T.C.
MILLI EGIiTiM BAKANLIGI

Cx

MEGEP

(MESLEKI EGIiTiM VE OGRETIM SiSTEMININ
GUCLENDIRILMESI PROJESI)

BIiLiSIM TEKNOLOJILERI

ANIMASYON DUZENLEME 1

ANKARA 2007



Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan gelistirilen modiiller;

e Talim ve Terbiye Kurulu Baskanligimin 02.06.2006 tarih ve 269 sayili
Karari ile onaylanan, Mesleki ve Teknik Egitim Okul ve Kurumlarinda
kademeli olarak yayginlastirilan 42 alan ve 192 dala ait ¢erceve dgretim
programlarinda amagclanan mesleki yeterlikleri kazandirmaya yonelik
gelistirilmis 6gretim materyalleridir (Ders Notlaridir).

e Modiiller, bireylere mesleki yeterlik kazandirmak ve bireysel 6grenmeye
rehberlik etmek amaciyla O6grenme materyali olarak hazirlanmis,
denenmek ve gelistirilmek iizere Mesleki ve Teknik Egitim Okul ve
Kurumlarinda uygulanmaya baglanmustir.

e Modiiller teknolojik gelismelere paralel olarak, amaglanan yeterligi
kazandirmak kosulu ile egitim Ogretim sirasinda gelistirilebilir ve
yapilmasi onerilen degisiklikler Bakanlikta ilgili birime bildirilir.

e Orgiin ve yaygin egitim kurumlari, isletmeler ve kendi kendine mesleki
yeterlik kazanmak isteyen bireyler modiillere internet {iizerinden
ulagilabilirler.

e Basilmis modiiller, egitim kurumlarinda Ogrencilere Ttcretsiz olarak
dagtilir.

e Modiiller higbir sekilde ticari amacla kullanilamaz ve {icret karsiliginda
satilamaz.
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Bilisim Teknolojileri

DAL/MESLEK

Web Programcilii

MODULUN ADI

Animasyon Diizenleme 1

MODULUN TANIMI

Bilgisayar ortaminda ihtiyaca uygun canlandirmalarin
(animasyon) nasil  hazirlanacagini  anlatan  6grenme
materyalidir.

SURE

40/32

ON KOSUL

YETERLIK

Web sayfalari i¢in animasyonlar hazirlamak

MODULUN AMACI

Genel Amag
Bu modiil ile animasyon diizenleme yazilimlarmi

kullanarak animasyon hazirlama islemlerini yapabileceksiniz.
Amaclar

1. Calisma alanini tantyacaksiniz ve diizenleyeceksiniz.
Grafik olusturabileceksiniz.
Metin islemlerini gergeklestirebileceksiniz.
Sembol islemlerini gerceklestirebileceksiniz.
Animasyon ¢esitlerini ve 6zelliklerini tantyarak
animasyonlar olusturabileceksiniz.
6. Temel etkilesim iglemlerini gerc¢eklestirebileceksiniz.
7. Ses ve video iglemlerini gergeklestirebileceksiniz.
8. FEkranlan kullanabileceksiniz.
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EGITIiM OGRETIM
ORTAMLARI VE
DONANIMLARI

Ortam

Bilgisayar canlandirmalari  hazirlamaniza uygun
bilgisayar laboratuvar1 ve kendi kendinize ya da grupla
calisabileceginiz tiim ortamlar.
Donanim ve Yazilim
Bilgisayar, animasyon hazirlama yazilimi, internet tarayict
yazilimi

(")L(;ME VE
DEGERLENDIRME

Modiil i¢inde ve sonunda verilen Ogretici sorularla
edindiginiz bilgileri pekistirecek, uygulama orneklerini ve
testleri gerekli siire i¢inde tamamlayarak etkili 6grenmeyi
gerceklestireceksiniz. Sirasiyla arastirma yaparak, grup
caligmalarina  katilarak ve en son asamada alan
Ogretmenlerine  damigarak  6lgme  ve  degerlendirme

uygulamalarini gerceklestiriniz.
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Sevgili Ogrenci,

1989 senesinde bir belge paylasim formati olan HTML dili duyuruldugunda oldukga
basit yapidaydi ve yalnizca belge igerisindeki yazilari diizenleme ozellikleri (yazi tipi,
paragraf bicimleri, vb.) icermekteydi. HTML dili internet {izerinden belge paylasim dili
olarak gelistirilmis dolayisiyla da web sayfalarinin temelini olugturmustur.

[lerleyen yillarla birlikte web sayfalar1 da gorsel yonden zenginlesmeye ve yalnizca
metin tabanli uygulamalar1 barindiran bir ortam olmaktan c¢ikmigtir. 1990’11 yillarin
ortalarma dogru kullanicidan bilgi alan ve temel diizeyde kullaniciyla etkilesime giren CGI
(Common Gateway Interface — Ortak Giris Arayiizii-) uygulamalar gelistirildi. ilerleyen
yillarda daha gelismis kullanici sorgulama teknikleri gelistirildi (ASP, PHP, vb.). Ancak web
yine de pek c¢ok kullanici i¢in hala ¢ok sikiciydi.

1996 yilinda web sayfalarina yonelik olarak Applet diye adlandirilan uygulamalar
ortaya c¢ikti. Appletlerin hazirlanmasinda; iist diizey bir programlama dili olan, Sun
Microsystems yazilim firmasinin Oncelikli olarak internet uygulamalar1 i¢in gelistirdigi
JAVA dili kullanilmaktaydi.

Java apletlerinin yayginlasmaya basladigi donemlerde Future Splash Animator diye
adlandirilan ve glnlimiize gore kiyaslandiginda son derece basit canlandirmalarin
hazirlanmasina olanak veren bir program kullanilmaktaydi. Macromedia firmasi 1997
yilinda bu programin lisansini satin alip adim1 Flash olarak degistirdi. Bu donemden sonra
web sayfalarindan yayinlanabilen canlandirmalarin hazirlanmasinda yeni bir dénem baglamig
oldu. Zamanla kullanici etkilesiminin gili¢lendirildigi canlandirmalar hazirlamak olanakli
duruma geldi. Flash 4’le birlikte duyurulan dahili ActionScript dili yardimiyla kullanici
tepkisiyle calisan canlandirmalar hazirlanabildi.

Flash 5 ve ozellikle Flash MX siiriimleriyle kullanici etkilesimi ¢ok iist noktalara
cikartildi. 2004 yilinda Macromedia Flash 2004 MX siirimii ve 2005 yilinda Adobe
firmasinin satin aldig1t Macromedia Flash 8 piyasaya siiriildii. Her yeni siiriimle birlikte ¢ok
daha esnek ve gii¢lii bir yazilim karsimiza c¢ikmaktadir. Flash’in sundugu giicli grafik
araclar1 ve ActionScript dili son derce etkileyici canlandirmalar tasarlamayr miimkiin
kilmaktadir.

Calistiginiz kurumun ya da kendinizin internet iizerinde en iyi sekilde reklaminizi
yapmaya uygun Flash yazilimini kullanmayi bilmek sizlere artt puan kazandiracaktir.
Geligen teknolojinin bize sundugu kolayliklardan yararlanmak ve onlar1 en etkin sekilde
kullanmak veriminizi ve iretkenliginizi yiikseltecektir. Bu modiilde sizlere siiriimden
bagimsiz olarak Flash yazilimimin uygulamali anlatilmasi hedeflenmistir.






OGRENME FAALIYETIi-1

(amac )

Bu 6grenme faaliyetinde Flash yaziliminin genel 6zelliklerini 6greneceksiniz.

(ARASTIRMA )

Vektorel grafik yazilimlart hakkinda temel diizeyde bilgi edininiz. Genellikle
nerelerde ve ne amagla kullanildiklarini 6grenmeye caliginiz.

1. ANIMASYON PROGRAMI HAKKINDA
GENEL BILGI

1.1. Flash Yaziliminin Kullanim Alanlari

Flash ile web iizerinden yayinlanabilen vektor grafikleriyle hazirlanmis duragan
resimler, etkilesimsiz ve etkilesimli canlandirmalar (animasyon) hazirlanabilir. Ayrica sahip
oldugu dahili programlama dili (ActionScript) yardimiyla yeni baslayanlarin siradan
etkilesim denetimleri eklemesini saglayacak kadar kolay canlandirmalar hazirlanabilir.

Flash, ileri diizey programcilarsa ActionScript yardimiyla ¢ok giiclii etkilesimlere
sahip uygulamalar hazirlama imkan1 saglamaktadir.

Flash, ses dosyasi ekleme ve ses denetimi yapma 6zelligini de kullanicilara sunmustur.
Boylece sesli karikatiirler, Flash ile kolayca hazirlanabilir.

1.2. Vektorel Grafikler

Vektorel grafikler, bilgisayar ekraninda c¢esitli ¢izimlerin olusturulmasi igin bir dizi
koordinat bilgisi ve matematiksel formiillerin kullanildig: grafiklerdir.

Vektor grafikleri 6l¢eklenebilir ¢izimlerdir. Bunun anlamimi séyle agiklayabiliriz:
Flash’la ¢izilmis bir nesne ne kadar biiyiitiiliirse biiyiitiilsiin gortintiide bir bozulma meydana
gelmez.

Diiz bir gizginin
vektirel gizimi
Diiz bir gizginin

noktasal gizimi

Sekil 1.1: Noktasal ve vektorel dogrunun karsilastirilmasi
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Bitmap diye adlandirilan resim ve grafiklerin olusturulmasinda her biri bagimsiz veri
(renk bilgisi, konum bilgisi) iceren ve piksel diye adlandirilan noktalarin olusturulmasi
ilkesine dayanirr. Bitmap resim ve grafikler biiyiitiildiigiinde biiylitme oranini karsilamak
iizere aralara noktalar yerlestirilir. Bu durum, ekrandaki grafik ve resmin kenarlarinda
merdiven basamagini andiran bir bozulmaya neden olur. Sekil 1.1°de noktasal (bitmap) ve
vektorel iki dogrunun karsilagtirilmasi yapilmistir.

Vektorel grafigin web i¢in sagladigi en biiyiik yarar, iglevi biiyiik ancak boyutu kii¢iik
dosyalarin hazirlanabilmesidir.

1.3. Flash’in Diger Yetenekleri

Flash’in en 6nemli ozelliklerinden birisi akigkanlik (streaming) yetenegidir. Bunu
anlamak icin sdyle bir 6rnek verebiliriz:

I¢inde birkag yiiz Kbyte’lik birden fazla resim dosyalar1 ve ¢ok biiyiik ses dosyasi
igeren bir web sayfasi diisiinlinliz. Dosya indirme (download) hizinin diisiik oldugu bir
durumda sayfadaki resimler ekrana gelene kadar ve ses dosyasi tamamen indirilip ¢alinmaya
hazir duruma gelene kadar ¢ok uzun zaman gececektir. Bu pek ¢ok kullanici i¢in istenmeyen
bir durumdur.

Flash’la hazirladiginiz bir canlandirma c¢ok sayida kareden ve sahneden olusabilir.
Flash filminin oynatilmaya baslanmasi i¢in tiim bu karelerin ve sahnelerin yiiklenmesine
gerek yoktur. Ik kare yiiklenmeye baslandigi andan itibaren film oynatilir. Kullanict
yiiklenen kareleri izlerken diger kareler de kullanicinin bilgisayarina yiiklenmeye devam
eder.

Filminizi dogru planlarsaniz, gelen kareler gosterilen karelere gore asla geg
(@ kalmaz ve ziyaretgileriniz stirekli akan goriintiiler goriir.

@Flash dosyalarina film (movie) adi verilir. Flash’la olusturulan dosyalar, .fla
uzantisini alirken Flash Player (Flash oynatici) araciligiyla oynatilan dosyalar .swf (‘svif diye
okunur) uzantisini alir. Flash oynatici yardimiyla .swf uzantili filmler web tarayicisi
tizerinden izlenebilecegi gibi bagimsiz olarak da ¢aligtirilabilir.

1.4. Flash Nesnelerinin Hareketlendirilmesi

Flashla canlandirma olustururken ¢izgi film teknigine benzer bir yontem kullanilir.
Olusturulan hareketler ayr1 karelerden meydana gelmektedir. Bu karelerin ayarlanan bir
hizda birbiri ardina gosterilmesiyle hareket etkisi olusturulur.

Flash’1in 6nemli bir 6zelligi de her bir karenin ¢izimini kullaniciya birakmamasidir. Siz
baslangi¢ ve bitis karelerini tanimlarsiniz, ara kareleri Flash kendisi olusturur. Bu teknikle

4



bir nesnenin belli bir noktadan baska bir noktaya hareketini ya da herhangi bir grafik
0gesinin renginin ve seklinin degistirilmesini saglayabilirsiniz.

Tiim bu hareketler zaman ¢izelgesi diye adlandirilan bir cetvel {izerinde
gerceklestirilir. Cetvel her bir hareketin tutulacagi karelere ayrilmistir. Kareler birbirinden
bagimsizdir ve karelerde istediginiz grafik 6gesini barindirabilirsiniz.

1.5. SWF Uzantih Filmleri Geri Doniistiirmek

SWF dosya bi¢imi FLA dosyalarinin derlenmis durumudur. Bu nedenle SWF’ye
¢evrilmis bir filmin olagan sartlar altinda FLA’ya ¢evrilmesi s6z konusu degildir. Ancak
bazi yazilim firmalar1 Ters Miihendislik diye adlandirilan tekniklerle SWF dosyalarini
FLA’ya doniistiiren ve belli bir ticret karsilig1 satilan yazilimlar gelistirmektedir.

