini kapatiniz ve ¢aligma alanina geri doniiniiz.

13- Grafik katmaninin lizerinde eylem adinda yeni bir katman olusturunuz.

14- Window — Actions komutuyla eylem penceresini aginiz ve shapetween.stop(),
komutunu yaziniz. Eylem katmaninizin 1 nu.li karesi {izerinde o simgesinin
¢ikmasi gerekir.

15- Grafik katmaninin altinda butonlar adinda yeni bir katman olusturunuz.

16- Window — Common Libraries — Buttons komutuyla Sekil 6.11°de gosterilen
diigmeleri bulunuz ve butonlar katmanina yerlestirin.

EOE

Durdurma  Oynatma Bir Onceki  Bir Sonralkdi
Butonu Butonu Kare Kare

Sekil 6.11: Butonlar katmanina yerlestirilecek butonlar

17- Diigmeleri sirastyla se¢iniz ve her bir buton i¢in Window — Actions komutuyla
cikan eylem penceresinde agagidaki kodlar yaziniz:

Durdurma Butonu: Bir Onceki Kare:

on (release){ on (release){
shapetween.stop(); shapetween.prevFrame();

/ /

Oynatma Butonu: Bir Sonraki Kare:

on (release){ on (release){
shapetween.play(), shapetween.nextFrame(),

/ /

18- Canlandirmanizin ana sayfa goriintiisii sekil 6.12°deki gibi olmalidir. Control —
Test Movie komutuyla filminizi oynatimiz. Diigmelere tiklayarak sonucu
gozleyiniz. Filminizi kaydediniz.
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~—=Shape Tween Hakkinda: Bu

canlandirma  yontemiyle yalmizca  goriintii

degisikligine dayali canlandirmalar degil,
motion tween gibi hareket canlandirmalar da
hazirlayabilirsiniz. Hatta renk degisimine dayal
olduk¢a hos canlandirmalar da hazirlamak soz
konusudur.

Sekil 6.12: Shape Tween canlandirmasinin

bitmis tasarim goriintiisii

Uygulama-6.5: Daha karmagik bir sekle Shape Tween uygulanmast

1-

2-

Stage’in (Calisma Alani) 1. karesine dolgu rengi ve dis hat rengi farkli olan bir
oval ¢iziniz.

1. kareye tiklayarak secili duruma getiriniz. Properties panelinde Tween:
alanindan Shape degerini seciniz.

Zaman ¢izelgesinde 5. kareye sag tiklaymiz ve Insert Keyframe komutunu
veriniz. Seklin 5. kareye kadar bir kopyasi olusturulur.

5. karedeki oval sekle dort kdseli yonca yapragi sekli veriniz. (Bu islem igin
Subselection aracini kullanabilirsiniz. Aract seginiz, seklin dig hattina tiklaymiz
ve c¢ikan kare seklindeki tutamaclardan tutup fareyi farkli yonlere hareket
ettirerek dort koge yonca yapragini elde edebilirsiniz.)

10. kareye sag tiklayiniz ve Insert Keyframe komutunu veriniz. Dort kdse yonca
yapragi sekliniz 10. kareye kadar kopyalanir.

10. karedeki sekle sekil 6.13°te gosterildigi gibi ¢icek sap1 ekleyiniz. (Bu islemi

gergeklestirmek icin 4. adimda oldugu gibi Subselection aracimi kullanmaniz
isinizi kolaylastirir.)
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Sekil 6.13: Baslangic ve bitis kareleri

7- Filminizi oynatiniz. Cigege sapin eklenmesi, dogru goriinen yumusak bir gecis

olusturmasint  zorlagtirir. Oynatim g¢ubugunu 1. ve 5. Kkareler arasinda
gezdirdiginizde diizgiin bir gecisin oldugunu ancak 5. ve 10. kareler arasinda
bozulmalar oldugunu fark etmelisiniz.

8- Bunu engellemek amaciyla Shape Hints (Sekil ipuglar1) kullanilir. 5. kareyi

seciniz ya da oynatim kafasini 5. kareye gotiiriiniiz. Modify meniisiinden Shape
— Add Shape Hint komutuyla ya da Ctrl+Shift+H tuslariyla ilk sekil ipucunu
ekleyiniz. (Sekil ipuglar1 a harfinden baslamak iizere kiiclik daireler seklinde
eklenen etiketlerdir, seklin merkezine eklenir.)

9- Arrow aracini kullanarak fare imleciyle ilk a harfli sekil ipucu etiketini sorunlu

noktaya tasiymiz (Sekil 6.14).

10- Bir sekle birden fazla sekil ipucu ekleyebilirsiniz. 8. adimi tekrarlayarak iki tane

daha sekil ipucu ekleyiniz. b harfli etiketi sapin ucunun ¢ikacagi noktaya ve ¢
harfli etiketi de diger kenara yerlestiriniz (Sekil ipuglarinin saat yoniiniin tersinde
yerlestirilmesi Flash i¢in daha iyidir.).

5.Kare

10.Kare

Sekil 6.14: Sekil ipuclarinin eklenmesi
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11- 10. kareyi se¢iniz ya da oynatim kafasim1 10. kareye gdtiiriiniiz. a, b, ¢ etiketli
sekil ipuclarinin tist iiste bindigini goéreceksiniz. Arrow aracini kullanarak her bir
etiketi sirasiyla uygun yere tasiyiniz.

12- Seklinizin durumuna gore daha fazla sekil ipucu eklemeniz gerekiyorsa

8-11. adimlar yineleyiniz. Canlandirmay1 oynatiniz ve sonucu gozleyiniz.

6.3. Sesli Canlandirmalar Hazirlamak

Flash ¢ok farkli formatlarda sesleri ¢alabilme Ozelligine sahiptir. Windows isletim
sisteminin ses formati olan .wav, Macintosh isletim sisteminin ses formati olan .aiff,
QuickTime filmlerinin sesleri, .au dosyalar1 ve tiim platformlarda kullanilan .mp3 dosyalari
flash tarafindan kullanilabilir. Bir filme ithal edilen ya da kopyalanan tiim sesler, o filmin
kiitiiphanesinde (Library) kalir.

Uygulama-6.6: Diigmelere seslerin eklenmesi

1-

2-

Window — Common Libraries — Buttons komutuyla diigme kiitliphanesini
aciniz.

Listeden Push Buttons klasoriinii bulunuz ve iizerine saga tiklaymiz. Expand
Folder komutunu veriniz ve push button — blue diigmesini ¢alisma alanina
stiriikleyin ve birakiniz.

Diigmenin iizerine ¢ift tiklaymiz ya da diigmeyi sectikten sonra Edit — Edit
Selected komutunu calistiriniz.

Diigmenin i¢ine girdikten sonra en iist katmani se¢iniz. Insert — Layer (Flash 8
icin Insert — Timeline — Layer) komutuyla ya da Insert Layer simgesine
tiklayarak yeni bir katman ekleyiniz. Katmana ses adini veriniz.

Ses katmaninda Over karesini se¢iniz ve karenin {izerine sag tiklayarak Insert
Blank Keyframe komutunu c¢alistirarak bos bir film karesi ekleyin. Down
karesini seciniz ve ayni sekilde bos bir film karesi ekleyiniz.

Diigmeler penceresini kapatiniz. Over karesini se¢iniz ve Window — Common
Libraries — Sounds (Flash 8’in ses kiitiiphanesi olmadig icin File — Import
—> Import to Library komutunu calistiriniz ve bilgisayarinizdan kisa bir ses
dosyasi ekleyiniz.) komutuyla Flash ses kiitiiphanesini acin.

Sol yaninda hoparlér simgesi (K:]*_‘) olan ve sag yaninda Sound yazan ses
dosyalarindan istediginiz birini se¢iniz ve ¢alisma alanina siiriikleyiniz. (Flash 8
icin kiitiiphaneyi [Window — Library] acimiz ve eklediginiz ses dosyasini
listeden secip calisma alanina siiriikleyiniz.)
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Sekil 6.15: Sounds paneli Sekil 6.16: Ses dosyasinin anahtar kareye
eklenmesi ve katman yiiksekliginin

biiyiitiilmesi

8- Anahtar kare icinde sekil 6.16’da gosterildigi gibi ses dalgasinin belirdigini
gormeniz gerekir. Ses katmanini se¢iniz ve lizerine sag tiklaymniz. Properties
komutunu ¢aligtirmiz ve Layer Height degerini %200 yapimiz.

9- Ses katmaninda Down karesini se¢iniz ve bir ses dosyasi ekleyiniz.

10- Diigmeyi biitiin bir nesne olarak goérmek icin Scene 1 yazisina tiklayin ya da bos
bir alana ¢ift tiklayiniz.

11- Filmi ¢aligtirmadan diigmeyi test etmek icin Control meniisiinden Enable Simple
Buttons komutunu ¢alistiriniz ya da Ctrl+Alt+B tuslarina basiniz.

12- Fare imlecini, diigmenin iizerine getirdiginizde Over karesindeki ses, digmeye
tikladigimizdaysa Down karesindeki ses ¢alinir.

Uygulama-6.7: Seslerin farkli Sync modlarinda kullanilmas:

Tween: | None v Sound: | Beam Scan v
Effect: | Mone |
Syne:  Event v | Loop: 0 times

Event F Bit 215909 kB

Properties panelind,
Syne modlanmin segilmesi

Sekil 6.17: Farkli Sync modlarinin se¢ilmesi

Flash’da sesler dort farkli eylem tiiriiyle kullanilabilir. Bunlar1 kisaca soyle
aciklayabiliriz:
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Event - Olay: Varsayilan calma tiiriidiir. Sesin ne kadar kare kapladigi 6nemli
degildir. Heniiz sesin bitim noktasi gelmemisse, film diger karelere gegse bile ses ¢almaya
devam eder. Film basa dondiigiinde, ses heniiz bitmemis olsa bile sesin bir baska 6rnegi
baslatilir.

Start - Baslat: Ses klibi zaten ¢aliniyorsa sesin ikinci bir 6rnegi baglatilmaz. Eger ses,
film oynaticisi sesin ¢alindig1 kareye yeniden gelmeden bitmisse yeni bir ses baglamaz. Film
oynaticisi, ne zaman sesin oldugu kareye gelirse o zaman ses ¢alinir.

Stop - Durdur: Bu eylem tiiriiniin kullanildig1 kareye gelindiginde ses kesilir.

Stream - Akan: Ses akisinin belli bir hareketle iliskilendirilmesi istendiginde
kullanilir. Flash o ses klibini daha kiiciik alt kliplere parcalar ve ayr1 karelere gomer. Filmin
kare gosterim hizi (frame rate), alt kliplerin boyunu belirler. Ornegin 10fps’lik kare
gosterim hizina sahip bir filmde, Flash akan sesi bir saniyenin onda biri uzunlugunda alt
kliplere boler. Flash, bu sesin, her 10 karede 1 saniyesini calar.

Flash, her alt klibin baglangicini filmdeki belirli bir kareyle senkronize eder. Ses,
Flash oynaticinin kareleri goriintiilemesinden daha hizli oynatilirsa, Flash oynatici,
canlandirmanin bazi karelerini goriintiileyemez. Bu sebepten dolay1 ses ve goriintii miimkiin
oldugunca es zamanli (senkronize) olmalidir.

1- Uygulama 3.17’°de yaptigmiz canlandirmay:1 aginiz.

2- En alta maskelenmemis Normal modda bir katman ekleyiniz.

3- 5.,10. ve 15. karelere bos anahtar kare ekleyiniz.

4- 1.,5.,10. ve 15. karelere Sounds panelinden bir ses ekleyiniz.

5- Filminizi oynatiniz. Seslerin nasil ¢alindigina dikkat ediniz.

6- Flash oynaticisini kapatiniz. 1., 5., 10. ve 15. kareleri sirasiyla segcerek Properties
panelinden Sync modu olarak Stream degerini se¢iniz. Filminizi tekrar oynatiniz
ve farka dikkat ediniz.

7- 15. kareyi se¢iniz ve farenin sol tusu basiliyken 10. kare iizerine siiriikleyiniz. 10.
kareye yerlestirdiginiz anahtar karenin 20. kareye kadar devam ettigini gérmeniz
gerekir.

8- 1. ve 5. karelerdeki sesleri yeniden Event moduna aliniz. 10. kareyi seginiz.

Properties panelinde “Sound:” etiketinin yaninda yer alan acilir listeden
durdurmak istediginiz sesi se¢iniz.
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4- Eger ses klibini kendi isteginize gore diizenlemek istiyorsaniz, ses klibini
eklediginiz kareyi seciniz ve Properties panclinde Edit diigmesine tiklayarak
Edit Envelope penceresini aginiz.

5- Sekil 6.19’da gosterildigi gibi fare imleciyle ici bos kareye tiklaymiz ve
istediginiz konuma siiriikleyiniz. Daha fazla i¢i bos kare eklemek i¢in (Degisim
noktasi) ses klibi on izleme ekraninda goziiken c¢izgiye tiklaymmiz. Yeni bir
degisim noktas1 olusturulur.

6- Filminizi ¢alistiriniz ve yaptigiiz degisikliklerin etkisini anlamaya calisiniz.

6.4. Zaman Dogrusu Efektlerini (Timeline Effects) Kullanmak

Flash 8’de zaman dogrusuna (Timeline) cesitli hazir canlandirmalar ekleyerek
zamandan kazanabilir ve animasyon hazirlama islemini siradan kilabilirsiniz.

Uygulama-6.9: Zaman dogrusunda yer alan iki ayri grafik ogesine farkl efektlerin
uygulanmasi

1- Flash 8’de bos caligsma sayfas1 aginiz.

2- Layer 1 isimli katmanin 1. karesine 200 px-200 px genisliginde dis cergevesi
olmayan i¢i dolgulu bir daire ¢iziniz.

3- 1. kareyi seciniz ve Insert — Timeline Effects — Effects — Blur komutunu

calistiriniz.
b New Symbol.., Ctl+Fg
Timeline »
Scene TransformnTransition »  Drop S&w l
[/ / T
Explode |
PN @ || ¢ @ % 1 [2ofks [0

Sekil 6.20: Blur efektinin uygulanmasi
4- Blur efektiyle ilgili ayar penceresi ekrana gelir.
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Simdi sirayla bu bilesenleri inceleyelim.

1.2.1. Button(Diigme)

Bu bilesen sayesinde form iizerine diigmeler yerlestirebilir ve SWF dosyanizin
calismast sirasinda basildigi zaman gerceklesmesini istediginiz islemleri baglayabilirsiniz.
Bir web sayfasinda gordugiiniiz onayla, kaydet, sil gibi button tipi girdiler bu bilesenden
olusturulmustur. Ornegin bir button bilesenine ilgili actionscript yazildiginda ve calisma
esnasinda bu bilesene tiklama ile istenilen bir web sitesinin agilmasi saglanabilir. Bu bilesen
yine gorsel olarak rollover ( ) (Uzerine gelme) ve click() (tiklama) efektlerine sahiptir.

Her bilesenin parametreleri vardir. Bu parametreler bilesenlerin kullanilmasini ve bazi
ayarlarin yapilmasini saglar. Bu parametrelerden en 6nemlileri sunlaridir.

YV V VV V

£ W Camponent Tnspeckor =
[ Butten 3

| Parameters Bindings | Scherna

Farma t'u'alue
icon .:g_rglpw
Iabel |Button

|abe|P|acement 'r_*ighl:

selected ?False
t_u:-ggl_e_ _ False
enabled |true
1.r|5|b|e :t_r_ug
mlnHenght il
rniniidth I:I

Sekil 1.2.2.: Button (diigme) parametreleri

Icon: Button bileseni iizerine icon yerlestirmek icin kiitiiphanede (Library)
kullanilacak iconun ismi yazilir.

Label: Buton bileseninin iizerinde yazacak etiket ismi yazilir.

LabelPlacement: Label ile yazdigimiz etiket isminin sagda mu (right), solda mi1
(left), iconun iistiinde mi (top) ve iconun altinda m1 (bottom) ayar1 yapilir.
Enable: Bu parametre false secilirse button bileseni etkinligini kaybeder. Eger
bu parametre true secilirse tekrar button bileseni etkinlesir.

Visible: Bu bilesenin ekranda goriiniip goriinmemesini saglar. Eger bu
parametre false ise ekranda goriinmez, true yapildiginda ise tekrar ekranda
gorinur.



1.2.2. Label (Etiket)

Bu bilesen ile form iizerine statik yazilar yazilir. Form iizerinde a¢iklama bilgilerini bu
bilesen kullanarak yapacaksiniz. Bu bilesenin en dnemli parametreleri sunlardir:

i w Component Inspeckor b=
A Label o
Parameters | gindings. | Schierns
Marme L'u'alue |
autoSize {none
htrnl [Falze
text :!__abel
wisible .t_rue
rninHeight (a
minwidth

Sekil 1.2.3.: Label (etiket) parametreleri

> Autosize: Label (Etiket) icerisine yazilan metnin bilesen icerisinde saga, sola
veya ortal1 sekilde mi yazilacagi belirlenir. Bu parametrede None secildiginde
normal ayari, Left secildiginde sola dayali, Right secildiginde saga dayali ve
center secildiginde metnin ortal1 yazilmasini saglar.

> Text: Label (Etiket) icerisine yazilacak metin bu parametre igerisine yazilir.

1.2.3. Checkbox (Onay Kutusu)

Bu bilesen kullanicilarin segenek grubu igerisinden bir veya birkagini secip
kullanmasini saglamaktadir. Ornegin bir web sitesine {iye olurken size hobileriniz veya ilgi

alanlarimiz soruldugunda ilgili secenekleri segmeniz icin onay kutusu kullanilir. Bu bilesenin
en 6nemli parametreleri sunlardir:

it w Component Inspeckor =

CheckBox p
| Parameters Bindings || Schema

arme |f'u'a|ue

|kl ;Ch_e_ckEIDx

labelPlacernent  fright
zefechad | Falze

Sekil 1.2.4.: Label (etiket) parametreleri
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> Label: Checkbox bileseninin iizerinde yazacak etiket ismi yazilir.

> LabelPlacement: Label ile yazdigimiz etiket isminin sagda mu (right), solda m1
(left), onay kutusunun iistiinde mi (top) ve onay kutusunun altinda m1 (bottom)
olacaginin ayar1 yapilir.

> Selected: Checkbox’in (onay kutusu) segili olup olmadig: belirlenir. Eger bu
parametre true degerini alirsa onay kutusu segili hale gelir yani onay kutusuna
celtik konur. False degerini alirsa onay kutusundaki celtik isareti kalkar.