Bir internet tarayicisinda flash decompiler anahtar adiyla arama yaptiracak olursaniz
SWF dosyalarim1 FLA’ya doniistiiren, diger bir agiklamayla ters doniisiim (decompile)
yapan yazilimlar1 bulabilirsiniz.



(UYGULAMA FAALIYETI )

Islem Basamaklan Oneriler

1) Bitmap ve Vektor grafiginin farkin1 | > Bitmap ¢izim yapan bir programda (6r:
belirleyiniz. Paint) ve Flash’da benzer sekiller ¢iziniz.
Cizdiginiz sekillerin goriintiisiinii yeterince
biiyiitiiniiz ve farki anlamaya ¢alisin.

2) Akiskanlik (Streaming) olaymi | » Akiskanlik teknigine gore galisan ve internet
inceleyiniz. iizerinde sesli goriintii iletimi yapan bir
program inceleyebilirsiniz (6r: Windows
Media Player). Sesli goriintii iletimi yapan
bir internet sitesine giriniz ve goriintiiniin
nasil geldigine dikkat ediniz.

3) Ornek bir SWF dosyasint FLA’ya | » FLA déniisim yazilimi elde ediniz (6r:
doniistliriiniiz. SoThink Flash Decompiler).
Arkadaslarinizdan ya da Internetten &rnek
bir SWF dosyas1 elde ediniz. A¢tiginiz web
sayfasinda bir flash filmi varsa bu otomatik
olarak bilgisayarinizin Temporary Internet
Files klasoriine kaydedilir.




OGRENME FAALIYETIi-2

(amac )

Bu 6grenme faaliyetinde dosya islemlerinin nasil yapildigini, flash editoriiniin, arag
kutularinin ve panellerin nasil kullanilacagini uygulamali olarak dgreneceksiniz.

(ARASTIRMA )

Farkli grafik diizenleme yazilimlarimin kullanici arayiizlerini inceleyerek Macromedia
Flash yazilimimnin farkini anlamaya calisiniz.

2. ANIMASYON HAZIRLAMA
YAZILIMLARI TEMEL ISLEMLERI

2.1. Animasyon Yazilimini Bir CD’den Kurmak

Hangi siiriimii kullaniyorsaniz lisansli Flash CD’si igerisinde ¢alistirilabilir kurulum
(installer) dosyasini bulunuz (6r: Flash 5 installer.exe, FlashMX installer.exe, vb.). Sekil
2.1°de Flash MX siirlimiiniin kurulum ekrani gosterilmistir.

Macromedia Flash MX Installation @ Macromedia Flash MX Installation E|

License Agreement

Plaase 1ead the follovang licenie agreement carefully macromedia®

Welcome to the InstallShield Wizard for what the web can be.™

Macromedia Flash MX
Fiess the PAGE DOWN key to see the rest of the agreement.

Please be sue o quit any Browsers pou may have nnning,

hading Internet £ and Het: , bl i} S
ki kit Esphorar s stictps; bokrs intaling [MACROMEDIA® SOFTWARE End User License Agresment =

IMPORTANT: THIS SOFTWARE END USER LICENSE AGREEMENT ["EULA") IS A
ILEGAL AGREEMENT BETWEEN YOU AND MACROMEDIA READ IT CAREFULLY
{BEFORE COMPLETING THE INSTALLATION PROCESS AND USING THE

SOFTWARE. IT PROVIDES A LICENSE TO USE THE SOFTWARE AND CONTAINS

MWARRANTY INFORMATION AND LIABILITY DISCLAIMERS. B INSTALLING AND
IUSING THE SOFTWARE, YOU ARE CONFIRMING YOUR ACCEPTANCE OF THE
{SOFTWARE AND AGREEING TO BECOME BOUND BY THE TERMS OF THIS
IAGREEMENT. IF YOU DO NOT AGREE TO BE BOUND BY THESE TERMS, THEN

Do you accept al the tesms of the preceding Licenze Agreement? If you choose No, the
setup will close. To install Maciomedsa Flash M, pou must accept thes agreement.

Mext > I Cancel | < Back e Mo
Sekil 2.1: Flash kurulum sihirbazi Sekil 2.2: Lisans anlasmasi

Kurulum programi ¢alistirildiktan sonra kurulum dosyalarinin hazirlanmasi ve
kurulum sihirbazinin ekrana gelmesi igin on yiikleme islemi yapilir. Islem basariyla
tamamlandiktan sonra sekil 2.1°deki sihirbaz ekrana gelir. Next butonuna tikladiginizda
Lisans Anlagsmasi ekrana gelir (Sekil 2.2).

Anlagmayr Yes diigmesine tiklayarak onayladiginizda kurulumun yapilacagi yeri
belirlemeniz i¢in ekrana gelen pencereden yeri belirledikten sonra HDD’nizde 100 MB’lik
bir alana kurulum iglemi gerceklestirilir.




2.2. Bos Belge A¢cmak

Flash yazilimmi c¢alistirdiktan 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.

Macromedia Flash MX - [Untitled-1]

Calhisma Alam

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
izerindeki 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 6zelliklerin gosterildigi Property Inspector (Ozellik Sorgulayicist) panelidir.

5: Grafikler tiizerinde ¢esitli renk islemlerinin yapildigi Color Mixer (Renk
Karisgtiricist) 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.
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Cahisma Alani: Stage olarak da adlandirilir. Grafik 6gelerinin ve nesnelerin
yerlestirildigi alandir. Bu alan digina yerlestirilen 6geler .swf dosyasinda goziikmez.

Uygulama-2.1: Calisma dosyasinin kaydedilmesi ve ¢caligtiriimasi

1- Bos ¢alisma sayfasini File meniisiinden Save komutuyla bos ismini vererek masa
iistiine kaydediniz.

2- Control meniisiinden Test Movie komutuyla ya da Ctrl+Enter tus ikilisiyle
bos.fla dosyasini ¢alistiriniz.

3- Ekrana gelen Flash Player penceresinde File — Close komutuyla Flash editdriine
geri doniiniiz.

4- Bilgisayariizin masa iistiinde bos.swf isminde bir dosya var m1? Varsa bu dosyay1
tek bagina galigtirabiliyor musunuz?

2.3. Sablon Dosyas1 Acmak

Flash bos ¢alisma dosyasi disinda ¢esitli tiplerde reklam etiketleri, mentiler, sunu ve
kiiclik sinav (quiz) taslaklar1 gibi hazir sablonlara sahiptir. Bu sablonlar kullanilarak amaca
gore en uygun boyutlarda flash dosyas1 hazirlanabilir.

Uygulama-2.2: 250x250 boyutlarinda reklam sablonunun kullanilir hale getirilmesi

1- File > New —Template Komutuyla New From Template penceresini ekrana
getiriniz.

2- Smif (Category) kismindan Ads (Advertisements — reklamlar) sinifini seginiz.

3- Smif 6geleri (Category items) kismindan popup 250x250 sablonunu se¢iniz ve
olustur (Create) komutunu onaylayiniz.

4- Timeline panclinde instructions yazili katmanin iizerine sol tusla tiklayarak segili
duruma getiriniz ve sag tusla tiklayarak c¢ikan listeden Delete Layer komutunu
veriniz.

2.4. Panelleri Kullanmak

Flash 5 ve sonrasi Flash siirlimleriyle kullanict dostu, kullanimi kolay, istenildigi gibi
hareket ettirilebilen her biri kendine 0zgii Ozellikleri barindiran paneller kullanilmaya
baglanmustir.
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Uygulama-2.3: Panellerin iizerinde hareket iglemlerinin yapilmasit 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.

Siiriikleme igleminin
yapilacag alan

kR

/ &

¢ A
o 0O

Panel alamm acar
s & Paneli taggmak  ya da kapatr Panelle ilgili vapilabilecek
I jQ igin Kullamhr islemler meniisiinii acar
@ & 4 : _’ \
A O f ' =)
Flash Ul Components —v]
View

I
\ﬂ :J O\ El CheckBox _I:I ComboBox

Colors

Pl '_:zﬂ ListBox ] PuskButton

[5 ' ﬂ FRadioButton ﬂ ScrollBar
L] pi) ;_&a SerollPane

Options

m

Sekil 2.5: Bilesenler paneli

Sekil 2.4: Grafik ¢izimleri icin
arac kutusu paneli
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10-

Sekil 2.5’te gosterilen Components panelini bulunuz ve isaret edilen |_ sekle sol

tusla tiklaymiz (Fare imleci seklini alacaktir).

Tusu birakmadan paneli istediginiz bir yere tagiymiz ve tusu birakiniz. Ardindan

paneli tasimak ic¢in tikladiginiz alana ( - ) yine tiklaymiz ve bu sefer paneli
onceki konumuna tasiymiz.

Sekil 2.5’te isaret edilen panel alanin1 acip kapatan yiizeye sol tusla aralikli olarak
iki defa tiklayiniz. Panelin kapanip sonra tekrar ac¢ildigini gordiiniiz mii?

Sekil 2.5°te isaret edilen panelle ilgili yapilabilecek islemler mentisiinii agmak i¢in

kullanilan alana ( ) tiklayiniz. Ac¢ilan meniide gordiigliniiz secenekleri segerek
panelde ne gibi degisiklikler olustugunu goriiniiz.

Window meniisiinden diger panelleri de editor ekranina getirin. Yukarida verilen
yonergeleri farkli paneller icin de uygulayarak panellerin kullanimiyla ilgili
yeteneginizi yiikseltmeye ¢alisiniz.

2.5. Zaman Dogrusunu ve Calisma Sayfasim1 Kullanmak

Uygulama-2.4: Zaman dogrusu ve ¢calisma alani iizerinde temel diizeyde islemlerin

1-

gergeklestirilmesi

Modify — Document... (Ctrl+J) komutunu vererek Document Properties
(Calisma Sayfast Ozellikleri) penceresini aciniz. Caligma sayfasmin genisligini
(Width) 300px ve yiiksekligini de (Height) 200 px’e ayarlayiniz. Zemin rengini
(Background Color) acik mavi yapmiz. Kare hizin1 (Frame Rate) 20’ye
ayarlayiniz.

Arag kutusundan metin yazma (Text Tool — A) aracini se¢iniz. Calisma sayfasinin
ortasina Calisma Alani-1 yaziniz.

Arag kutusundan segme Arrow Tool — ( h ) aracini se¢in. Fare imleci degistikten
sonra daha 6nceden yazmis oldugunuz Calisma Alani-1 metninin {izerine sag tusla
tiklaymiz. Cikan meniiden Copy komutunu vererek metni kopyalayiniz.

‘Timeline panelinde sekil 2.6’da gosterildigi gibi i¢inde siyah noktanin oldugu
hiicrenin yanindaki hiicreye sag tusla tiklaymiz ve Insert Blank Frame komutunu
veriniz.



Yeni bir film Her bir film karesinin

kares! ekleniyor gisterildigi zaman dogrusu
4 I

B o 10 15 20 25 30 35

Insert Frame

Insert Keyframe

e

Convert to Keyframes
Conwert to Blank Keyframes

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 actigmiz 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 calistiriiz. Filmin 6nceki caligmasiyla simdiki ¢alismasi arasinda bir fark
var m1?

@Fps Hakkinda: Kare hiz1 (Frame Rate) ayarlanirken fps (Frame Per Second)
secenegi vardir.. Bu 1 saniye iginde gosterilecek kare sayisi belirtir.
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{ Caligma alani ayarlarini (Document Properties) siirekli kullanacaginiz

s degerlere gore belirledikten sonra bu degerleri Make Default komutuyla
varsayllan sayfa ayarlari olarak belirleyebilirsiniz. Bdylece her defasinda
istediginiz degerleri ayarlamaniza gerek kalmaz.

@Paneller hakkinda: Panellerin nasil diizenlenecegiyle ilgili maddeler harig
Window meniisii altinda listelenen tiim maddeler bir panel ismidir. O anda agik olan
panellerin yaninda \ isareti vardir.

Panel diizenleriyle ilgili maddelerin ne amagla kullanildiklarini s6yle agiklayabiliriz.

Window — Panel Sets: Panellerin ekran ¢oziiniirliigiine gore nasil gosterilecegini ve
hangi panellerin acik olacagini belirleyen maddedir. Default Layout Flash yaziliminiz ilk
calistirlldiginda ekrana gelen panel diizenini acar.

Window — Save Panel Layout: Kendi isteginize gore hazirlamig oldugunuz panel
yerlesimini kaydedip Panel Sets altindan istediginiz zaman kullanabilirsiniz.

Ipucu  : Hazirladigimz panel grubunu silmek igin Flash yazilimi ana
A{ klasoriin i¢inde yer alan Panel Sets klasoriinii aciniz. Silmek istediginiz panel
grubunun ismini tagiyan dosyayzi siliniz.
Window — Close All Panel: Tiim panelleri kapali duruma getirir.

Window — Cascade: Farkli calisma sayfalar agildiysa bunlar ardisik sekilde gosterir.

Window — Tile: Farkli ¢alisma sayfalar acildiysa ekrani bolerek sayfalari hepsi
goriinecek sekilde yerlestirir.

2.6. Yardim Meniisiini Kullanmak

Flash’da F1 tusuna basarak ya da menii cubugunda Help — Flash Help komutuyla
yardim meniisiine ulasabilirsiniz. Yardim meniisii olduk¢a genis bir icerige sahip olup
yabanct dil bilmeniz durumunda Flash’la ilgili 6grenmek istediginiz pek c¢ok konuya
rahatlikla ulasabilirsiniz.

Flach Help Fl
Gatting Stared with Flash
s & - Flazh LiveDocs
What's Mew in Flash 8
L] [
«30 Flash Exchange l
J } o Manage Extentions... |
s A Flazh Support Center

Flazh Developer Center

Flazh Documentation Resource Center
Macromedia Onling Forums
Macromedia Training

- 4 Try Flash Basic 8...

Abaut Flash Professional

Sekil 2.8: Flash 8’de yardim (Help) meniisii
13



¥ Help =
yazildig yer Al Books ~| | Developing Flash Lite rs
a1 Books Applications
Features :
Tutorials & Samples Introduction Internetten yardim k.onusu
0 pt 2.0 giincelleme secenedqi
Hakkmda yardim alimacak Eo!mo;nem
ahending . i
konu sinifi Language Raf , oih Introduction Segilen konunun
Flash Lite ) ) aciklamasi o
3rd Party | This manual describfs how to develop applications for
= mobile devices usiflg Macromedia Flash Lite. You can use

- E_] ActionSeript 2.0 Language Reference ‘| various modes offhavigation for different devices and

= [_] Using Componenits how to work with text and fonts. This manual also

1 describes how to manage the runtime memory available

H Components Lainguasge Reference \ s . h

U e g s to Flash Lite applications running on various models of
. " # [ Extending Flash rnobile phones. Using a Flash Lite ermulator that is
Konu listesi + L_j Gelting Started with Flash Lite included with Macromedia Flash Professional 8, you can
= (] £ P = test and debug your application in the authoring tool
1[E) Developing Flish Lite Appications before you test it on an actual device.
[+] . Introduction
# [l Crasting Interactivity and Mavigation | 4=
=1 > View ramments an liveDars

Sekil 2.9: Yardim penceresi

Flash’in yardim meniisiinde hakkinda yardim alabileceginiz konu siniflar1 vardir.
Ozellikle Tutorials & Samples konusunu sececek olursaniz, Flash’ta ¢esitli ¢alismalari nasil
yapabileceginiz hakkinda genis bir bilgi bulabilirsiniz. Sectiginiz konunun agiklamasi altinda
o konuyla ilgili en sicak bilgileri alabileceginiz View comments on LiveDocs baglantisi
bulunmaktadir. Bu Dbaglantiya tikladigimizda konuyla ilgili internet sayfasina
yonlendirilirsiniz.

2.7. Klavye Kisayollarimi Ozellestirmek

Flash kisayol tuslart yardimiyla ¢izim araglarna ve menii komutlarmin g¢oguna
klavyeden hizlica erisilebilir. Isterseniz bu tus birlesimlerini degistirebilirsiniz. Bdylece
kisayol tuslarini, kendi tercihlerinize gore ayarlama rahatligina kavusmus olursunuz.

Uygulama-2.5: Listeden kisayol grubu secilmesi, kisayol grubu hazirlanmast ve
kisayol grubunun silinmesi.

1- Edit meniisiinden Keyboard Shotcuts komutuyla kisayol tus gruplari iletisim
penceresini aginiz.

2- Current Set acilir meniisiinden istediginiz bir kisayol tus grubunu se¢iniz ve OK
butonuyla iglemi onaylayip pencereyi kapatiniz. Yeni tus birlesimleri, meniilerde
ve arag ipuglarinda goriiniir.
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Keyboard Shortcuts

Current Set: | Macromedia Standard v @ ]

Macromedia Standard

Commands:  |Firewaorks 4
Flash 5

FreeHand 10
lustrator 10
Phot?psﬁ?D g

# Control
# Debug
# Window
# Help

Description:

Shortcuts:

Press Key:

[ [0]4 I ’ Cancel I

Sekil 2.10: Kisayol tus gruplarindan istenilen grubun secilmesi

3- Kendi isteginize gore kisayol grubu olusturmak i¢in Oncelikle kisayol grubu
meniisiinden bir kisayol tus grubu seginiz.

4- Duplicate Set diigmesine tiklayiniz ve ¢ikan iletisim penceresinde yeni bir isim
giriniz. Bdylece segmis oldugunuz kisayol tus grubunun bir kopyasini elde etmis
olursunuz.

ﬁ Duplicate

Duplicate Name; |Kendi Tuglann|
Duplicate Set

Sekil 2.11: Kisayol tus grubunun Sekil 2.12: Kopyasi alinacak tus grubu i¢in yeni bir
kopyasinin olusturulmasi ismin secilmesi

5- Kopyasint  olusturdugunuz  tus grubunda  degisiklik  yapmak icin
Keyboard Shortcuts iletisim kutusunda Commands meniisiinden
Drawing Menu Commands degerini se¢iniz.

6- Hangi komutun kisayol tusunu degistirmek istiyorsaniz ilgili meniiyili Sekil 2.13°te
gosterildigi gibi seciniz ve kisayol tusunu degistirmek istediginiz komutu bulunuz.
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Keyboard Shortcuts

Current Set: | kendi tuslarim v @BoO
Commands: | Drawing Menu Commands W
< New

New From
Open... Ctil+0
Open as Library... til+Shift+0
Close Chel+w/
Save Chil+S
Save As... Clil+Shift+S
Save As Template... 3
[ Ry

Desciiption:  Create a new document. s S
Flash'in "File' mentsiinde

ver alan "New' Komutunun

Shortcuts: 4 = tus takimimin degistivilmesi

Press Key:

o] (o

Sekil 2.13: Kisayol tuslarinin degistirilmesi

Shortcuts: 4
L

" Cfremove shortau]

Sekil 2.14: Bir kisayolun silinmesi

7- Press Key alanma yeni tus kombinasyonunu girmek icin istediginiz tuslara
basiniz. Change butonuna tiklayarak kisayol grubunu giincelleyiniz.

8- Bir kisayolu silmek i¢in Sekil 2.14’te oldugu gibi Remove diigmesine tiklaymiz.
Kisayolu olmayan bir komuta kisayol eklemek i¢in Add Shortcut diigmesine

tiklayimiz.

2.8. Sahnelerle Calismak

Flash filmleri, birbiri ardinca sirayla gosterilen tiyatro sahneleri gibi farkli sahnelerden
olusabilir. Flash’ta bos calisma sayfasi a¢ildiginda varsayilan olarak Sceme 1 adli sahne
ekrana gelir ve tiim ¢alismalar bu sahne tizerinde gergeklestirilir.

Filminize birden fazla sahne ekleyip her bir sahnede ayr1 bir ¢alisma yapabilirsiniz.
Ancak sahneler sirayla gosterildiginden ilk 6nce Scene 1 sahnesi, ardindan Scene 2 ve varsa

diger sahnelerdeki ¢aligmalar gosterilir.
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Uygulama-2.6: Flash filmine birden fazla sahne eklemek.

1- Bos caligma sayfasi agmiz. Sekil 2.15%in 1. karesinde gorildigi gibi caligma
sayfaniz Scene 1 isimli sahneyle ekrana gelir.

Firaeaa Scene 1 sahnesi ekrana gelir m Modfy Text Commar | e

|
Timeline 55“,.,,1 | New Symbol... Cir+F8

Timeline Scene 2.
o | Timeline L : @
=40 . o = Timeline Effects 2 ’ «4a0
= e T — - —
1 Sahne 2 ekleniyor 3
e @ |l Bl B e Sahneler arasi gegis yapiliyor 3£ @t

Untitled-1* 4 \ -
Timeline #a Scene 2 _ g | 100%
75 80

480 EI 5 10 15 20 % 30 60 3 70 lss
3 r

v Scene 2

P —

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, {lizerinde ¢alismak istediginiz
sahneyi se¢iniz.

Calisma sayfasi iizerinde yapilan her tiirlii grafik islemi, agik 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.
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kisayol tuslarina sahip tiim komutlarin
kisayol tuslarim karsilik gelen Tiirkce
kelimelerin bag harfleriyle degistiriniz.

(UYGULAMA FAALIYETI )
Islem Basamaklan Oneriler

1) 200px-200px boyutlarinda bir | » File > New

caligma sayfast agmiz ve zemin

rengini degistiriniz.

2) Actiginiz belgeye yeni bir sahne » Insert > Scene

ekleyiniz.

3) Yardim meniisiinden “Flash Help” > Fl

degerini seg¢iniz ve arama kutusuna

“panels” degerini yaziniz. Search

butonuna tiklayimiz.

4) Flash editoriindeki tiim panelleri » Teker teker goriinen tiim panelleri

gizleyiniz. stirlikleme kenarlarindan fareyle bos bir
alana siirtikleyip sag iist kosedeki kapatma
simgesine tiklayabilirsiniz ya da Window
meniisiinde listelenmis panel adlarmin
yanlarindaki isaretleri kaldirabilirsiniz.

5) Timeline, Tools, Color Mixer, »  Window

Color Swatches ve Properties

panellerini goriiniir yapiniz.

6) Edit meniisii altinda yer alan ve » Uygulama-2.5’i inceleyebilirsiniz.




(OLCME VE DEGERLENDIRME )

Bu boliimde Ogrenme Faaliyeti-2’de anlatilan konular hakkinda bilginizi 6lgmek
amaciyla ¢oktan se¢meli sorular sorulacaktir. Maddeleri duyarlilikla yanitlamaniz 6nerilir.

A. OLCME TESTI

1.

Color Swatches panelinin iglevi nedir?

A) Metnin yazi tipiyle ilgili ayarlar yapilir.

B) Secili nesnenin 6zellikleri degistirilir.

C) Grafik 6gelerinin dolgu ve gergeve renkleri belirlenir.
D) Gradyent etkilerinin secildigi paneldir.

Calisma alanina radyo diigmesi hangi panelden eklenir?
A) Components

C) Properties

B) Tools

D) Answers

Panellerin sol iist kosesinde yer alan |_ simgesinin iglevi nedir?
A) Paneli gizler ya da goriiniir yapar.

B) Panel boyutlar degistirilir.

C) Panel niteliklerine ulagilir.

D) Paneli tagimak i¢in kullanilir.

Panellerin sag iist kdsesinde yer alan simgesinin islevi nedir?
A) Paneli gizler ya da goriiniir yapar.

B) Panel boyutlar1 degistirilir.

C) Panel niteliklerine ulagilir.

D) Paneli tagimak i¢in kullanilir.

Guide iletisim penceresinden hangi islemler gergeklestirilir?
A) Izgara ayarlar yapilir.

B) Kilavuz gizgilerinin ayarlar1 yapilir.

C) Cetvel ayarlar1 yapilir.

D) Zaman ¢izelgesi ayarlar1 yapilir.

Grid iletisim penceresinde yer alan Snap Accuracy meniisiiniin islevi nedir?
A) Nesnenin 1zgaraya kenetlenme hassasiyetini ayarlar.

B) Nesnenin 1zgaraya kenetlenip kenetlenmeyecegini belirler.

C) Izgaralarin goriiniirliigiinii ayarlar.

D) Izgara boyutlarini ayarlar.
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Asagidaki  eylemlerden hangisi ¢alisma alam1i  gorlintiisii  biiylikligiiniin
degistirilmesinde kullanilmaz?

A) View — Zoom in

C) View — Magnification

B) View — Zoom out

D) View — Outlines

Help meniisiinden yapilamayacak islem asagidakilerden hangisidir?
A) Flash’in derslerine ulasilabilir.

B) Flash siirtimiiniin yenilikleri incelenebilir.

C) Ornek Flash filmlerine ulasilabilir.

D) Dosya islemlerine ulasilabilir.

Asagidaki segceneklerden hangisiyle metin nitelikleri ayarlanabilir?
A) Metin araci etkinken 6zellikler (Properties) paneli

B) Modify — Document

C) Modify — Shape

D) Araglar (Tools) paneli

Istenen paneli gizlemek igin asagidakilerden hangisi yapilamaz?

A) Ilgili panelin panel bashgma tiklanir.

B) Window meniisiinden ilgili panelin yanindaki isaret kaldirilir.

C) Ozellikler panelinden goriiniirliik degerleri degistirilir.

D) Panel baslik ¢ubuguna sag tiklanir ve ¢ikan meniiden Close Panel komutu verilir.

DEGERLENDIRME

Olgme sorularinin gogunu dogru yamitlamis ve eksiklerinizi gdzden gegirmisseniz bir

sonraki 6grenme faaliyetine gecebilirsiniz.
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OGRENME FAALIYETIi-3

(amac

)

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

olarak faydalanilan grafik araclarinin kullanimini1 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

Tools Tools
R WR LI
/ 7
¢ A ¢ A
O O O

= Arac kutusunda secilen araca gore a

L1 A8 "Options” meniisiinde o aracla vapilabilecek Lt R
© &  farkh islemler aikar, Ancak tiim araclar ¢k © &

A 2 ozelliklere sahip degildir. A 2
View View
" Q " Q
Colors Colors
7R 7R
oy | & .
BAD BEAD
Options F Options

degismesi
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Ara¢ kutusunda yer alan bir ara¢ secildiginde o araca ait ek oOzellikler Options
boliimiinde goziikiir. Her aracin kendina ait 6zelligi burada yer alir.