1.2.4. Combobox (Acilir Menii Kutusu)

Bu bilesen kullaniciya agilir sekilde bir menii sunar ve bu meniide se¢im yapilmasini
saglar. Ornegin kullanicinin 68renim durumunu (ilk6gretim, ortadgretim, lise, iiniversite)
gibi secenekleri bu acilir meniiye yazarak kullanicinin bunlardan birini se¢mesi saglanabilir.

ikadretim v
ikadretim
Ortaddretim
Lise

Universite
Sekil 1.2.5.: Combobox bileseni

Bu bilesenin en 6nemli parametreleri sunlardir:

it w Component Inspeckor =

EF' ComboBox 3

| Parameters Eindings | Scherma

Marne t'u'alue

oty e}

citable e |
labels [Tk chdiratin, Crtad. . |
roeCount |15

restrict

_ena_blen_ﬂ ;_t_t_‘!_IE

visible ltrue

irgight |0

rririficdth o

Sekil 1.2.5.: Combobox parametreleri

> Data: Bu parametre label (etiket) de yazdigimiz ve sececegimiz eylemin ne
olacagimi bildirir. Ornegin combobox’imzin label’a( etiket) yazdigimiz
“google’a git” yazist sec¢ildiginde yapacagi eylemi, data parametresinin ilgili
degerine “http://www.google.com.tr” yazarak sayfanin acilmasini saglariz.
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Editable: Bu parametre combobox bileseninin igerisine bilgi girisi yapabilmek
icin diizenleme islemi yapar.

Label: Combobox (acilir menii kutusu) bilesenine bilgi girisi yapilarak.
Caligma aninda ekranda yonlendirecek bilgileri gdstermek i¢in kullanilir. Acilir
meniide gérmek istediginiz bilgiler ekranda goérmek istediginiz siraya gore
yazilmalidir.

Rowcount: Combobox (acilir menii kutusu) bilesenin icindeki bilgilerin ayni
anda kac¢ tane gosterilecegi belirlenir. Yani combobox bileseni acildiginda
ekranda 2 adet bilgi gostermek istiyorsaniz bu 6zelligi 2 olarak degistirin. Eger
bu durumda 2’den fazla bilgi varsa asag1 yukar1 kaydirma ¢ubugu ile hareket
saglayabilirsiniz.

1.2.5. List (Liste)

Bu bilesen combobox bilesenine benzer. Farki birden fazla veri satirini belirli bir satir
sayisindan sonra kaydirilabilir hale gelen bir acilir listede goriintiilemek yerine, hepsini ayni
anda goriintiilemesidir. Diger bir farki istenirse birden fazla 6genin ayni anda sec¢ilmesini
saglar. Bu bilesenin en onemli parametreleri sunlardir:

YV VYV

& W Component INspeckor =
Lisk s

Parameters | Bindings | Schema

Marrie L'u'alue |
da o

labels |[List]
rnultipleSelection | Falze

rowHeight 20

Sekil 1.2.6.: List parametreleri

Data: Combobox bilesende bulunan parametrenin gorevi ile ayni islevi yapar.
Label: Combobox bilesende bulunan parametrenin gorevi ile ayni islevi yapar.
MultipleSelection: Bu parametre list bilesenini anlatirken soylendigi gibi
birden fazla se¢ime olanak saglar. Bu 6zelligi aktif etmek icin True degerini
secmek gerekir.

RowHeight: Bu parametre ise list bileseni igerisinde yazilacak metinlerin satir
yiiksekligini ayarlamamizi saglar.

1.2.6. Textinput (Metin Girdisi)

Bu bilesen kullanicinin disardan tek satirlik metin girisi yapmasimm saglar. Ornegin
kullaniciya adin1 ve soyadini girdirmek icin, bir email adresi girdirmek i¢in veya bir sifre
girdirmek icin bu bilesen kullanilir. Bu bilesene girilen metin actionscript kodlariyla
toplanarak bir belgede kullanilir {izere sunucuya gonderilebilir. Bu bilesenin en onemli
parametreleri sunlardir:
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i 7 Component Inspector e

TextInput 3

| Parameters | Bindings Scherna |

Marne |-'u'a||.|e |
editable [t

password [False

bext | Tembinput

rnaxChars {rull

restrict |

enabled true

wisible \:‘_tr_*!__lg

minHeight L

_minWidth n

Sekil 1.2.7: Textinput parametreleri

> Editable: Bu parametre true Textinput (Metin girdisi) bilesenine disardan metin
girisi yapilmasini saplar. Eger false degeri segilirse disardan metin girisi iptal
edilmis olur.

> Password: Kullanicinin disardan girdigi verilerin nokta nokta sifreli
goriintiilenmesi i¢in kullanilan parametredir. Ozellikle sifre girislerinde
kullanilir. Eger true degeri sec¢ilirse girilen metin sifrelenir.

> Text: Metin verilerinin girildigi parametredir. Actionscript ile bu deger
degistirilebilir veya kullanic1 girdigi metin verilerini bu parametrede saklar. Bu
parametreyi ¢alisma esnasinda degistirebilirsiniz.

> MaxChars: Bu parametrede girilen metnin maximum ka¢ karakterden olacagi
sinirlandirtlabilir.  Yani bu parametreye 15 degeri girdigimizde kullanict
disardan maximum 15 karakterlik veri girebilir.

1.2.7. TextArea (Metin Alan1)

Bu bilesen de textinput (Metin girdisi) gibi bir bilesendir. Metin girdisinden farki, cok
satirlh  olmasidir. Kaydirma cubuklar1 ile goriintiilenecek alana sigmayan metinlerin
goriintiilenmesi saglanir. Boylece kullanicidan bilgi toplamak amaci ve bilgi goriintiilemek
amactyla kullanilabilir. Ozellikler uzun metinler igin ¢ok kullanilir. Bu bilesenin en énemli
parametreleri sunlardir:



> Maximum: Bu parametre ile maximum girilecek veya segilecek say1 girilir.
Ornegin 10 degeri girilmisse kullanic1 disarida maximum 10 degerini girebilir
veya secebilir.

> Minimum: Bu parametre ile minimum girilecek veya secilecek say1 girilir.
Ornegin 0 degeri girilmisse kullanici disarida minimum 0 degerini girebilir veya
secebilir.

> StepSize: Bu parametre ise minimum ve maximum degerler arasida artig
miktarim belirler. Ornegin bu parametre 2 secilirse sayilar 2’nin katlar1 seklinde
artar.

> Value: Kullanicinin segtigi veya girdigi sayisal degerlerin tutuldugu
parametredir. Actionscript’de bu parametre ile kullancinin girmis oldugu degeri
okuyabiliriz.

1.2.9. Radio Buton (Radyo Diigmesi)

Bu bilesen kullanicilarin birden fazla secenekten sadece bir tanesini se¢meleri
gerektiginde kullanilir. Ornegin formunuzda kullanicinin cinsiyetini sordugunuzda, kullanici
ya erkek ya da bayan seneklerinden birini se¢mek zorundadir. Bu tiir durumlarda
radiobutton(radio diigmeleri) bileseni kullanilir. Bu bilesenin en Onemli parametreleri
sunlardir:

i w Component Inspeckor =

@ R.adioButtan 3

Parameters | Bindings | Schema |

Marne ['u'alue

e i
groupane EradiDGrnup
label {Radic Button

.Ial;nell:'laf:ement .-r'ight
selectad IFalsa

Sekil 1.2.8: RadioButton parametreleri

> GroupName: Bu parametre ile birden fazla radiobutton kullandiginizda
bunlarin yani grup icerisinde bir tanesini secebilmek i¢in bu parametreye ayni
isimleri vermek gerekir. Farkli bir isim verdiginizde diger radiobutton
grubundan cikar. Ornegin Cinsiyet seciminde “Erkek” ve “Bayan”
seceneklerinden birini secebilmek i¢in bu radiobuttonlarin ayni group iginde
olmasi gerekir.

> Label: Bu parametre ile radiobutton’un etiket ismi yazilir. Yani radiobutton’un
Erkek veya Bayan oldugunu buraya yazarak kullaniciy bilgilendiririz.

> LabelPlacement: Label ile yazdigimiz etiket isminin sagda mu (right), solda mi1
(left), Radyobuttonun iistiinde mi (Top) ve Radyobuttonun altinda mi1 (Bottom)
olacaginin ayar1 yapilir.

> Selected: Bu parametre true olursa radiobutton isaretlenmis olur.

12



OGRENME FAALIYETIi-2

( AMAC )

Dinamik olarak veri girisini yapacaksiniz. Web servis bileseni olusturarak gerekli
baglantiy1 saglayip, web sitesindeki bilgileri alacak ve animasyonda kullanabileceksiniz.
Geri bildirim formunu kullanarak size mail atilmasin1 saglayabilecek. anket
olusturabileceksiniz

(ARASTIRMA )

Dinamik verilerin, statik verilere gére avantajlarin arastiriniz.

Web servisinin hangi programlama dilleri ile yapildigin1 arastiriniz.

Animasyon programinizda kullanacaginiz web servis bileseni oOzelliklerini
arastirniz.

Web iizerindeki anketlerle ilgili aragtirma yapiniz.

YV VVYYV

2. DINAMIK VERILER

2.1. Dinamik Verilere Giris

Animasyon programiniz size metinleri dinamik olarak goriintiileyebileceginiz alanlari
tanimlamaniza olanak saglar. Dosyamizi dinamik verileri alacak sekilde ayarlayarak
verilerinizin  dosyamiz  calisirken  islenmesi, degistirilmesi veya depolanmasini
saglayabilirsiniz.

Dinamik veriler 3 sekilde karsimza c¢ikar. Bunlar:

> Kullanict destekli bilgiler
> Dinamik metin alanlar1 olusturarak bilgi alma
> Kontrol edemeyeceginiz veriler olabilir.

Kullanict destekli bilgiler programiniz ¢alisirken kullanici tarafindan girilen verilerdir.
Dinamik metin alanlarindan yiiklenen verilerde ise verilerinizin dis ortamda bir metin
dosyasindan verileri alarak animasyonunuza yiiklenmesi islemidir. Son olarak kullanici

tarafindan degistirilemeyen verileri ise Ornegin sistem saati, giinii vb. islemler dinamik
verilerdir.

Animasyonunuzda en c¢ok dinamik metin alanlar1 olusturarak bilgi alma islemini
kullanirsiniz. Bunun sebebi ise animasyonunuza yazdiginiz her metnin statik (duragan)
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olmasidir. Bu metinde bir degisiklik yapacaginizda, her seferinde animasyonunuzu agarak
degisiklik yapmaniz gerekir. Bunu 6nlemek ve text tool (Metin aracini) dinamik olarak
tanimlamaniz ve dis ortamda hazirlayacaginiz metin dosyasindan almaniz, yapacaginiz
islemleri daha da kolaylastiracaktir.

Animasyon programinizda 3 tiir metin vardir. Bunlar:

> Duragan metin (Statik Text)
> Giris metni (Input Text)
> Dinamik metin (Dynamic Text)

Duragan metin Text Tool (metin araci) ile olusturulmus ve animasyon dosyanizla bir
kere olusturulur. Yazmin boyutu rengi gibi ayarlamalar1 yapamaz ve igerigi
degistiremezsiniz.

Girig metni ile calisma aninda diizenlenebilecek bir metin alanidir. Text Tool (metin
araci) ile kullanicilarin metin girebildikleri yerdir. Bu metin tiirii genelde kullanici tarafindan
girilen verilerin iglenmesi i¢in sunucuya gonderilecek metinsel bilgiyi almak icin kullanilir.

<

i P Ackions

&% Properties  Filkers | Parameters

A Input Text _-v_' L | il f] |14 [ ! B| I %éé =9q°
Stakic Text + T I
Crvnanic Text Ax 10w a2 |Normal fid | Custom anti-alias. .. W
Input Text T - : :
] {4, |Single line a| | A8 <2 |:| Var: [#] Auta kern
H: 1.6 Wi 3044 Maximum characters; | 0

Resim 2.1.1: Metin tiirleri

Dinamik metin alani ise Text Tool (metin araci) ile olusturulmus ve animasyon
dosyaniz calisirken metnin istediginiz dogrultuda degistirilmesini saglar. Bu secimlerin
degistirilmesi sonucunda 6zellikler penceresinde de degisiklikler meydana gelir.

Dinamik Metin (Dynamic Text) sectiginizde ¢ikan 6nemli 6zellikleri sunlardir:

> Line Type (satir tipi): Single line secilirse tek satirlik bir yazi yazdirilir.
Multiline segenegi ile birden cok satirla yazdirma olanagi saglanir.

> Selectable (secilebilirlik): Bu secenege tiklarsaniz, fare imleci I ¢izgisine
doniisecektir. Boylece metini segme veya kopyalama islemi yaptirilabilir.

> Show Border (kenarlik goriintiile): Bu secenek isaretlenirse text tool ile
yazdiginiz alanin kenarliklar1 goriintiilenecektir. Bu 6zellik kullaniciya disardan
veri girisi (Input Text) yaptirilacaksa kullanilmalidir.
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Flashta olusturulan uygulamayi calistirma : Ctrl + Enter tuslarina birlikte basilir.

Olusturulan projeyi disar1 aktarma (swf olarak):
Dosya --- Disa aktar---Filmi disa aktar ---kayit tiirii swf olarak segilir.

Nesne Cizimi: Nesne ¢izimi i¢in araglar panelinden nesne ¢izimi (J) aktif olmali. Bu durumda
birbiri iizerine ¢izilen sekiller birbirine karigsmaz.

Ornegin, yukar daire ve dikdortgen sekilleri birbiri iizerine cizildiginde sekillerin bicimi
bozulmaz.

Hatirlatma : Ara¢ c¢ubugundaki araglardan Ornegin oval araci altindaki diger araclar da
gormek icin Mouse ile sol tusa tiklanarak basili tutulur!

Dolgu rengi ve kontur rengi olan bir sekli tasima : Seklin tamamu secilir veya dolgu rengi
icersine cift tiklanir.

Semboller: Flashta bir kez olusturulduktan sonra sahne alaninda tekrar tekrar kullanilmay1
saglayan bir terimdir.

Bir animasyonun aynisinin birden fazla olmasi istenirse gerekli animasyon
sembollerde olusturulur ve daha sonra sahneye aktarilir. Sembollerinde kendine ait tipki sahne
alaninda yer alan zaman ¢izelgesi vardir.

Semboller kitaplik panelinde yer alir.

Sembol olusturmak i¢in ekle meniisiinden---yeni sembol secilir (ctrl + f8)

3 cesit sembol vardir.

1) Film Klibi : Hareketli animasyonlarin gerceklestirildigi semboldiir.

2) Diigme sembolleri: Etkilesimli butonlar olusturmada kullanilir. Film ve grafik
sembollerinden zaman cizelgesi yoniinden farklidir. Ciinkii sadece 4 kare bulunur.

3) Grafik sembolleri: Hareketsiz yani animasyon uygulamay: diisiinmedigimiz
resimler i¢in kullanilir. Bu semboller actionscripti desteklemezler ve bu sembollere ses te
ekelenemez.

Nesneleri sembollere doniistiirme:
Sahne alanina ¢izilmis bir nesneyi sembole doniistiirmek icin énce nesne secilir ve
ardindan f8’e basilir. Ardindan sembol cesidi secilir.

Flashta frameler (kareler)

Bir animasyon olusturmada karelerden yararlanilir. Her bir hareket karelerde gerceklesir.
Sahne icerisine cizilen farkh sekiller kareler icerisinde tutularak, verilen o6zel efektler
yardimui ile film olusturulur. Flash animasyonlar i¢in karelere diisen gorev oldukca
biiyiiktiir. Sahne alaninin kullanimindan sonra en ¢ok kullanilan yer karelerdir.

Flashta kullanilan 3 cesit kare mevcuttur:

1) Anahtar kare : sahne igerisine bir nesnenin girilmesi icin gerekli olan karedir. Ik
kare her zaman anahtar karedir. Bir animasyonda mutlaka en az 2 anahtar kare
bulunmasi gerekir. 1.si animayonun baslangicimi 2.si ise bitisini gosterir. Bir karenin
sahne icersinde hareketi gerceklestirilirken karenin hareket yoniinde degisiklik
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yapilmas1 istendigi karede anahtar kare eklenir. Anahtar kare eklemek icin kare
izerine sag tiklanir ve ana kare ekle secilir yada F6 tusuna basilir.

2) Bos anahtar kare: Bir nesnenin bagka bir nesneye, yaziya doniismesi istendigi
durumlarda kullanilan karedir. Bu kare eklendiginde sahnedeki 1.karede var olan
nesne eklenen karede kaybolur. F7 tusu ile eklenir.

3) Kare : Bu kare cesidi 2 kare arasindaki siireyi uzatmada kullanilir. Animasyonun
gerceklesme siiresini arttirir. F5S tusu ile eklenir.

Not: Flash acildiginda ilk kare otomatik olarak anahtar karedir. Bos kareye hi¢cbir zaman
nesne ¢izimi gerceklestirilemez.

Flashta Hareketli Canlandirmalar Olusturma:

Flashta nesneyi hareketlendirmek icin 1.kareye nesnenin ilk konumu istenilen kareye ise
nesnenin son konumu c¢izilir ve 2 kare arasi doldurulur. Bunun yaninda kare kare
animasyonda yapilabilir.Ancak bu uzun ve zahmetli bir yontemdir. Ara olusturmada 2
yontem kullanilir:

1) Hareket arasi olustur (Create motion tween) : Bir nesnenin bir yerden baska bir
yere hareketini gerceklestirmede kullanilir.

2) Sekil arasi olustur (Create shape tween): Bir nesnenin baska bir nesneye
doniistiiriilmesini saglamada kullanilir. Ornegin 1.karede c¢izilen bir dikdortgen
seklinin 20.karede bir daireye doniistiiriilmesi istendiginde 1.ve 20.kare arasi sekil
arasi olustur segilir.

UYGULAMALAR:

1) Sahne iizerine cizilen bir dairenin saga dogru hareketi.

Once sahnenin soluna 1.karede iken (frame) daire cizilir.

- 30.kareye Mouse ile tiklanarak secilir ve F6’ya basilarak anahtar kare eklenir.

- 30.kare secili iken sol tarafta bulunan daire shift + sag oka basilarak saga tarafa
dogru taginir.