,;{6‘

ipucu : Arag¢  kutusundaki araglart klavyeden ilgili harflere basarak da
secebilirsiniz. Ornegin Arrow Tool aracini V harfine basarak secili duruma
getirebilirsiniz.

3.1. Tek Katman Uzerinde Farkh Sekiller Cizmek

Flash, farkli ¢izim araglar1 ve bu araglarin sahip olduklan ek 6zellikleriyle etkileyici
tasarimlar yapilmasina olanak verir. Flash’in araglari, diger grafik yazilimlarinda bulunan
araglara gore oldukga esnek bir yapidadir.

Uygulama-3.1: Cizgi aract (Line Tool), kalem aract (Pencil Tool), dirtgen aract

1-

2-

3-

(Rectangle Tool) ve oval aract (Oval Tool)’nin kullanilmasi.
400X400 px boyutlarinda bos galisma sayfasi aciniz.

Cetveli ve Izgaray1 goriiniir yapiniz ve hiicre boyutlarin1 20X20 px’e ayarlayiniz.

‘Line Tool - 7 aracin1 se¢iniz. Properties panelinden Custom butonuna
tiklayiniz ve vurus bigimi (Stroke Style) iletisim penceresinde Type agilir
meniisiinden Dashed ¢izgi tiirlinii seciniz. Thickness acilir meniisiinden 2 degerini
se¢iniz. Islemi onaylay1p pencereyi kapatmiz.

/ Line

Tool

Cizgi Kahmh@ 0.25- 10
arasinda segilir
Cizgi rengi belirlenir

;| Solid
—’ﬂ/
Civei tiurn segilir

[1Zoom 4x

Thickness: 1 v|pts
Cizgi Kalmh@m belirlemenin

[[] Shap Comers o :

diger bir volu hep

Sekil 3.2: Cizgi araci 6zelliklerinin Properties paneli kullanilarak degistirilmesi

4-

Calisma alanina gidiniz ve rastgele ¢izgi ¢iziniz.
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6-

Properties panelinden ¢izgi rengini degistiriniz. Cizgi tlirli olarak sa¢ teli
inceliginde anlamina gelen hairline tiiriinii se¢iniz. Calisma alaninda rastgele
cizgiler ¢iziniz.

Ipucu : Cizgi rengini Properties panelinde yer alan s -"’ Stroke color acilir
renk paletiyle degistirebileceginiz gibi ara¢ kutusunda yer alan Colors
boliimiindeki Stroke Color renk paletiyle de degistirebilirsiniz.

Arag kutusundan Pencil Tool aracini seginiz.

Options ‘Pencil Tool aracinin ek 6zellikleri:
Straighten modu : Cizgi kivrimlarini keskinlestirir.
Straighten

Smooth modu : Cizgi kivrimlarini en aza indirger ve
d | yuvarlaklagtirir.
S | smooth Ink modu : Cizgi kivrimlarint yumusatir. En
dogal ¢izim modudur.

7-

8-

Sekil 3.3: Pencil Tool aracinin ek ozellikleri

Options kismindan kalem modlarimi sirasiyla segerek caligma alanina benzer
cizgiler ¢iziniz (6r. 8 rakamini ¢izin) ve modlar arasindaki farki daha iyi anlamaya
calisiniz.

Arag¢ kutusundan I:lRectangle Tool aracimi seciniz. Options kismindan
Round Rectangle Radius modunu secerek Rectangle Settings iletisim
penceresini aginiz.

9- {letisim penceresinde Corner Radius alanina 5 degerini giriniz.

10- Ara¢ kutusunda Colors kismindan Stroke Color renk paletini aginiz. @

diigmesine tiklayiniz ve ¢erceveyi kaldirmiz. Fill Color renk paletini aginiz ve
istediginiz bir dolgu rengi seciniz.
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Colors

71

[veeeer @ 9 -
" Comer Radius: |§ points
SR 0

(A) (B)

Sekil 3.4: (A) Dortgenin etrafini cevreleyen cercevenin kaldirilmasi. (B) Dortgen koselerinin
yuvarlaklastirilmasi

11- Caligsma alanina istediginiz boyutta dortgen ¢iziniz.

12- Ara¢ kutusundan I::::'Oval Tool aracini seg¢iniz. Properties panelinde Stroke
color segeneginin yanindaki ¢izgi kalinligi acilir meniisiinden ¢izgi kalmligini
yiikseltiniz.

13- Custom diigmesine tiklayarak agilan Stroke Style iletisim penceresinde Type
acilir meniisiinden Stipple ¢izgi tiiriinii se¢iniz.

Troe. TR -

Dot Size: | Small v

Dot Vasiation: | Varied Sizes v

[[] 2oom 4x Density: | Sparse w

Sekil 3.5: Stroke Style iletisim penceresinde Stipple ¢izgi tiirii degerlerinin ayarlanmasi

14- Istediginiz degisiklikleri yaparak g¢alisma alanmna farkli dolgu renklerinde ve
gercevelerde daireler ¢iziniz.

Uygulama-3.2: Dolma kalem araci kullanarak farkl sekillerin elde edilmesi.

@Pen Tool — Dolma Kalem Araci: Kullanimi en farkli araclardan biridir.
Calisma alaninda tamimlama noktalar1 yerlestirmenizi ve bu noktalarin birbirine
baglanmasini saglar. Eger noktalar kapali bir alan olusturacak sekilde baglaniyorlarsa kapali
alan dolgu rengiyle boyanir.

1- Arag¢ kutusundan dolma kalem aracini ( ¢ ) se¢iniz. Pen ikonu yaninda x isareti
belirir. Bu isaret, bir yolun ilk noktasini yerlestirmeye hazir oldugunuzu belirtir.

2- Calisma sayfasmin bos bir bolgesine tiklayiniz. Imleg ici bos bir ok seklini alir.
Kiigiik bir gember, noktanin ¢aligma sayfasindaki konumunu belirtir.
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3- Imleci bir miktar dogrusal bir sekilde saga hareket ettiriniz ve tiklaymniz.

4- Calisma sayfasinda farkli noktalara tiklayarak eklem noktalarindan olusan ¢izgi
meydana getiriniz.

5- Cizimi sonlandirmak i¢in son noktaya ya da ara¢ kutusundan Pen Tool aracina
tiklaymiz. Edit meniisiinden Deselect All komutunu veriniz. Ayrica Ese tuguna da
basabilirsiniz.

6- Bitis noktasini baglangic noktasiyla birlestirecek olursaniz kapali bir alan elde
etmis olursunuz. Bdylece kapali alanin i¢i dolgu rengiyle boyanir. Bitis noktasin
kapali bir alan olusturabilecek bir eklem noktasiyla kesistirdiginizde de kapali bir
alan elde edilir. Edit meniisiinden Deselect All komutunu vererek ¢izimi bitiriniz.

i

- y - c
- o - ‘ o C
1 -
- - -

(A) (B) © (D) (E)

Sekil 3.6: Dolma kalem araciyla i¢i dolgulu bir nesnenin ¢izilmesi

@()nizleme Cizgisinin Gosterilmesi: Edit — Preferences komutuyla acilan
iletisim penceresinde Editing sekmesine geciniz ve Show Pen Preview onay
kutusunu isaretleyiniz. Boylece dolma kalem araciyla ¢izim yaparken cizginin
Onizlemesi ¢izgi yolu boyunca goziikiir. Pencereyi kapatiniz.

7- Dolma kalem araci segiliyken herhangi bir noktaya tiklayiniz. Farenin tusunu
basili tutarak imleci istediginiz bir noktaya dogru hareket ettiriniz. Temel
noktadan iki tutamag g¢ikar ve siz siiriiklerken zit yonlerde uzar.

> ¥ F\
-

A (B) ©
Sekil 3.7: Dolma kalem araciyla egri cizilmesi

8- Imleci asag1 dogru siiriiklediginizde sekil 3.7°de oldugu gibi bir egri kilavuz yolu
olusur. Son noktaya tikladiginizda egri kalict duruma gelir.

Cesitli denemeler yaparak bu aracit kullanma yeteneginizi giiclendirmeye

(‘ Ipucu : Dolma kalem aracimi kullanarak S harfi gibi sekiller ¢izebilirsiniz.
@ caligiiz.
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Uygulama-3.3: Fir¢a aract kullanarak farkh sekillerin cizilmesi.

1- Ctrl+N tuslariyla bos bir caligma sayfasi olusturunuz.

2-  Arag¢ kutusundan @9 Brush Tool (Fir¢a) aracini seginiz. Arag¢ kutusundan Fill
Color diigmesine tiklayiniz.

3- Fare imlecini Color Swatches renk paleti iizerine gotiiriiniiz. Imleg tiip seklini
alinca paletten istediginiz bir rengi seg¢iniz. Arag kutusu Colors boliimiinde Fill
Color renginin degistigini goreceksiniz.

Options
S,
Pl
i o -
m v|: Paint Normal ® “€— Firca boyu
T © | Paint Fills
O o H J / =€~ Firca sekli
i o Paint Behind
== O paintehin Meje=— Dolguyu kilitler
= gl Paint Selection
gl Paint Inside
Sekil 3.8: Arzu edilen rengin Sekil 3.9: Fir¢a aracinin Sekil 3.10: Firca aracinin
secildigi renk paleti ek ozellikleri diger ozellikleri

4- Firca aracinin bes farklt modu vardir. Normal boyama iglemi i¢in Paint Normal
modunu se¢iniz.

Firca aracina ait boyama modlarinin iglevlerini yaziniz.
h / W J Paint Normal ... ...
U PAINEFIIS  f o)
Paint Behind @ ... ...
Paint Selection: ......... ...

Paint Inside ¢ o oo
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9-

Calisma alanina ¢esitli ¢izimler yapiniz ve sonucu goriiniiz.

Arrow Tool aracini secerek ¢izmis oldugunuz seklin bir kismini se¢ili duruma
getiriniz.

Yeniden Brush Tool aracini secin ve Paint Selection -Secileni Boya- modunu
ayarlaymiz.

Color Swatches panelinden ya da Fill Color diigmesinden farkli bir renk seginiz
ve secili duruma getirdiginiz alan1 da kesecek sekilde calisma alanina firga
darbeleri indiriniz.

Yalnizca seg¢ili kismin boyandigini gérmeniz gerekir (Sekil 3.11).

L Sao €
) — .

A) (B) © (D) (E)

Sekil 3.11: Paint Selection modunda bir nesnenin se¢ili kisminin boyanmasi

10- Paint Behind -Arkada Kalacak Sekilde Boya- modunu se¢iniz ve farkli bir dolgu

rengi belirleyiniz.

11- Yine daha onceki sekli kesecek sekilde firca darbeleri indiriniz. Son ¢izdiginiz

seklin onceki seklin arkasinda kaldigint gordiiniiz mii?

3.2. Izgaralari, Cetvelleri ve Kilavuzlar1 Kullanmak

Flash caligma ortami, kullanicinin hassas ve Olcekli ¢izimler gerceklestirmesi igin
gerekli Ozellikleri sunar. Izgarahh calisma alam sayesinde sayfa icindeki nesnelerin
yerlesimi ve konumlar1 daha kolay belirlenir. Yatay ve diisey cetveller ile dl¢ekli nesneler
cizebilirsiniz. Kilavuz ¢izgileri yardimiyla da ¢alisma ortami igine yerlestirdiginiz nesnelere
referans noktalar1 atayabilirsiniz.

Uygulama-3.4: Izgaranin, cetvellerin ve kilavuzlarin géviiniir hale getirilmesi.

File - New komutunu vererek ya da Ctrl+N tuslarina basarak yeni bir ¢aligma
sayfasi aginiz.

Calisma sayfasinin boyutlarini 200px — 200px’e ayarlayimiz.

View — Grid —» Show Grid komutunu vererek ya da Ctrl+l tuslarina basarak
caligma alaninda birbirini kesen diisey ve yatay cizgilerin gdzilkmesini saglayiniz.
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4-

Snap accuracy: | Mommal

View —» Grid —» Edit Grid komutuyla ya da Ctrl+Alt+G tuslaryla 1zgara
diizenleme penceresini aginiz.

oo R s &)
Color:
co [,
Show Giid SETEE
|
[ SreptoGid
o [Bex all -
L
1 [18px ! u
3 Snap accuracy: =
[ ] | —d

Sekil 3.12: Izgara iletisim penceresi

Sekil 3.13: Izgara renginin ayarlanmasi

Izgara genisgligini ve yiiksekligini 20 px olarak belirleyiniz.

Color kismindan renk paletini agmiz. Fare imleci tiip seklini alinca renk
paletinden veya Flash editoriiniin herhangi bir yerinden renk belirleyiniz. OK

diigmesine tiklaymiz ve iletisim penceresini kapatiniz. Izgara renginin degistigini
goreceksiniz.

View — Rulers komutuyla ya da Ctrl+Alt+Shift+R tuslarina basarak cetvelin
goziikmesini saglayin.

Fare imlecini yatay cetvelin istediginiz bir noktasinda iken tiklaymniz. (Fare
imlecinin ¥ eklini almasi gerekir.) Fare tusunu birakmadan fare imlecini

calisma sayfasinin istediginiz bir noktasina siiriikkleyiniz. Fare tusunu
biraktiginizda sekil 3.14°te goriildiigii gibi renkli yatay kilavuz ¢izgisi belirir.