- 1. Ve 30. Kare arasindaki herhangi bir kareye sag tiklanir ve hareket arasi
olustur segilir. _ _ _ _

san 5 w1 a2 30 a1 s 0 15 0 35 ? 35 40 45 50 55 &0

i T
§ BH B [ 1 120fps 00sn < 4 @ B[] 30 120fps 2.4 < i

Ii.km‘cdc iken dairenin ImnumuI [3(]_I<au'cde iken dairenin Imnumu[

2) 1.kareye ¢izilen bir dairenin 30.karede kareye doniismesinin saglanmas:

- l.kareye daire cizilir.

- 30.kareye mouse’un sol tusu ile tiklanir ve klavyeden F7’ye basilarak bos ana
kare eklenir.

- 30.kare secili iken sag tarafa shift tusuna basili tutularak orantili bir kare
cizilir.

- 1. Ve 30. Kare arasindaki herhangi bir kareye sag tiklanir ve sekil arasi olustur
secilir.
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5 10 15 20 25 30)
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Hareket Arasi Olugtur

Sekil Arasi Qlugtur B O 14 @ % L 12 12.0fps Lin 4

Kare Ekle L:EZ | % Sahne 1

Kareleri Kaldir

Ana Kare Ekle
Bos Ana Kare Ekle

3) Bir topun zikzakl yolu takip etmesi:
- Secili katmanda zikzakl yol ¢izilir.
- Yeni bir katman olusturulur.
- Yeni katmanda daire ¢izilir.
- Cizilen daire 1.karede yolun baslangicina kaydirilir.
- 20.kare secilir ve F6’ya basilarak anahtar kare eklenir.
- 20.kare secili iken daire iist tepe noktasina (1) kaydirilir.
- 1 ile 20 arasindaki herhangi bir kareye sag tiklanarak “hareket aras: olustur”
secilir.
- 40.kare secilerek F6’a basilir. 40.kare secili iken daire 2 konumuna getirilir.
- 20 ile 40 arasindaki herhangi bir kareye sag tiklanarak hareket arasi olustur
secilir, ve islemler bu sekilde devam eder. En son animasyonu calistirmak icin
Ctrl + Enter tuslarina birlikte basilir.
et =y~

A zkzakiyol « o @ Hareket Arasi Olustur
o - | Sekil Arast Olugtur

B8 it % % Ko Lhe
m | 5 Sahne 1 Kareleri Kaldir

Ana Kare Ekle

! Bos Ana Kare Ekle
Ana Kareyi Temizle
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Kareleri Kes
Kareleri Kopyala
M
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SIZ YAPIN ? Bir karenin sol iist kosesine cizilen bir yildizin kenarlar1 boyunca saga
dogru donerek hareket etmesi ve baslangi¢ noktasina donmesi.

Hatirlatma: Yildiz eklemek icin arac panelinden cokgen/yildiza tiklamir. Ozellikler
panelinden seceneklere tiklantr.

#
Arag Ayarlan
i
_J Stil: yildiz -
- Ozel, _—
Yildiz noktas boyutu; - 0.50
T: iptal
e [ amam ]| Ipta ]

Hatirlatma:Nesneyi saga dogru dondiirmek icinl-20 arasina tiklamir agagidaki
ozellikler panelinden dondiir segilir.
Not : 20.kare eklenir iken hem yildiz hem de kare katmanumin 20.karesi secilmelidir.

sald: s D.l 15 2 25 30 35 40 45 50 55 -=
[ op - R 4 g

U KARE N 1 HE ab] x
alag I[t m® ™6 8 120fs 07 <[] ¥
[.I."E ‘ é Sahne 1 | Calsma Alamiv é_ @_ ¥

[T

|| ¢ Ozellixler x | Filtreler | Parametreler
" Kare Arayl Doldur: [¥] Blcek Ses: [\'ok
[—IF cKare Etket Hareket Ha: 0 E| Efekt: | Yok | [Bizen
Otomatk Jlc | lee senics [omy v][Tekmara -1

[@]Yapss Ses secimed

Etket turi:
Adh

KLAVUZ KATMAN:

Sahne iizerindeki seklin veya nesnenin ¢izilen yol boyunca hareket etmesini saglayan
katmandir. Klavuz katman eklemek icin katman ekle nesnesinin yanindaki hareket
klavuzu ekle simgesine tiklanir. Not: Bir klavuz katmana 2 farkli yol cizilebilir!
Klavuz katman seklin bulundugu katmanin iistiinde olusur.

[iT- [ Hareket Kilavuzu Ekle ]

Klavuz katmani secili iken mavi renkli dalgali yol cizilir (firca aract ile)
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Karenin klavuz katman boyunca hareketi : Yukaridaki yap1 olusturulduktan sonra;
- 30. Kare her iki katmanda seg¢ilir ve F6’a tiklanir.

- Kare katmanimnin 1.karesinde iken kare yolun basladigi noktaya taginir. (Karenin
merkezi u¢ noktaya degecek)

- Kare katmaninin 30.karesinde iken kare yolun bittigi noktaya tasinir. (Karenin
merkezi u¢ noktaya degecek)

- Kare katmaninin 1. Ve 30. kare arasindaki herhangi bir kareye sag tiklanir ve hareket
arasi olustur denilir.

Not : Uygulama calistginda klavuz katmanda cizilen yol goriinmez. Yolun goriinmesi
icin kare katmamn altinda yeni katman olusturulur ve klavuz katmanda c¢izilen yol

kopyalanarak yeni olusturulan katmana(yol katmani) yapistirilir.
- @ DH 5 10 15 20 25 30

“4 klavuz katman - - @ Ojs|
E sali s 10D 15 20 25 30 S fare . . O H
% klavuz katrman « o« @, EIH =T yol ra ] Iui
= kare a LB, lo
al 3o w $ W % [l 12 120fps 080 < Bl 3@ @ Y T'h % [ 1 120fps 0.0sn <
(e £ Sahne 1 ke £ Sahne 1

L L

SIZ YAPIN ?
& a0 5 10 15 20 25 20 35 40 45 50 . . .
E T — - .H 4/ | Yandaki animasyonda daire yolu

9 darre - -0 dolanarak karenin bulundugu
A kare -+ 0 . . -

| | noktaya, kare de dairenin bulundugu

CRATR RN IO SN L L. SR Fe—r— noktaya dogru hareket edecektir.

do| - o samme Animasyon calisirken klavuz

katmanda cizilen yol goriinecektir.
Bunun i¢in klavuz katmanin kopyasi
en alt katmana yapistirtlmistir.

£
N

SIZ YAPIN ?
s ald 3 10 15 20 25 30 35 40 . .
S r— . .H o Yandaki animasyonda yildiz klavuz
e -d . katmanl’de cizilen yol boyunca; daire
avuzl Kopya . [ . . .
% Kz ketrn? - m & ise klavuz katman2’de cizilen daire
U daire « - 0O | .
: boyunca hareket edecektir. Bu hareket
, esnasinda klavuz katmanlarda cizilen
Al 30 F t ' % [ 1 120fps 0.0sn < T .
E I y— yollar animasyon hareket ederken
goriinecektir.

W
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Flashta Tekerlek Cizimi :
- Dolgu rengi olmayan kontur rengi olan daire ¢izilir.
- Nesne cizimi aktif iken (J) cizgi aracina tiklanir ve dairenin ortasina ¢izgi cizilir.
(Cizginin diiz olmasi icin shift tusuna basili tutulur.)

- Daire ve ¢izgi birlikte secili iken hizalamadan sahne alanina ifadesi aktif iken yatayda ve
dikeyde ortala segilir.

| Hizala x |

Hizala:

=B .:.E'I T (10)0s | g
Dagit:
=2 5 bh oohood

Boyutu eslestir:  Aralik:

= =1 _
=2 0E 8 -5 db

- Cizgi secilerek c¢ogaltilir. Degistir-Doniistiir-Olgekle ve doniistiir secilerek Dondiir
degerine 45 girilir. Ve uygulama bu sekilde devam eder. Tekerlek cizimi bittikten sonra
Ctrl + G ile tekerlek gruplanir.

Olcekle ve Dandir ﬁ

Gleek: 100 %
Déndir: | 45 derece | Iptal

%

Flashta Seklin Alfa Renginin Giderek Azalmasi (Ornegin Damlanin Giderek
Kaybolmas) :

sa0d: s W 15 W 35 @ 35 40 45

M Kamanl o+ u )
BlEd 4 m'H W [l 3 120fs 24n ‘<; ]
Lf.'l: '& Sahne 1
= =
212
s @ 5 10 15 20 25 30 [& il

LI ]

ol
i : = I
450 f ¢ Bl 8 1 120fs 00 ko [ |
- y: 102 -
L;?;I: £ Sahne 1 M: 153 .4

I Alfa: 0% 006599

- 30.karede renk panelinden alfa degeri O yapilir, ve 1-30 arasi sekil aras1 olustur segilir.
SIZ YAPIN ?
)

Yandaki animasyonda damlanin asagi
dogru diismesini, giderek biiylimesini
ve biiyiirken kaybolmasini saglayiniz.
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Flash’ta Maskeleme :
Sahne alanindaki bir nesnenin istenilen boliimlerini gosterme yontemidir. En az 2 katmana
ihtiya¢ duyulur. 1.katmanda (Ust katman) maskeleyici nesne (yazi,sekil, yildiz kare...) , alt
katmanda ise maskelenecek nesne bulunur. Ust katmana sag tiklanir ve maske secilir.

Qﬂl:l 5 W 15 D 2/ 33| 35 4 45
T — 5 - . . . . . . sald: s 0 15 B“c- 5 0

s | Taminid Goster e !
B foto | o P foto & Hy 0

- | Digerlerini Kilitle & daire <@ |l o
= ;o foto af, s

Digerlerini Gizle R p mo [ 18 120%s Len

Katman Ekle 12.0fps 0.0sn 4 | n s £ sahne 1

e & g Katman Sil

\* @ .
Kilavuz = Y=o
Hareket Kilavuzu Ekle
i v Maske | ‘
/i

IMaskelemeyi Goster

Maskeleme Kullanarak Animasyon Hazirlama:
Sahne iizerindeki bir fotografin sol iist kosesinden sag alt kdsesine hareket eden bir daire
boyunca maskelenmesi uygulamasinda;

- Dosya-Ice aktardan sahne alanina foto eklenir.

- Foto katmaninin iistiine yeni bir katman eklenir ve bu katmana bir daire ¢izilir.

- 30.kareye gelinir ve daire sag alt koseye tasinir ve hareket arasi olustura tiklanir.

- Daire katman iizerine sag tiklanir ve maske secilir.
) T N S e

Rl 5@ R |4 WH % [3 15 120fps 12 «

Bl %@ § t W % O[] 17 12.0fps L3sn < s & sahne 1

Bir fotonun 2 farkh sekil ile maskelenmesi :

- Sahne alanina foto eklenir. Yeni bir katman olusturulur ( foto katmaninin iistiinde) ve
daire katmani ad1 verilerek daire ¢izilir.

- Daire katmaninin iistiinde yeni bir katman olusturulur. Ve bu katmana en alt katmandaki
foto kopyalanarak yapistirilir. ( foto 2 katmanda da olacak)

- Yeni bir katman olusturularak kare adi verilir ve kare ¢izilir.

- Ttim katmanlarin 30.karesi segilerek F6’ya basilir anahtar kare olusturulur.

- Daire katmaninin 1.karesinde daire solda, 30.karede ise sagda olacak sekilde; kare
katmaninin 1.karesinde kare sagda,30.karede ise solda olacak sekilde ayarlamalar yapilir.

- Kare ve daire katmanlar1 hareket arasi olustur islemine tabi tutulur.

- Kare ve daire katmanlarina sag tiklanarak maske secilir.

Maskeleyici seklin altindaki fotonun hareket etmesi :

- Sahne alanina foto eklenir.

- Yeni bir katman eklenir. Bu katmanda nesne ¢izimi aktif degilken 3 sekil ¢izilir.

- Her iki katmanin 30.karesi secili iken anahtar kare eklenir. 1.karede foto solda 30.karede
ise sagda olacak sekilde ayarlanir ve foto katmaninin 1-30 arasi hareket arasi olustur
islemine tabi tutulur.

- Sekiller katmanina sag tiklanir ve maske secilir.
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Maskeleme ile Biiyiiyen dikdortgen :
i =@ 1 3 1l:I|:| 15 20 25 30

2 maske- buylyen dikdortgen-gri # 5

B dikddrtgen- kirmm « o« O, Ole

Rl 50 @ f T B O[] 12 120fps 0.9sn 4
L'IJ: '% Sahne 1

- Dikdortgen katmaninda (alt katman) kirmizi1 dikdortgen cizilir.

- Yeni katman eklenir (iiste) bu katmanda kirmiz1 dikdortgeni kapatacak sekilde 1.karede
kiigiik gri renkte sekil ¢izilir.

- Her 2 katmanin 30.karesi se¢ili iken anahtar kare eklenir.

- Ust katmanin 30.karesi secili iken klavyeden Q tusuna basilarak sekil saga dogru kirmizi
dikdortgeni kapatacak sekilde biiyiitiiliir ve 1-30 arasina sekil arasi olustur verilir.

Not: Yukaridaki animasyonda gri dikdortgen maskeleyici unsurdur. Bu sekil giderek saga

dogru biiyiidiigiinden altindaki kirmizi renkli dikdortgeni gosterir.

Siz YAPIN ? (Cizgi cizen kalem animasyonu)
® @ |:| 1 5 10 Ds 20 25

A= | t BH W[ 14 120fps Lisn <

Ll{l: £ sahne 1

.t"\\‘

SIZ YAPIN ? (Kopek baliginin su icinde hareketi)
H@a: s 1uH 15 20 25 30

E miaske - san Uggen . . Di. .
¥ koipek bald e H

W deniz A i Do Ois]

Bl <30 F f wE B [ 12 12.0fps 0.9n

Eb: % Sahne 1

Cahisnus Hali...

Not : [llustrator programindan pencere--semboller--Dogadan kipekbaligi flash sahnesine
stiriiklenir.
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Maske ve Klavuz Katmanin Birlikte Kullanilmasi:

- Zemin katmaninda degrade ile kirmizi-beyaz karisik gecisli sekil cizilir.

- Yeni katman olusturulur ve dikdortgen seklinde sekil c¢izilerek cogaltilir ve
gruplanarak (Ctrl + G) 1zgara sekline getirilir.

- Yeni katman olusturulur ve kirmizi daire ¢izilir, iizerine beyaz daire ¢izilerek 2si
birlestirilir ve hilal haline getirilir.

- Yeni katman olusturulur ve yildiz ¢izilir.

- Klavuz katman olusturulur ve yildiz icin yol olarak ¢ember c¢izilir. Cemberin bir
noktasi silgi ile silinerek kesilir.

- Biitiin katmanlarin 30.karesi secili iken F6’ya tiklanarak anahtar kare eklenir.

- Yildiz 1.karede ¢cemberin bir ucuna; 30.karede ise diger ucuna tutturulur.

- Yildiz katmanina hareket arasi olustur islemi uygulanir.

- Izgara katmaninda 1.karede 1zgara solda; 30.karede ise sagda yer alir ve hareket arasi
olustur islemine tabi tutulur.

=@ 5 10 |:|15 20 25 20
"% klavuz katrman « « O, 2

L

U yide ~ » d o

9l hilal « o [, s

| Zgara - maske 4 ! ! i

B zemin - o O, |:||.

"_l:ﬁ f B § [ 14 120fps lLlsn 4
% Sahne 1

Film Klibini Kullanarak Animasyon Olusturma :
Film klibinde olusturulan animasyon kiitiiphaneden sahne alanina birden ¢ok defa eklenebilir.
Ornegin bir kelebege kanat ¢irpma hareketi verip saga dogru gitmesi istendiginde kanat
hareketi film klibinde verilir.
- Ctl + F8’e basilarak film klibi olusturulur ve kelebek ismi verilir.
- Adobe Illustrator’dan kelebek film klibine siiriiklenir.
- Film klibinde F6’a basilir. Kelebegin kanatlar1 serbest doniistiirme (Q) ile
daraltilir.
- F8’e basilir. Kelebegin kanatlar1 genislettirilir. Bu islem bu sekilde 4-5 defa
devam ettirilir.
- Sahne alanina tiklanir, ve kitapliktan kelebek sahne alanina taginir.
- 30.karede anahtar kare olusturulur. (F6)
- 1-30 aras1 hareket arasi olustur iglemine tabi tutulur. Boylece kelebek saga
dogru giderken aym zamanda kanat hereketi yapacaktir.

Sahne ortaninda sada dogru hareket...

Film kiibinde kanat hareketi....
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SIZ YAPIN ? (Film klibinde 5 karede kelebegin kanatlarina kanat hareketi vererek
sahne ortaminda cizilen klavuz katman boyunca kanat ¢irparak hareket ettirme. )

wal s 1, WBhs = o5 9

% Kilavuz: ... -« Wi 0

= kelebek Ll |‘

B I[|§ mH B [ 14 120fs 1dsn ¢
o Bsahnel

Film klibinde tekerlegi 360 derece saga dogru dondiirme :
- Ctrl + F8 ile film klibi eklenir, tekerlek film klibinde cizilir.
- Ctrl + G ile tekerlek gruplanir.
- 50.kareye anahtar kare eklenir.
- 1-50 arasi1 hareket arasi olustura tabi tutulur.
- 1-50 arasinda iken 6zellikler panelinden dondiir SY secilir.
- Tekerlek sahneye alinir.
- 30.karede anahtar kare eklenir. 1-30 aras1 hareket olustura tabi tutulur.
- Boylece tekerlek donerken ayn1 zamanda saha dogru hareket edecektir.

| casme Ay &4

|| & Gzsllikier | Fittreler | Parametreler |

z ol res Ara\ﬂDoIdur: [¥] Blgek Ses! | Yok
ﬂ <Kare Etiketi> Hareket Hizi: 0 B Efekt: | Tok

Etiket tiiri: Dtsndur; 1 kere Senkr: |Clay || Tekrarla

i Yok ) -
Adh " | [El¥ola Yto?::mah'k [V] Yapis Ses sedimedi
7 | T
B SYT

Flashta Metin islemleri :
Flashta 3 cesit metin kullanilir.
1) Statik Metin : Hareketsiz duragan uygulamalarda kullamilir. Ornegin diiz metin
islemlerinde veya yazinin herhangi bir nesneye doniismesi uygulamalarinda kullanilir.
2) Dinamik Metin : Kendilerine deger gonderilebilen metin kutularidir. Calisma alaninin
herhangi bir noktasina dinamik metin tiirlinde metin kutusu eklediginizde ve icine
higbir sey yazmadigimzda metin kutusu kesik cizgilerle gosterilir. Igine bagka bir
yerden deger gonderebilirsiniz ya da kendisine daha Onceden gonderilmis degeri
okuyabilirsiniz.
3) Giris Metni : Kullanici ad1 ve sifre girisi islemlerinde (form uyg.) kullanilir.
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Onemli Not : Flashta metinler iizerinde grafik islemleri gerceklestirirken yazilan
metinler bir biitiin ve grafik nesnesi olmadigindan hareketli animasyonlarda metinler
once grafik nesnesine doniistiiriilerek ( 2 defa Ctrl + B) her bir harf birbirinden
bagimsiz hale getirilir.