3 jo (" Yo fi09 1%

3 \x Fare imlecini sayfa igine siirikleyin
= .'" wve fare tusunu birakin,
k 1o 0 |00 150 |a
E : J
E =
L2 z g
=2 3 m
i / ’ & R
/ 2
=2 3
=T
Yatay cetvel (izerinde =
istediginiz noktaya tiklayin s
o

Sekil 3.14: Flash calisma sayfasinda yatay kilavuz ¢izgisinin olusturulmasi
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9- Diisey kilavuz ¢izgisini ¢alisma sayfasinin istediginiz noktasinda elde etmeniz i¢in
8. adimdaki benzer islemleri fareyi diisey cetvele tiklayarak gerceklestiriniz. Bu

durumda fare imlecinin *H seklini almas1 gerekir.

10- 8. adimdaki yontemle istediginiz kadar kilavuz ¢izgisi elde edebilirsiniz. View —
Guides —» Edit Guides komutuyla ya da Ctrl+Alt+Shift+G tuslarina basarak
kilavuz iletisim penceresini aginiz.

Co I
Show Guides
Snap to Guides
[[] Lock Guides Clear Al
Snap accuracy: | Normal v

Sekil 3.15: Kilavuz cizgileri iletisim penceresi

[letisim penceresi yardimiyla kilavuz gizgilerinin rengini degistirebilirsiniz, tiim
kilavuz ¢izgilerini silebilirsiniz ya da Lock Guides komutuyla kilavuz cizgilerini yerleri
degismeyecek sekilde sabitleyebilirsiniz. Yaptigimiz degisiklikleri Save Default komutuyla
varsayilan degerler olarak kaydedebilir ve sonradan goreceginiz gibi ¢aligma sayfasindaki
nesneleri Snap to Guides komutuyla kilavuz ¢izgilerine kenetleyebilirsiniz.

11- Kilavuz c¢izgilerinden istediginizi yok etmek istiyorsaniz 6rnek olarak az dnceki
calisma sayfasinda olusturdugunuz diisey kilavuz cizgisini yok ederek ise

baslayalim: Ara¢ kutusundan h'l Arrow Tool aracinmi seciniz. Diisey kilavuz
¢izgisinin lizerine geliniz (Fare imleci *H seklini alir) ve tiklaymmz. Sekil

3.16°da gosterildigi gibi fare tusunu birakmadan kilavuz ¢izgisini diisey cetvel
hizasina kadar siiriikleyiniz ve tugu birakiniz.
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Fare tusunu biraktiginizda Fare imlecini kilavuz ¢izgisi lizerine getirinee

kilavuz gizgisi kaybolur. imleg sekildeki goriiniimii alir.

Sekil 3.16: Diisey kilavuz ¢izgisinin yok edilmesi

12- Yatay kilavuz ¢izgisini yok etmek igin 11. adimdaki benzer islemleri fare imlecini
yatay kilavuz ¢izgisi iizerine tiklayarak gergeklestiriniz.

Uygulama-3.5: Calisma sayfasinin belli koordinatlarina grafik nesnesi eklenmesi.
1- 200px — 200px boyutlarinda bir ¢caligma sayfasi olusturunuz.
2- 20px — 20px boyutlarinda hiicrelerden olusan bir 1zgaray1 goriiniir hale getiriniz.

3- Cetvelden yaralanarak calisma sayfasinin 50px noktasina diisey kilavuz c¢izgisi
ekleyiniz. Sayfanin 100px noktasina da yatay kilavuz ¢izgisi ekleyiniz.

50 10 150 |

|.|.|.|.|.|.|. ORI P P e e

SOpx'de diiscy Guides
I""ll\‘(l(‘ yartay Color. M
Kkilavuz cizoileri halavuelar ¢ah J'Qh Guid
$78 sy lasina killf:s Wt % ?:
2 nap to Guides

ok v T
Snap accuracy: | Mormal v Save Default

o ] e ) e ) e S

Sekil 3.17: Kilavuz cizgilerinin belirtilen  Sekil 3.18: Kilavuz cizgilerinin calisma sayfasina
koordinatlarda olusturulmasi kilitlenmesi

4- View meniisiinden Guides — Edit Guides komutuyla iletisim penceresini aginiz
ve kilavuz ¢izgilerini kilitleyiniz.
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5- Arag¢ kutusundan I:lRectangle Tool aracini seginiz. Fare imleci _|_ seklini
aldiginda c¢aligma alaninin 50px-100px konumuna 50px genisliginde ve 50px
yiiksekliginde farenin sol tusuna basarak bir dikdortgen ¢iziniz.

6- Sayfaya eklediginiz nesnenin kilavuz c¢izgilerine yaklasildiginda ¢izgilere
kenetlenmesini istiyorsaniz sekil 3.18’de oldugu gibi Snap to Guides 6zelligini
etkinlestiriniz.

7- Nesne hareket ettirilirken nesnenin kilavuz ¢izgilerine de kenetlenmesini
istiyorsaniz View meniisiinden Grid — Edit Grid komutuyla iletisim penceresini
a¢imiz ve Snap to Grid 6zelligini etkinlestiriniz.

8- Eklediginiz dikddrtgeni secili hale getirmek i¢in iizerine ¢ift tiklayiniz ve galigma
sayfasi iizerinde klavyenin yon tuslariyla ya da fareyle hareket ettiriniz. Hareket
sirasinda nasil bir farklilik olustuguna dikkat ediniz.

@Kenetleme Islemi: Kenetleme islemi (Srap), farkli hassasiyetlerde yapilabilir.
Izgara (Grid) ve kilavuz ¢izgileri (Guides) iletisim pencerelerinde kenetlenme hassasiyeti
(Snap accuracy) menisiinii agtiginizda dort farkli segenek karsiiza gelir.

- Must be close (Yakin olmali): Nesneye kenetlenmek icin nesnenin yakin olmasi
gerekir.

- Normal: Varsayilan kenetlenme diizeyidir.

- Can be distant (Uzak olabilir): Nesne uzak olsa da kenetlenme islemi gergeklesir.

- Always snap (Her zaman kenetle): Nesneye her durumda kenetlenilir.

'@ Kenetlenme diizeylerini sirasiyla deneyerek aralarindaki fark: anlamaya ¢aligin.

3.3. Nesneler Uzerinde Temel islemleri Gerceklestirmek

Bu kisimda calisma sayfasi igine eklediginiz nesnelere ya da belli bir bdlgeye
yakinlasmay1 (Zoom), Properties panelini kullanarak nesne oOzelliklerini degistirmeyi
Ogreneceksiniz.

Uygulama-3.6:Calisma  sayfasina farkli nesnelerin  eklenmesi, yakindan
incelenmesi ve bazi ézelliklerinin degistirilmesi.

1- Ctrl+N tuslariyla yeni bir ¢aligma sayfasi aginiz. Sayfa boyutlarini 400X400 px’e
ayarlaymiz.

2- Arag kutusundan dikdortgen aracini segerek calisma sayfasina istediginiz boyutta
bir dikdortgen ¢iziniz.
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Arac kutusundan Fill Color aracini ¢alistiriniz. Imleg tiip seklini alinca

boya paletinden farkli bir renk seginiz. D Oval Tool aracinmi segerek sayfaya
daire ¢iziniz.

Arag kutusundan Arrow Tool aracini segerek dikdortgen lizerine tiklaymiz ya da

Subselection Tool aracini secerek dikddrtgenin sol {ist kosesinde bos bir
yere tiklayarak se¢im alani dikdortgen seklini tamamen igine alacak sekilde fareyi
stiriikleyiniz.

View meniisiinden Zoom in komutunu birka¢ defa uygulaymiz. Dikdortgen
sekline yaklastiginizi gérmeniz gerekir.

View meniisiinden Magnification — %100 komutuyla c¢alisma sayfasinin gercek
boyutuna geri doniiniiz.

4. adimdaki islemi uygulayarak ¢izmis oldugunuz daireyi secili hale getiriniz.

Zoom in komutuyla daireye yaklaginiz. Zoom out komutunu gergek boyutlara
donene kadar calistiriniz.

Daire sekli seciliyken Properties panelinden Fill color komutunu segerek
dairenin dolgu rengini degistiriniz.

W: |80.0 ¥: | 00,0

N

H: |40.0 f: | 40.0

Sekil 3.19: Dolgu renginin degistirilmesi

10- Dairenin disinda yer alan cergeveyi Selection Tool ok isareti araciyla secili

duruma getiriniz. Ozellikler (Properties) panelinde Stroke Color komutunu
segerek ¢cercevenin rengini degistiriniz.

11- Dikdortgeni segili duruma getiriniz ve 6zellikler panelinden;

W (400 | X:.250
W:40 X:-25
H: | 80.0 Y. | 100.0
H:80 Y:100
Sekil 3.20: Boyut ve koordinat degerleri

degerlerini giriniz.



3.4. Sekiller Uzerinde Degisiklik Yapmak

Uygulama-3.7:Calisma alanina ¢izilen bir dortgen ve oval iizerinde secme

0-

aracglariyla cesitli degisikliklerin yapilmasu.

File meniisiinden Close komutuyla ya da Ctrl+W kisayol tuslariyla bir 6nceki
calisma sayfalarini sirasiyla kaydetmeden kapatiniz.

400X400 px boyutlarinda yeni bir ¢calisma sayfasi aginiz.
Hiicre boyutlar1 20x20 px olan 1zgarayi etkinlestiriniz ve cetveli aginiz.

Yatay 100 px noktasina ve disey 100 px noktasina yatay ve diisey kilavuz
cizgileri ekleyiniz ve kilavuz ¢izgilerini kitleyiniz.

View meniisiinden Zoom in komutuyla ¢aligma alanin1 birka¢ defa yakinlagtiriniz
ve kilavuz cizgilerini istenen noktalara yerlestirdiginize emin olunuz. Eger kilavuz

cizgileri belirtilen koordinatlarda degilse Arrow Tool araciyla kilavuz ¢izgilerini
ayarlayiniz.

View — Grid — Edit Grid komutuyla 1zgara diizenleme iletisim penceresini agin
ve Snap to Grid segenegini kaldiriniz (Kenetlenme 6zelligini iptal ediniz).

View — Magnification —» %100 segerek gercek boyutlara doniiniiz.

X:100 ve Y:100 koordinatlarina 200 px genisliginde 200 px yiiksekliginde kirmizi
dolgu rengine sahip, 2 px kalinliginda siyah ¢ercevesi olan bir dortgen ¢iziniz

w2000, 80 ag0| 80| . 0]

Sekil 3.21: Belirtilen koordinatlara dikdortgen ¢izilmesi
‘Arrow Tool aracimi segerek dortgenin disindaki cergeveye ¢ift tiklayarak segili

duruma getiriniz. Edit meniisiinden Clear komutuyla ya da Backspace tusuyla
secili ¢izgiyi siliniz.
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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 bilgisayarimzin sistem hafizast

kapasitesine gore gecmis eylemlere donebilirsiniz.

11- Subselection Tool araciyla dortgenin gercevesine farenin sol tusuyla bir kez
tiklaymiz. Dortgenin ¢ergevesi 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 gergeve 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 i
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).

34



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 basladigimiz noktaya kadar siiriiklemenize gerek yoktur. Bagladiginiz
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.

35



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 .ﬂ seklini alir.

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

% %

(A) (B) ©)

Sekil 3.27: (A) Fare imleci seklin diiz kenarina yaklastirithiyor. (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
yapilmast
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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 segcilir, ¢ergeve se¢imin diginda kalir).

4- Imleg o 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 goriiniimlerden 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 goére dondiiriilmesi
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8- Her nesnenin bir dénme referans noktas: 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.

- . Eo, -
o O l & r} “’\u‘,‘.m
§
| | &
L - - ] n / ‘)r ¥
: 4 ! § i
& K | - e ~ ‘.._.i i, °~'\--\.,,‘_~'“' ;
(A) (B) ©

Sekil 3.30: Dortgenin donme noktasinin degistirilmesi

4
10- Fare imlecini sag ve {ist orta noktadaki tutamaglara imle¢ (— ” ya da Jr) seklini
alacak sekilde yaklastiriniz. 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.

[ voity
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I gt er
o, « Ak + T
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o Chrl+Al+S( O

Ctri+Shift+9 | -
Ctrl+Shift+7

Sekil 3.31: Modify — Transform meniisiiniin alt secenekleri
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Transform meniisiine ait se¢eneklerin islevlerini soyle siralayabiliriz:

(1) Free Transform: Free Transform Tool aracinin yaptig1 islemi gerceklestirir.

(2) Distort: Bu komut verildiginde Free Transfom islemine benzer olarak nesnenin
etrafinda segme bolgesi olusur. Ancak merkez donme noktasini degistiremezsiniz. Fare
imlecini tutamac¢ noktalarina yaklastirdiginizda imleg sekil 3.32°deki goriinimii alir.
Tutamaclardan seklin genisligini ve yiiksekligini ayarlayabilirsiniz.

S pas,

[

: /1 ® F

i

(A) (B) © D) (E)
Sekil 3.32: (A, B) Distort komutuyla sekil boyutlarinin degistirilmesi (C) Envelope komutuyla
sekil kenarlarinda cok zayida tutamac olusturulmasi (D, E) Yuvarlak tutamaclardan sekil
goriintiisiiniin degistirilmesi

(3) Envelope: Sekil etrafinda ¢ok sayida yuvarlak tutamag¢ olusturur. Bu
tutamagclardan seklin goriintiisii istenildigi gibi degistirilir (Sekil 3.32 C,D,E).

(4) Scale: Sekil boyutlarinda dondiirme noktasi referans almarak elle degisiklik
yapilabilir.

(5) Rotate and Skew: Sekil dondiirme noktasi referans alinarak elle dondiiriiliir.

(6) Scale and Rotate...: iletisim penceresi ¢ikar. Bu pencereye girdiginiz degerlere
gore grafik 6gesinin boyutlarii ve déonme agisini sayisal olarak degistirebilirsiniz.

(7) Rotate 90° CW ve CCW: Saat yonii tersinde ve saat yoniinde segilen nesne
dondiirtliir.

(8) Flip Vertical, Flip Horizontal: Secili nesneyi diisey ve yatay konuma gore ayna
goriintlisiinii olusturur.

Modify meniisiinden eristiginiz bu komutlara, sekil tizerindeyken farenin sag tusuna
tikladiginizda cikan meniden de ulasabilirsiniz.

Uygulama-3.9: Ink Bottle Tool araciyla grafik égelerinin dis cerceve hatlarinin
degistirilmesi

@Ink Bottle Tool — Miirekkep Sise Araci: Grafik 6gelerinin ¢erceve renklerini
degistirmek icin kullanilir. Cercevesi olmayan grafik 6gelerine de ¢erceve ekler.

1- Calisma alanina farkli sekiller (¢izgi araci, dortgen araci, oval araci, firca araci
araglartyla) ¢iziniz.



2- Arag kutusundan (@ - Ink Bottle Tool aracini seciniz.

3- Arag kutusu Colors boliimiinden Stroke Color komutuyla ya da Color Mixer
panelinden Stroke color komutuyla farkli bir ¢izgi rengi belirleyiniz.

4- Ink Bottle Tool araciyla ¢izmis oldugunuz sekillerin iizerine tiklayiniz.

5- Cergevesi olmayan sekillere cerceve eklendigini, ¢ercevesi olan sekillerin de
cerceve renklerinin degistigini gérmeniz gerekir.

Uygulama-3.10:Paint Bucket Tool araciyla grafik ogelerinin dolgu renklerinin

degistirilmesi

@Paint Bucket Tool — Boya Kutusu Araci: Ayni tonda ve renkte bir bolgeye
tiklandiginda o bolgeyi kendi rengine doniistiiriir. Nesnelerin rengini degistirmek
istediginizde kullanabilirsiniz.

1- Arag kutusundan ‘1@ - Paint Bucket Tool aracini segin. Fill Color segeneginden
ya da Color Swatches panelinden farkl1 bir dolgu rengi seginiz.

2- Cizmis oldugunuz ¢izgilerin iizerine tiklayarak sonucu goriiniiz.

Dort farkli boyama modu vardir. Ara¢g kutusundan Options boliimiinden farkh
boyama modlarimi segerek caligma alanina ¢izdiginiz seklin c¢esitli yerlerine
tiklayiniz. Her bir modu sectiginizde dolgu rengini degistirmeyi unutmayiniz.
Boyama modlar1 arasinda nasil bir fark oldugunu anlamaya calisiniz.

Uygulama-3.11: Eraser Tool araciyla cizilen nesnelerin farkl sekillerde silinmesi

@Eraser Tool — Silgi Araci: Cizilen grafik 6gelerini farkli bicimlerde silmek
icin kullanilir. Metin ve Flash bilesenleri gibi nesneleri silmez.

1- Arag kutusundan (7 - Eraser Tool aracini se¢iniz.

2- Farkli silme modlarint se¢iniz ve g¢aligma alanindaki nesneleri silerek silme
modlar arasindaki farki goriiniiz.
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Options

Musluk Arace: Gralik ogesini secmeyve

O‘ ;ﬁﬁ . gerek kKalmadan tamamen siler
' v| < Erase Normal Normal silme islemi yapar
© | Erase Fills Yalmzca dolgulan siler
L | Erase Lines Yalmizca cizgileri siler
© | Erase Selected Fills Yalmizea segili bolgeyi siler
O | Erme s Kapah bir grafik égesinin
icini siler

Sekil 3.33: Eraser Tool aracinin farkh silme modlar1 ve Faucet — Musluk 6zelligi
Uygulama-3.12: Nesneler iizerinde Gradyent etkileri kullanilarak dolgu renklerinin

degistirilmesi

@Gradyent islemi Hakkinda: Su ana kadar iizerinde calisigimiz grafiklerin
dolgu rengi Solid diye adlandirilan kati bigimindeydi. Diger bir ifadeyle %100 koyulukta ve
tek tondaydi. Ancak dolgu renklerini yogun tonlardan azalan tonlara dogru ayarlayarak
grafikler lizerinde etkileyici efektler meydana getirebilirsiniz.

‘Linear modunda dogrusal ton degisimi uygulanir. Radial modundaysa dairesel ton
degisimi uygulanir.

1- Ctrl+W tuslartyla 6nceki ¢alisma sayfalarini kaydetmeden kapatiniz.
2- Ctrl+N tuslartyla yeni bir sayfa aciniz.
3- Calisma alanina (Stage) 300-300px boyutlarinda bir dortgen ¢iziniz.

4- Cizdiginiz dortgenin i¢ dolgusunu segili duruma getiriniz (Nesnelerin secilmesiyle
ilgili islemleri hatirlamak i¢in Uygulama 3.7 ye gdz atiniz).

5- Color Mixer panelinde Fill Color diigmesinin yaninda yer alan agilir meniiden
Linear secenegini seginiz.

41



-, Linear v -
o] :

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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O-

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 tutamag cikar. Sekil 3.37°de oldugu gibi iigiincii bir
tutamag eklediginizde seklinizin son durumu sekil 3.35 (D) gdriiniimiini 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 drtecek 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 tiim 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 ¢er¢evenin 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. Tasivabiliv, boyutunu degistirebilir, déndiirebilir
ve en onemlisi yerlesim siralarini degistirebilirsiniz. 1. ve 2. adimlarda gordiigliniiz gibi grup
altina alinmayan sekiller {ist 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 ticiincii 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 calisma 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 onemli 6zellik katmanlara ayrilmig
caligma sayfalar {izerinde birbirini etkilemeyen grafik 6geleri 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.
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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
Kklasor 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 6geleri
ciziliyor. (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

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

Uzerinde kirmizi garp1 olusan noktaya tekrar tiklaymniz ve Layer 2 katmani
Ogelerini goriiniir kiliniz. Layer 2 katman yazisinin iizerine tiklayiniz ve tusu
birakmadan Layer 1 katmaninin altina siiriikleyiniz. 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 toplanmast
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
adin1 degistirmek istediginiz katmanin yazisina ¢ift tiklayarak ve istediginiz bir
ad1 yazarak da yapabilirsiniz.

Grafik2 adinda ikinci bir katman olusturunuz.

Grafik katmanimni 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-3.12ye 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 seciniz.

Grafik2 katmanina dis ¢ergevesi 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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[ grafik e« @

Sekil 3.46: Katmanlarin gizlenmesi ya da goriiniir
yapilmasi

W arafik

O

]

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

Sekil 3.45: Katmanlarin 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 yazinin yer aldigi metin
kutusu ekleyiniz.

l‘ Cok karmagik ve ¢ok fazla 6genin yer aldig1 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

Nene: [T
s Dt
Type: (O Momal
(P Mask
«
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 se¢ili 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 katmanmi ™ 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 ¢ikan meniiden Insert Keyframe komutunu
vererek ayni seklin 20 kare boyunca yer almasini saglayiniz.

& 50l 5 10 15
“% Guide: ay + « Ojls
(J ay « + B
B maske XK+ @le 0|
| | DI
P RS @ || ¢ @l B (2 20 |[Rofps

& Scene 1

_ B

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

12- Ay katmaninmi se¢iniz ve bir hilal ¢iziniz. Cizimi daha rahat gergeklestirebilmek
icin diger katmanlarin goriintiilerini 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 geviriniz. 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
4] @ || 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 i¢in
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 katmanii seg¢iniz ve 20. kareye sag tiklayarak Insert Keyframe
komutunu veriniz. 20. kare lizerindeyken hilal seklini 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 1.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 katmanmin amaci
()}'ll?ltlt‘ 1 maskeledigi katmanlarda yer alan grafiklerin istenilen
kisimlarinin gosterilmesini saglamaktir.
Maske katmani kullanarak c¢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 ¢alistirmiz. 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.



(UYGULAMA FAALIYETI

)

Islem Basamaklar

Oneriler

1) Calisma sayfasinda  10px-10px
boyutlarinda hiicrelerden olusan 1zgara
olusturunuz. Izgara kenarlarinin nesnelere
kenetlenme 6zelligini etkinlestiriniz.

» View — Grid —» Edit Grid komutunu

verip, Show Grid ve Snap to Grid
seceneklerini isaretleyebilirsiniz.

2) 400px-200px boyutlarinda bos bir
caligma sayfasi aginiz. Diiseyde 200px ve
300px noktalarinda yatayda da 50px ve
150px noktalarinda kilavuz ¢izgileri
olusturunuz.

3) Calisma alanma i¢i dolgulu 200px | » Oval araciyla ¢iziminizi yaptiktan sonra
genisliginde 150px yiiksekliginde bir oval ok (Arrow) araciyla sekli secebilir ve
¢iziniz. Cizdiginiz ovalin dig g¢erceve Properties panelinde W ve H degerlerini
¢izgisini yok ediniz. degistirebilirsiniz.
3) Ovalin dolgu rengini degistirin. Ovali f@
seciniz ve grup altina aliniz.

» Grup islemi i¢in Uygulama-3.13’ten

yararlanabilirsiniz.

6) Calisma alaninin ortasina 200px-200px | » Maske  katmaninin  {stte  olmasi
genisliginde bir dikdortgen ciziniz. Bu gerektigini, maskelenecek katmaninsa

dikdortgenin  yalnizea  100px-100px
boyutlarinda orta kismini gdsterecek bir
maske katmani olusturunuz.

masked bi¢iminde olmasi gerektigini
unutmayiniz!




(OLCME VE DEGERLENDIRME )

Bu boliimde Ogrenme Faaliyeti-3’te anlatilan konular hakkinda bilginizi 6lgmek

amaciyla ¢oktan se¢meli sorular sorulacaktir. Sorular1 duyarlilikla yanitlamaniz 6nerilir.

A. OLCME TESTI

1.

Bir grafik 6gesinin dolgu gradyenti hangi panelden degistirilir?
A) Color Swatches

C) Properties

B) Color Mixer

D) Tools

Color Mixer panelinde yer alan Alpha degerinin islevi nedir?
A) Segili grafik 6gesinin saydamlik degerini ayarlar.

B) Segili grafik 6gesinin parlakligini ayarlar.

C) Segili grafik 6gesinin ekrandaki konumunu ayarlar.

D) Segili grafik 6gesinin daha ayrintili incelenmesini saglar.

Ink Bottle Tool (‘@) aracinin iglevi nedir?

A) Uzerine tiklandig1 grafik 6gesinin dolgu rengini degistirir.

B) Metin rengini degistirmek i¢in kullanilir.

C) Zemin rengini degistirmek i¢in kullanilir.

D) Uzerine tiklandig1 grafik 6gesinin gergeve niteliklerine (renk, boyut, vb.) ayarl
(mevcut) degerleri atar.

Free Transform Tool (E]) aracinin iglevi nedir?

A) Segili grafik 6gesini yalnizca dondiirmek i¢in kullanilir.

B) Secili grafik 6gesinin boyutlarini 6lgekli olarak degistirmek igin kullanilir.

C) Uzerine tiklanan grafik dgesini secer ve iizerinde boyutlandirma ve doéndiirme
islemleri yapilir.

D) Grafik 6gesinin seklini degistirmek i¢in tutamaglar olusturur. Tutamaglardan seklin
bicimi degistirilir.

Araglar panelinde yer alan Options boliimiiniin iglevi nedir?
A) Metin nitelikleriyle ilgili ayarlar yapilir.

B) Grafik 6gelerinin renk diizenlemeleri yapilir.

C) Segili grafik 6gesiyle ilgili islemler yapilir.

D) Segili aracin eger varsa nitelikleri ayarlanir.

Fare imleci yandaki sekli ( b ) ne zaman alir?

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

B) Fare imleci bir grafik O6gesinin diiz ya da yumusak egimli bir kosesine
yaklastirildig1 zaman

C) Fare imleci grup altina alinmig bir nesnenin kosesine yaklastirildiginda

D) Segili bir grafik 6gesi tasinacagi zaman
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Firga aracimin (Brush Tool - 6? ) Paint Inside niteligi nasil bir boyama etkisi
olusturur?

A) Herhangi bir grafik 6gesinin iizerinden gecilen bdlgesini dolgu rengine boyar.

B) Herhangi bir grafik 6gesinin ya da ¢alisma alaninin yalnizca i¢ kismini boyar.

C) Herhangi bir grafik 6gesinin arkada kalan tarafini boyar.

D) Herhangi bir grafik 6gesinin yalnizca dolgu rengini boyar.

Bir grafik 6gesine gradyent etkisi uygulamak i¢in agsagidakilerden hangisi yapilir?

A) Grafik 6gesi segildikten sonra Color Swatches panelinden istenen gradyent segilir.

B) Grafik 6gesi segildikten sonra 6zellikler panelinden istenen gradyent segilir.

C) Araglar panelinden istenen gradyent segilir ve sekil gizilir.

D) Grafik 6gesi segildikten sonra Color Mixer panelinde renk kutusunun yanindaki
acilir meniiden istenen gradyent etkisi segilir.