Metni Daireye Doniistiirme :

Metni herhangi bir sekle doniistiirme islemlerinde once yazi 2 defa Ctrl + B ile parcala
islemine tabi tutulur. Bunun nedeni yazinin rasterlestirilmesi i¢indir. 30.karede F7 ile
bos anahtar kare olusturulur ve daire ¢izilir. 1-30 aras1 sekil olustur islemine tabi

tutulur.
sald: s 10 H 20 25 30 35 40
< Katman 1 + o« O O s 0o D‘n
W7 - - @, Ole T
d M + » Ol Ol L.
[, il =
sal: s Hln 15 20 25 5 O REI=N | t B B[] 15 120fe 120 o« [
e LI:[: £ Sshne 1
l

8508 ::;1' BE B [l 9 120fps 0Fsn ¢ I ,
L£I| £ sahne 1 M

UYGULAMA : “TML” kelimesinin harflerinin bastan son harfe dogru sirayla
tuvalin iistiinden altina dogru tek tek diismesini, yan yana gelmesini ve kelime
tamamlanminca kelimenin tamamumin tekrar bagsladigi noktaya gitmesini saglayan
animasyon.

- TM L yazilir ve 1 defa Ctrl +B yapilarak metin pargalanir.

- Parcalanan metnin iizerine sag tiklanir ve katmanlara dagt secilir.

- Sonra her harfe tek tek asagiya inme islemi uygulanir.

SiZ YAPIN ? (T M L kelimesinin harflerinin saga dogru ortaya cikan kare icerisinde
cikmasi) _ _
01 s 19 .”15 2'_3””25 30 E} 40

gl i
ERET=E Ib BE WL o3 2ofs 28m W
I.l'f]: %Sahnel

Actklama : Once 1.karede ici bos dikdortgen vardir. Bu dikdortgen 10.karede cogaliyor ve
1.karedeki dikdortgen icine T harfi geliyor.

SiZ YAPIN ? (K E T M L kelimesinin harflerinin saga dogru hareket eden karenin
altindan ortaya ¢ikmasi)

& a []: 5 10 15 20 ET
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- |:||.

ERTT I o W 3 pofs 2
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Dinamik metin kutusu Uygulamasi:(Radio buton ile)
- 2 katman olusturulur. (se¢enekler katman1 ve mesajin gosterilecegi katman)
- Secenekler katmaninda iken pencere ---- bilisenler ----user interface altindan 3 adet
radio buton eklenir. Her bir radio buton tek tek secilir ve pencere ----bilisen denetcisi
secilir.

| Bilesen Denetgisi x | -
RadioButton H

Parametreler | Baglamalar | Sema

11 *

Béliimiiniizii Seciniz

Adi Deger

data Bilisim Teknolojileri

groupMame | alan

Muhasebe label Bilisim
- labelPlace... |right
selected false
_Bira

Data ---- Radio butona tiklandiginda goriilecek yazi

Group name---- Radio butonlarin hepsine verilen ortak isim

Label ---- ¢alistirildiginda radio butonun goriilecek ismi

Selected --- Radio butonun baslangicta secili olup olmadigi 6zelligi, true ise secili,
false ise secili degildir.

- Her bir radio buton segili iken F9’a basilir ve asagidaki kodlar film klibi kontrolii
altindan on segilir ve agsagidaki kodlar her bir radio buton i¢in yazilir.

- on (press) {
_root.mesaj= this.getData() + "alanini sectiniz";

}

5) mesaj katmani secili iken dinamik metin eklenir ve deg kismina mesaj yazilir.

Ll

n vlgaﬂﬂfé

‘mal v"[JkunabilirlikiginI-(etnaryL.lmL.lgatrﬂa vJ [
- ¢ [E Def: mesaj

SiZ YAPIN ? (Bilesenlere tiklandiginda Dogru Cevap, diger seceneklere
tiklandiginda Yanhs Cevap mesajin1 dinamik metin icersinde gosterme )

SORU2  Flasta cahsma alamna radyo diifmesi hangi panalden eklenir?

a) . Ozellikler h) Bitegenler c) Eylemler d) Davraniglar



FLASH CS3 DERS NOTLARI - 2013

Actklama: Basliktaki yazi saga-sola dogru hareket edecektir. (Film klibinde yapilacak).
Uygulama tek bir karede yapilacaktir. Seceneklere tiklanildiginda dinamik metin icersinde
mesai goriintiilenecektir.

Flashta Giris Metni ile Kullanici Adi ve Sifre Uygulamasi:
Uygulamada kullanici adi ve sifre alanlarina girilen bilgiler dogru oldugunda 2.karedeki
dinamik metin kutusu icersinde TEBRIKLER; yanls girildiginde 3.karedeki dinamik metin
kutusu icersinde YANLIS BiLGi GiRiSi mesaiji verilecek.
- Sahneye kullanici adi ve sifre metinleri yazilir.
- Aracg kutusundan yazi aracina tiklanir ve 6zelliklerden giris metni secilerek 2 adet
eklenir.
- Giris metinlerine 6zellikler panelindeki deg kismindan kad ve sifre isimleri verilir.
- Dikdortgen izilir ve gonder ismi yazilarak birlikte gruplanir. Sekil segili iken F8'e
basilir digme segilir.
- F6'ya basilarak 2.kareye gecilir. Dinamik metin kutusu eklenir ve ozellikler
panelindeki deg kismina mesaj ismi verilir.
- Tekrar F6’ya basilarak 3.kareye gecilir. Ayni dinamik metin kutusu burada da yer
ahr.
- 1.kare segili iken F9’a basilir ve stop(); yazilir (Butona basmadan diger karelere
gecmesin diye...)
- 1.karedeki Gonder butonu secili iken F9’a basilarak kod paneline gegilir ve asagidaki

kodlar yazilir.
1.YONTEM :

if (_root.kad== “ticaret” && _root.sifre==1978) |
{ P & @ |:| 5 10 15
_root.gotoAndStop(2); T ¢ BH W E 1
_root.mesaj= “TEBRIKLER”; tde| - @ sahnet |
}
else Kullanici Adiniz :

{ s _
_root.gotoAndStop(3); Sifreniz ' I:l

_root.mesaj= “YANLIS BILGI GIRISI”; -
)
2.YONTEM :
Giris metinlerine 6zellikler kismindan 6rnek ad alanlarina kad ve sifre isimleri verilir.
on(press) {
if(ad.text=="ketml" && sifre.text==1978)
{
_root.gotoAndStop(2);
_root.mesaj="FOTOGRAF ALBUMUNE HOSGELDINIZ";
}
else
{ _root.gotoAndStop(3);
_root.mesaj= "LUTFEN BILGILERINizi KONTROL EDINiz!";
}
}
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Dinamik Metin Kutularina girilen Ad Soyadin baska bir framedeki dinamik metin
kutusunda goriintiilenmesi:
- 1.karede 2 tane dinamik metin kutusu eklenir ve deg kismindan sirasiyla ad ve
soyad isimleri verilir.
- F6’ya basilir 2.framede iken dinamik metin kutusu eklenir ve deg kismindan mesaj
ismi verilir.
- 1.karede F9'a basilir ve stop(); yazilir.
- 1.karedeki GONDER butonu segili iken F9’a basilir ve asagidaki kodlar yazilir:

On (press) {
_root.gotoAndStop(2);
_root.mesaj = “Hos geldin” + “” + _root.ad + “” +_root.soyad();

}

Acilan kutu ile Yildiz ve Kare Kontrolii :
Bu uygulamada 1.framede acgilan kutu, 2.framede yildiz animasyonu ve 3.karede kare
animasyonu olacaktir. Animasyonlar film klibinde yapilacaktir. Agilan kutudan segilen yildiz
veya kareye gore 1.karedeki OYNAT butonuna basildiginda secgilen animasyon
baslayacaktir.
- 1l.karede agilan kutu eklenir ve yildiz, kare ifadeleri girilir.
- Acllan kutuya 6rnek addan sec ismi verilir.
- F6 ile 2.kareye gegilir. Ctrl + F8 ile film klibinde saga dogru hereket eden yildiz
animasyonu yapilir.
- F6 ile 3.kareye gegcilir. Ctrl + F8 ile film klibinde sola dogru hareket eden daire
animasyonu yapilir.
- 1.karede iken F9’a tiklanir ve stop(); yazilir.
- 1.karedeki BASLAT butonu secili iken F9’a tiklanir ve asagidaki kodlar yazilir:
On (press) {
if (sec.value== “Yildiz”)

{
_root.gotoAndStop(2);

}

else

{
_root.gotoAndStop(3);

}
}

Hazir butonlarla Sahne Uzerindeki Daireyi Kontrol Etme :

- Ust katmanda daire alt katmanda butonlar yer alir.

- Cul + F8 ile film klibine girilir ve daireye saga dogru hareket verilir.(1.karede solda,
30.karede sagda ve 1-30 aras1 hareket aras1 olustur...)