Modify meniisiinden ulasilan Break Apart komutunun islevi nedir?

A) Secili bir grafik 6gesini grup altina alir.

B) Secili bir grafik 6gesini 6l¢eklendirmek icin kullanilir.

C) Bir metin ya da grafik grubunun pargalarina ayrilmasini saglar.

D) I¢ ige girmis ¢cok sayida gruptan olusan bir nesneden tiim gruplar1 kaldirir.

Break Apart komutu iki defa uygulanarak pargalarina ayrilmis bir metin {izerinde
asagidaki islemlerden hangisi yapilamaz?

A) Yazi tipi degistirilebilir.

B) Boyutu vektorel olarak degistirilebilir.

C) Her bir karakterinin rengi ayri ayr1 degistirilebilir.

D) Ink Bottle Tool araciyla her bir karaktere ¢ergeve ¢izilebilir.

Yandaki simgenin (%) islevi nedir?
A) Secili katmani silmek

B) Yeni bir katman eklemek

C) Katman klasorii eklemek

D) Hareket kilavuzu eklemek

Yandaki simgenin ( = ) islevi nedir?

A) Secili katmanin igerigini siler.

B) Yalnizca secili katmanin igerigini gizler ya da gdsterir.
C) Tiim katmanlarin igerigini gizler ya da gosterir.

D) Segili katman iizerinde islem yapilmasini engeller.

Kilavuz katmaniyla ilgili sdylenenlerden hangisi yanlistir?

A) Kilavuzlugunu yaptig1 katmanda yer alan grafik 6geleri icin hareket yolu belirlenir.
B) Birden fazla katmana kilavuzluk yapabilir.

C) Bir sahnede birden fazla kilavuz katmani yer alabilir.

D) Bir kilavuz katmaninda yalnizca bir tane kilavuz yolu olabilir.
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14. Asagidakilerden hangisi birden fazla katmanla ¢aligmanin yararlarindan degildir?
A) Grafik 6gelerini Movie Clip nesnelerine doniistiirmeye gerek kalmaz.
B) Farkli igslemler farkli katmanlarda yapilarak diizen saglanir.
C) Katmanlarin siralar1 degistirilerek grafik 6gelerinin goriintii siralar1 ayarlanir.
D) Istenen katman gizlenerek iizerinde ¢alisilan katmanda daha rahat islem yapilir.

15. 1. kare iizerinde birka¢ 6ge yer almaktadir. 20. kareye sag tiklanip Insert Blank

Keyframe komutu verildiginde ne olur?

A) 20. kare de dahil 1-20 aras1 tiim kareler ayn1 6gelerle doldurulur.

B) 1-19 arasi kareler ayn1 6gelerle doldurulur. 20. karede bagimsiz i¢i bos bir sayfa
olusturulur.

C) 1-19 aras1 kareler ayn1 6gelerle doldurulur. 20. karede bagimsiz i¢i dolu bir sayfa
olusturulur.

D) 1. kare hari¢ 20. kareye kadar tiim karelere bos sayfalar yerlestirilir.

DEGERLENDIRME

Olgme sorularinm ¢ogunu dogru yanitlamis ve eksiklerinizi gdzden gegirmisseniz bir
sonraki 6grenme faaliyetine gecebilirsiniz.
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OGRENME FAALIYETIi—4

(amac )

Bu oOgrenme faaliyetinde Flash’mm esnek metin araciyla c¢esitli metin
bi¢imlendirmelerini 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 araci 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 cergeve 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 secildiginde metin kutusu gozikiir. Metnin niteliklerini
degistirmek i¢in metni se¢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 kullamlarak
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 . . C e ..
Metin tipi olarak Arial yazi tipini seginiz.

4y |15

Metin harfleri arasindaki mesafeyi ayarlayan kaydiraci 15 degerine
getiriniz.

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

hizalanma y&niinii 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 segilidir.

Metin segiliyken 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
uygulayimniz 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 altina alinmus tiim grafikleri 6gelerine
@ ayirabilirsiniz.
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4.4. Dinamik Metinlerle Calismak

Dinamik metinler, kendilerine deger gonderilebilen metin kutularidir. Calisma
alaniin 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 tiklayiniz ve Layer 2 adim siliniz, katman ad1 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 aldigi 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

LN Scrip[}%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.

i

(2] ]

Dynamic Text & | | A | Times New Roman Tur v |- IR B 7 .
i .

Diyn amic Text

a¥ | Normal v

-‘\. Single Line v | a8 ¢ | [E] Var: |mess
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

Elqeri;’zi kendisine ginderilen veriye
igire degistirilebilen dinamik metin

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 c¢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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(UYGULAMA FAALIYETI )
Islem Basamaklar Oneriler
1) Calisma alanina okulunuzun admni 24pt | » Metin niteliklerini ozellikler

biiyiikliiglinde ve harf aralifi (Letter
spacing) 10 degerinde olacak sekilde
Static Text tiiriinde yaziniz.

(Properties) panelinden yapabilirsiniz.

2) Yazdiginiz metni se¢iniz ve iki defa
iist iiste parcalarina ayirma komutunu
calistiriniz.

» Modify - Break Apart

3) Metin aracini seciniz. Metin tiiriinii
Dynamic Text olarak ayarlaymiz.
Calisma alanina metin kutusu ekleyiniz.

4) Eklediginiz metin kutusunu seciniz ve
Properties panelinde Var: degeri olarak
“deneme” yaziniz.

5) Zaman dogrusunun birinci karesini
sec¢iniz ve agagidaki kodu yaziniz.

deneme= “merhaba dinya”;

» Filminizi

calistirdiginizda metin
kutusuna vermis oldugunuz deneme
degiskenine gonderilen deger ekranda
gozuklir.
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(OLCME VE DEGERLENDIRME )

Bu boliimde Ogrenme Faaliyeti-4’te anlatilan konular hakkinda bilginizi 6lgmek
amaciyla ¢oktan se¢meli sorular sorulacaktir. Sorular1 duyarlilikla yanitlamaniz 6nerilir.

A. OLCME TESTI

1. Metin iizerinde grafik islemleri yapmak i¢in hangi islemin uygulanmasi gerekir?
A) Metnin ekran goriiniirliigl icin Bitmap text degeri secilir.
B) Break Apart komutuyla metin pargalara ayrilir.
C) Metin segilir ve grafik semboliine gevrilir.
D) Metin iizerinde dogrudan grafik islemleri yapilabilir, bir isleme gerek yoktur.

2. %Y Yandaki simgenin islevi nedir?
A) Metin boyutunu ayarlar.
B) Metnin nasil konumlanacagini ayarlar.
C) Metnin harfleri arasindaki mesafeyi ayarlar.
D) Metnin ekranda nasil goriinecegini degistirir.

3. 2, Yandaki simgenin islevi nedir?
A) Metni hizalar (saga, sola, ortaya, vb.).
B) Metnin harfleri arasindaki mesafeyi ayarlar.
C) Yaz tiiriinii degistirir.
D) Metin tiirii belirlenir (Static Text, Dynamic Text, vb.).

4. Input Text metin tiiriiniin islevi nedir?

A) Metin iizerinde grafiksel islemler yapmak i¢in kullanilir.

B) Caligsma alanina herhangi bir metin yazmak i¢in kullanilir.

C) Metin igerigini dinamik olarak degistirmek i¢in kullanilir.

D) Kendisine atanan bir degisken yoluyla i¢ine yazilan metin degeri okunabilir.
5. Ekrandan girilen gesitli degerleri isleyip sonucu yazan uygulama nasil yapilir?

A) Input Text — Static Text metin tiirleri birlikte kullanilir.

B) Dynamic Text — Static Text metin tiirleri birlikte kullanilir.

C) Dynamic Text — Input Text metin tiirleri birlikte kullanilir.

D) Yalnizca Dynamic Text tiirii yeterlidir.

DEGERLENDIRME

Olgme sorularmi dogru yanitlamis ve eksiklerinizi gdzden gegirmisseniz bir sonraki
O0grenme faaliyetine gecebilirsiniz.

68


alonso
Vurgu


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 igine 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¢ duyuldukca kullanilabilir.
Olusturdugunuz sembol otomatik olarak ¢aligma
sayfanizin kiitiiphanesine kaydedilmistir. Artik aym

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

Onizlemesi ayn1 pencerede gosterilir.

Listeden istediginiz sembolii secip g¢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 ayn 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 seciniz.
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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 6gesinin Movie Clip nesnesine doniistiiriilmesi

Ayni sekilde yildizi da seg¢iniz ve Yildiz adinda bir Movie Clip nesnesine
doniistiiriniiz. 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
¢ikmis 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 icinde 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 gii¢lii olmasi durumunda, birazcik da
ince bir iscilikle gorsel ¢ekim giicii yiliksek 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

= — ]  Klasor
i, button assets Folder

[ PushButtons
@ Playback
B Ovals
@ Knobs & Faders
@ Key Buttons
[ Component Buttons
i circle Buttons
[ Arcade buttons
@ ¢ < »
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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 c¢alisma alanma dogru siiriikleyiniz. Ayni diigmenin bir O6rneginden
calisma sayfasina istediginiz kadar alabilirsiniz. Calisma sayfasina eklediginiz
diigmeyi silebilirsiniz. Silme isleminin kiitliphanede yer alan drnegine bir etkisi
olmaz.

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

6- Oynaticiy1 kapatip ¢alisma alanina doniiniiz. Diigmenizin bu durumuyla higbir ige
yaramadigini 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 + - }5] ]
@ 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 se¢ili 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 calisilmasi

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 fonksiyonlarn da
bilirsiniz. Bir bakima fonksivon basghigidir ve yalnizca diigmelerde kullanilir. on deyimini
yazip parantez agtigimizda bu deyimle birlikte kullanabileceginiz fonksiyonlarin listesi
karginiza ¢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.
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Down: Fare imleci diigme iizerindeyken tiklandiginda diigmenin alacagi sekil buraya

cizilir.

Hit: Diigmenin vurus alanidir. Buraya ¢izdiginiz sekil dnemli degildir. Ancak buraya
butonunuzun kapladigi alan kadar bir sekil ¢cizmeye calisiniz. 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. Ayni
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 basiniz.
Ekrana, {izerinde ¢aligtiginiz ¢aligma 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 stiriikleyiniz. 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 goérmeniz
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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(UYGULAMA FAALIYETI

)

Islem Basamaklar

Oneriler

1) Flash’m buton kiitiiphanesinde Key
Buttons adli klasérden key-labelled button
adli butonu ¢aligma alanina yerlestiriniz.

Flash  kiitiiphanesinde  istenilen
diigmenin bulunmasi islemi igin 4.1
nu.l1 uygulamaya bakabilirsiniz.

2) Yerlestirdiginiz butonun iizerindeki harfi K
harfiyle degistiriniz. Butonu se¢iniz  ve
asagidaki kodu Actions panelinde yaziniz.

on (keyPress "K") {
this._width=300;
this._height=300;
bi

Diigmenin icine girip
degistireceginiz harfin yazili oldugu
metin kutusunu segebilirsiniz. Metin
kutusu igine girip istenilen harfi
yazabilirsiniz.

3) Diigmeyi, klavyeden K harfine basinca
calisacak sekilde ayarlayiniz.

Actions penceresi

4) Calisma alanina cercevesi olmayan bir
dortgen ciziniz. Dortgeni seciniz ve movie
clip semboliine ¢eviriniz. Sembolii seciniz ve
ozellikler panelinde <Instance Name>
kismina dortgen yaziniz.

5) Dortgeni seginiz ve Actions panelinde
asagidaki kodu yaziniz.

onClipEvent(mouseDown){
down=true;

b

onClipEvent(mouseUp){
down=false;

b

onClipEvent (mouseMove) {
if(down){
this._x=_xmouse;
this._y=_ymouse;
¥

b

Filminizi  calistirdiginizda  fare
imlecini oynaticinin {izerine getirip
tiklayiniz ve fareyi hareket ettiriniz.
Dértgenin fare imlecini takip ettigini
gdérmeniz gerekir.

Boyle bir uygulamayir Listener
denen ve  ActionScript 2.0
versiyonuyla duyurulan olay
dinleyicisi (event listener)
kullanarak tasarlamaya caliginiz.
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(OLCME VE DEGERLENDIRME )

Bu boliimde Ogrenme Faaliyeti-5’te anlatilan konular hakkinda bilginizi 6lgmek
amaciyla ¢oktan se¢meli sorular sorulacaktir. Sorular1 duyarlilikla yanitlamaniz 6nerilir.

A. OLCME TESTI

1. Kullanic1 yapimi diigmeler kag¢ kareden meydana gelir?
A)l
B) 2
C) Degisir
D)4

2. Asagidaki eylem yoneticilerinden hangisi bir diigmenin fare tusuna tepki gostermesini
saglar?
A) onClipEvent(load)
C) on(keyPress "<Up>")
B) on(release)
D) onClipEvent(keyUp)

3. Asagidaki eylem yoneticilerinden hangisi bir diigmenin, fare ile siiriiklenmesine tepki
gostermesini saglar?
A) onClipEvent(enterFrame)
C) on(dragOver)
B) on(press)
D) onClipEvent(mouseUp)

4. Movie clip nesnelerinin disardan ActionScript kodlariyla denetlenmesi icin ne
yapilmalidir?
A) Bir degisken adi verilmelidir.
B) Verilen sembol adina referansta bulunulmalidir.
C) Kontrol edilecek nesne yalnizca kok (_root) dizininde yer almalidir.
D) Grafik semboliine gevrilmesi gerekir.