- Sahneye tiklanir. Daire kitapliktan sahneye siiriiklenir. Ozellikler panelinden film klibi
basligr altindan 6rnek ad kismina daire ismi verilir.

- Daire katmanmnin 1.karesinde iken F9’a basilir ve ActionScript kod penceresine
daire.stop(); yazilir.
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- Alt katmana hazir butonlar pencere meniisii---ortak kitapliklar---diigmeler---tiim
klasorleri genislet segilir.

- 5 adet hazir buton eklenir (play, stop.....)

- Butonlara sirasi ile (soldan saga...)

play butonu i¢in;
on (press) {

daire.play();
/

Stop ve 1.kareve git icin;

on (press) {
daire.gotoAndStop(1);
} B 8 Ii|4 S B (2 1 120fps 0.0sn 4

[';ﬁ:'. & Sahne 1

Stop i¢in;

on (press) {
daire.stop();

/

Bir sonraki kare icin;

on (press) {
daire.nextFrame();
/

Bir 6nceki kare i¢in;

on (press) {
daire.prevFrame();

/

SIZ YAPIN ? (Hazir butonlarla film klibinde cizilen yildiz1 ¢izilen cember boyunca
cember de goziikecek sekilde hareket ettirme )

= a0 5 0w 15 W 5 3| 3’ A 2 gqn 5 15 m 25 @
7 S EI‘: M Katrman 1 ¢
al gember + + O . CES= | |} BE ® [ 1 120fps 0.0 ¢
9 gember-kopyasi - - @ El‘c |,'b:| £ Sahne 1

=g It W% % [ 1 120fps 0O.0sn 4 m

&l ]
&« T

b e e u .
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Flashta Buton Yapimu :

Ctrl + F8 ile diigme eklenir. Yukar1 karesinde iken kare ¢izilir ve lizerine isim yazilir, ve
F6’ya basilarak iizeri karesinde iken (Mouse iizerine geldiginde...) butonun alacagi yazi ve
sekil yer alir. Tekrar F6’ya basilir. Asag1 karesinde butona Mouse ile tikladiginda alacagi
sekll veya yazi yer ahr Tim karelerdek1 yazi ve seklller b1r11kte segllerek gruplanir. (Ctr1+G)

& @ D ukar| Asad|vurus

'

mleﬁut[ 1 Bl Q'iﬂj‘i[-lz

@| ¢| :f;' Sahne 1 dm Sembol 1

Cizilen START ve STOP butonlari ile film klibinde cizilen tekerlegin kontrolii:

Ctrl + F8 ile film klibi eklenir ve tekerlek c¢izilir. Ve 1.karede solda 50.karede tekerlek

sagda olur.
1-50 aras1 hareket arasi olustur islemine tabi tutulur, 1-50 arasinda herhangi bir karede

dondiirden SY secilir.

Sahneye gecilir ve takerlek kitapliktan sahneye alinarak 6zellikler penceresindeki
ornek ad kismindan tekerlek ismi verilir.

Butonlar cizilir.

1.karede iken F9’a basilir ve tekerlek.stop(); yazilir.

START butonuna;

on (press) {
tekerlek.play();
y;

STOP butonuna;

on (press) {
tekerlek.stop();
y;

komutlar1 yazilir.

_5...--5;] i L4 S [-i 12 120fps 090 ¢ IjI|. £ Sahne 1
e8] = Sefne 1 % Serbol 1

Butonlarla Rollover Uygulamasi :
Istenilen kareye butona tikladigimizda gidebilecegimiz gibi butonun iizerine Mouse ile
gelindiginde de ayn1 uygulama gergeklestirilebilir. Bunun i¢in on (rollOver) komutu
kullanilir. Yani kareye gitmeyi saglayacak kodlar asagidaki gibi yazilir:
on (rollover){

kodlar....

/

Butonun iizerinden Mouse ¢ekildiginde gerceklesecek olaylarin kodlart ise asagidaki kod
bloguna yazilir.
on (rollOut) {

kodlar....

/
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K E T M L isimli butonun iizerine Mouse getirildiginde “HOSGELDINIiZ” , mouse
cekildiginde “GULE GULE” mesajlarim1 butonla aym karedeki dinamik metin
kutusunda gosterme:

- Buton olusturulur.
- Dinamik metin kutusu eklenir ve deg kismindan mesaj ismi verilir.
- Buton secili iken F9’a basilir ve asagidaki kodlar yazilir:

On (rollOver) {

_root.mesaj = “HOSGELDINIZ” ;

/

On (rollOut) { . .
_root.mesaj = “GULE GULE”;

/

SIZ YAPIN ? (l.karedeki ANIMASYON isimli butonun iizerine gidildiginde
2.karedeki yildiz animasyonunun ve Mouse cekildiginde de 3.karedeki daire
animasyonunun c¢alismasim saglaymiz. )

Klavyedeki yon tuslari ile animasyon kontrolii:

On (keypress “<left>”) = Animasyon sol oka basildiginda ¢alisir.

On (keypress “<right>”) = Animasyon sag oka basildiginda ¢alisir.
On (keypress “<up>”) -> Animasyon yukar1 oka basildiginda calisir.
On (keypress “<down>"") —> Animasyon asagi oka basildiginda ¢alisir.

SiZ YAPIN ? (Asagidaki engeli klavyedeki yukar: asagi ok tuslarina basarak hareket
ettirecek animasyonu asagidaki aciklamalar dogrultusunda olusturunuz.)

Aciklama:
- Animasyondaki ok tuslari kirmizi renktedir.

- Klavyeden yukari ok tusuna basildiginda yukari ok yesil renge
déniip, engel yukari gidip durarak yukari ok tekrar kirmizi olacaktir.
Bu durumda iken tekrar yukari oka basilamayacaktir. (Ciinkii engel
zaten yukarida) Asagi oka engel yukarida iken basildiginda asagiya
dogru gidip duracaktir.

Q'DI....E... 1?....1.5....29....2.5....3?....3.5....4?
Sl 1 -2 nolu bloklar o v Ogla Olels Ol
T 3 nolu blok T e . H
Sl yukar ok « o+ Oile Olsle Ol :“:
9 asadi ok o+ Hlge |:|J3|_- IIIJ3| . . -
Bl <3 @ & |4 TEH % [} 9 120fps 0.7sn < LI}

ﬂ| éSahnel

S =

Hatwrlatma : Seklin merkezini tasumak icin serbest doniistiirme (Q) aracina tiklanir ve
merkezdeki kiiciik daire(I1nolu) Mouse ile istenen noktaya (ornegin 2 noktasina) tasinir.




FLASH CS3 DERS NOTLARI - 2013

SiZ YAPIN ? (Bilgisayardaki kayith 6rnek resimlerden 4 tanesini kullanarak film
klibinde bir albiim olusturup sahnedeki hazir butonlar ile durdurma, oynatma, ileri,

geri islemlerini gerceklestiren animasyon)
i saOf] =

A0 F i+

| ] 1 | R A 2

Butona Link Verme :

Buton secili iken F9’a tiklanir ve asagidaki kodlar yazilir :
On (press) {

get URL (“http:// www.ketml.com”, _self);

}
NOT: On (press) yerine On (release) komutu da kullamlabilir !

SiZ YAPIN ? (Asagidaki animasyonu olusturunuz.)

-

Miizik Ekleme :
Miizik animasyonun bulunacagi katmana eklenebilecegi gibi ayr1 bir katmana da eklenebilir.
- Dosya meniisiinden igeri aktar kitapliga aktar seceneklerinden eklenecek miizik
dosyadan secilir.
- Ogzellikler panelinden ses seceneginden kitapliga eklenen miizik segilir.
- Miizigi animasyon boyunca donmesi i¢in dongii secilmelidir.
- Ogzellikler panelindeki senkronizasyon kismindan miizigin hangi karelerde baslayip,
hangi karelerde bitecegi baslat ve doldur butonlari ile gerceklestiriniz.

Video Ekleme :

Dosyadan ice aktar ve video aktar seceneginden eklenecek video gozat kismindan segilir.

Ik secenek aynen birakilir. Ileri butonuna basilarak gelen ekrandan Clear Over All secenegine
tiklanir.

SiZ YAPIN ? (Asagidaki animasyonda gri bilyenin klavyedeki sol, sag ve yukar: oklar
ile hareketini gerceklestiriniz. )

C’»
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SIZ YAPIN ?

A DS RS S R S S R S
Wl Katman 3 . s I:ll. : [
B Maske + » W, |:||-

Fe & ->—>‘|- '—>'|- '|- >—>‘|- '|- >—>‘|- '|- >—>‘|- H

Al 3@ § Ilf mE W 6 0% o4 ¢ i
Jo| 2 sahnet | Calma

F— ey

i

SiZ YAPIN ?

R m RSN R e T s N T T . N T

LT - -
al Katman 2 + + Hf; 5 5
Al Katrman 1 < o« O, Ols Ols

B @ [|§ Tm B [] 12 120fps 0.9 < [_m

ﬂ éSahnel Calsmaz Alni+ 'é_d
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SIZ YAPIN ?
s@adit s 10D 15 20 25 30 35 40 45 50 55 &0 65

Wl Katman 1 « « O,
A ray « « H,

M butonr  # L]

Bl 0 Y T % [ 12 12.0fps 09sn < [ W
L;IE %Sahnel Calsma Alaniv  §

SiZ YAPIN ?
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