5. Asagidaki ifadelerden hangisi grafik sembolleri i¢in dogrudur?
A) Grafik sembolleri ActionScript kodlarryla kontrol edilebilir.
B) Grafik sembollerine degisken ad1 verilebilir.
C) Grafik sembolleri de bir nesnedir ve birden fazla 6rnegi kullanilabilir.
D) Grafik semboliiniin birden fazla 6rnegini kullanmak i¢in movie clip semboliine
cevrilmesi gerekir.

6. Asagidakilerden hangisi bir harf tusuna duyarh diigme hazirlanmasinda kullanilabilir?
A) on(keyDown “A”)
C) on(keyOver “C”)
B) on(keyHit “B”)
D) on(keyPress “D”)
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7. Asagidaki ifadelerden hangisi yanlhistir?

A) Kiitliphaneden alinan bir diigmenin galigma alaninda birden fazla 6rnegi
olusturulabilir.

B) Diigme 6rneklerinden birinde yapilan degisiklik diger 6rnekleri de etkiler.

C) Flash kiitiiphanesinden alinmig bir diigme iizerinde yapilan degisiklik
kiitiiphanedeki asil diigmeyi etkiler.

D) Flash kiitliphanesinden alinmis ve iizerinde degisiklik yapilmis bir diigmeden bir
tane daha ornek alindiginda Resolve Library Conflict hata mesaj1 gelir.

8. Flash kiitiiphanesinde Component Buttons klasoriiniin altinda yer alan diigmelerin
ozelligi degildir?
A) Her bir karesi iizerinde degisiklik yapilabilir.
B) Uzerlerinde renk ve parlaklik disinda degisiklik yapilamayan diigmelerdir.
C) Birden fazla 6rnegi olusturulabilir.
D) Orneklerden birinde yapilan degisiklik diger 6rnekleri etkilemez.

9. Asagidaki goriintlilerden hangisi bir diigmenin Dbiitiin olarak se¢ildigini
gostermektedir?

A)

C) ' D)

10. Diigme iizerine fare imleci geldiginde, ¢alisma alaninda mesaj degiskenli bir metin
kutusuna Selam mesaj1 yazilmasi i¢in hangi islem yapilmalidir?

A) Diigmenin Up karesine gidilir ve _root.mesaj = “Selam...”’; kodu eklenir.

B) Diigme segilir ve eylem penceresinde on(rollOver){ root.mesaj = “Selam...”;}
kodu yazilir.

C) Diigme segcilir ve eylem penceresinde mesaj = “Selam...”; kodu yazilir.

D) Diigme secilir ve eylem penceresinde on(release){ root.mesaj = “Selam...”;}

kodu yazilir.
DEGERLENDIRME

Olgme sorularinin gogunu dogru yamitlamis ve eksiklerinizi gézden gegirmisseniz bir
sonraki 6grenme faaliyetine gecebilirsiniz.
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OGRENME FAALIYETIi-6

(amac )

Bu 6grenme faaliyetinde canlandirmalarin nasil hazirlanacagini 6greneceksiniz.

(ARASTIRMA )

Flash’la yapabilecekleriniz konusunda bir fikir sahibi olmak istiyorsaniz verilen
internet baglantilarini incelemeniz yerinde olur.

» http://www.macromedia.com ya da http://www.adobe.com

» http://speed.city-net.com/~alimhaq/flashsamples/menumultimedia.htm
(Kasim 2006)

http://www.visualxtreme.com/flash.html (Kasim 2006)

http://www.flashokulu.com (Tiirk¢e — Kasim 2006)

>

>

» http://www.gingerbooth.com/flash (Kasim 2006)

» http://www.weboshawa.com/webdesign/flash_samples.htm (Kasim 2006)
>

http://www.flashdersleri.com (Tiirk¢e — Kasim 2006)

6. CANLANDIRMA (ANIMASYON)
HAZIRLAMAK VE KULLANMAK

Flash yazilimi gibi bir yazilimin ana gorevi bir iki basit vektorel grafik ¢izmek degil
elbette. Flash’in bu kadar iinlii ve tercih edilen bir yazilim olmasinin arkasinda yatan gercek,
¢izmis  oldugunuz her tirli grafigin  kolaylikla etkileyici canlandirmalara
doniistiiriilebilmesidir.

Bilgisayar kullanim tecriibesi az olan deneyimsiz kullanicilar da rahatlikla géze hos

gelen canlandirmalar hazirlayabilir. Programcilik bilgisi ve yetenegi gliclii olanlar internet
sayfasi kullanicilarinin etkilesime girebildigi giiclii uygulamalar hazirlayabilir.

6.1. Hareket Canlandirmalari (Motion Tween)Hazirlamak
Flash’la Motion Tween denen canlandirma yontemiyle nesnelerin hareketine dayal

canlandirmalar hazirlanabilir. Bu, en kolay canlandirma hazirlama yoludur. Bir baglangi¢ ve
bir bitis noktas1 tanimlanir. Flash aradaki gegisleri kendisi hazirlar.
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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]

EARTR R @a FaL

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
doniisiir.

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 seg¢iniz ve klavyenin
yon tusuyla caligsma 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
canlandirmasi 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 oOnceki 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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1.Kare 25.Kare

Sekil 6.3: 1. ve 25. kareler

1. kareye eklediginiz sekil hareket canlandirmasinin disinda 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 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 tasiyiiz (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) harcket 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
"4 Guide: La. .. + « @

1iel & (| ¢ ala B el 1 zoes| os ¢

& Scene 1

Sekil 6.5: Seklin hareket kilavuzuna kenetlenmesi

6- Layer 1 katmaninda 20. kareye sag tiklaymm 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 gercekg¢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- Caligma 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 i¢ine 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
igcin '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 ¢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.

bt D % [ 20 [eofps

(B)
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|
o

b @El @ G 0 [2ops | 33 £

V| 'm'ol % [ 20 20fps

(© m
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 ¢aligsma 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 asagidaki 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
gdzleyiniz. Filminizi kaydediniz.
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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 uygulanmasti

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 Imsert Keyframe komutunu
veriniz. Seklin 5. kareye kadar bir kopyasi olusturulur.

5. karedeki oval sekle dort koseli 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 cicek sap1 ekleyiniz. (Bu islemi

gergeklestirmek igin 4. adimda oldugu gibi Subselection aracimi kullanmaniz
isinizi kolaylastirir.)
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Subselection araciyla
segilen sekil

5.Kare
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Sekil 6.13: Baslangic ve bitis kareleri

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

olusturmasini  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 tasiyimiz (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 géreceksiniz. 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
kiitliphanesinde (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 c¢alistiriniz.

Diigmenin i¢ine girdikten sonra en iist katmani seg¢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 calistirarak 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 seginiz 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, diigmeye
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. Bunlart 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 goriintiilleyemez. Bu sebepten dolay1 ses ve goriintii miimkiin
oldugunca es zamanli (senkronize) olmalidir.

1- Uygulama 3.17’°de yaptigmiz canlandirmay1 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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Tween: | Neane v Sourd: | Buick Drops ~

Effect:

Bock Drops

Sync: Breaker Switch
Buick Orops.
(A)
None
Left Channel
FRight Channel
Fade Left to Right
F ade Right to Left
Fade In
Effect: | None L Edit
Syno: Event Loop: [0 times

22 kHz Mono 16 Bt 215 0.9 kB

(B)

Sekil 6.18: (A) Durdurulacak sesin Properties panelinde Sound etiketinden secilmesi (B) Ses
klipleri iizerinde yapilacak degisiklikler

9- “Sync:” etiketinin yaninda yer alan acilir listeden Stop degerini seginiz.

10- Filmi oynatiniz. Eger durma emri verdiginiz ses 10. kareye gelindiginde de
normalde ¢almaya devam ediyorsa o ses klibi 10. kareye gelindiginde durdurulur.

Uygulama-6.8: Ses klipleri iizerinde degisiklik yapilmast
1- Bos bir flash dosyas1 aginiz.

2- Ornek bir ses klibi ekleyiniz. Sekil 6.18 (B)’de gosterildigi gibi “Effect:” etiketi
yaninda yer alan acilir listeden istediginiz 6zelligi se¢iniz. Filmi ¢alistiriniz.

3- Buislemi diger se¢eneklerde de uygulayiniz.

Edit Envelope @
iEt’f'eet C I Ses klibinin istefie

gire diizenlenmesi

Cancel

) RQOE

Sekil 6.19: Ses klibinin istege gore diizenlenmesi
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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 i¢i 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 noktasi 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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5- Ayar panelinde farkli degerler girerek pencereyi kapatiniz ve filminizi ¢alistiriniz.

BLUR Upcate Preview

Onizleme paneli

Ayar paneli

oK Cances

Sekil 6.21: Blur efektinin ayarlanmasi ve dnizlemesi

6- Efekt eklendikten sonra baska bir efekt eklemek s6z konusu olmadigindan farkli
degerlerin etkisini anlamak i¢in yaptiginiz degisiklikleri Ctrl+Z tus ikilisiyle geri
aliniz ve yeniden Blur efektini uygulayiniz.

7- Calisma sayfasina yeni bir sekil ekleyiniz ve eklediginiz sekli seginiz.
8- Insert — Timeline Effects - Effects - Explode komutunu ¢aligtiriniz.

9- Explode penceresinde istediginiz degisiklikleri belirleyiniz ve OK butonuna
tiklayarak pencereyi kapatiniz.

10- Filminizi oynatarak hazir efektlerin sundugu kolayligi anlamaya caliginiz.

Filminize ikinci bir efekt eklediginizde yeni efekti eklediginiz seklin otomatik olarak
ayr bir katmana yerlestirildigini gérmeniz gerekir (Sekil 6.22). Sekildeki 6rnekte Blur efekti
16 kare ve Explode efekti 20 kare yer kaplamaktadir.

Timeline é Scene 1

%&DE g 10 15 20

[ s « + @ d

Sekil 6.22: iki ayr1 efekt canlandirmasi

Uygulama-6.10:Déniisiim  ve  gecis  (Transform/Transition)  efektlerinin
uygulanmasi

1- Flash 8’de bos ¢alisma sayfasi aginiz ve 1. kareye 200 px-200 px genisliginde dig
cercevesi olmayan i¢i dolgulu bir kare ¢iziniz.
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2- Sekli seciniz ve Insert — Timeline Effects — Transform/Transition —
Transform komutunu ¢aligtiriniz.

3- Ekrana gelen Transform penceresinde asagidaki degisiklikleri yapiniz.

Effect Duration: Efektin kag kare kaplayacagini belirleyen bu degeri 20 yapiniz.

Iki tercihli listeden Change Position By degerini seciniz. X:200px ve Y:50px olarak
ayarlayimniz.

Change Position By: Seklin konumunu belirtilen X ve Y degerleri kadar degistirir.

Move to Position: Sekli belirtilen X ve Y koordinatlarina siiriikler.

Scale: Sekli belirtilen yiizde degeri kadar 6lgekler.

Rotate ve Spin: Sekli 0-360° arasinda ya da 0.0-1.0 degeri arasinda girilen deger
kadar sola ya da saga dondjiriir.

Change Color ve Final Color: Change Color tercihi secilirse ve Final Color i¢in
farkli bir renk belirlenirse sekil renk degistirir.

Final Alpha: Seklin saydamligi %0 - %100 arasinda ayarlanir.

Motion Ease: Seklin animasyona hangi hizda baslayacagi ya da animasyonu hangi
hizda bitirecegi buradan ayarlanir. En fazla -100 ve +100 arasinda deger alabilir. Pozitif
degerler animasyonun bitisini yavaglatirken negatif degerler animasyon baslangicini
yavaglatir.

4- Yukarida bahsedilen degerleri sirayla degistiriniz ve Update Preview butonuna
tiklayarak onizlemedeki degisimi fark ediniz. Degisiklikleri onaylayiniz.

5- Yeni bir sekil ¢iziniz ve sekli secerek Transition efektini uygulaymiz. Efekti
uyguladiginiz sekil Transition isimli ayr1 bir katmana yerlesir.

Uygulama Odevi: Copy to Grid, Distributed Duplicate, Drop Shadow ve Expand
efektleriyle ilgili ufak uygulamalar gelistiriniz.

6.5. Sahneye Hazir Filmler ve FLV (Flash Video) Dosyalar1 Eklemek

Flash sahnesine daha oOnceden hazirlanmis swf uzantili flash filmleri, farkli
formatlarda resim dosyalar1 ve fIv uzantili Flash Videolar:1 eklenebilir. Bu islem i¢in bazi
ActionScript kodlarini kullanmak gerekecektir.

@loadMovieg ) Komutu: loadMovie() komutu fonksiyon olup SWF, JPEG, GIF
ve PNG dosyalarin1 Flash sahnesindeki bir Movie Clip nesnesine ya da dogrudan sahne
icine ekler. Hareketli GIF’lerin yalnizca ilk karesi eklenir. Bu fonksiyon bazi parametrelerle
birlikte kullanilir. Bu parametreler fonksiyona hangi dosyanin yiiklenecegini, dosyanin
nereye yiiklenecegini ve bazi degiskenlerin nasil gdnderilecegini belirtir.

Bu fonksiyon birden fazla SWF dosyasinin tek seferde goziikmesini saglar ve yeni bir
HTML sayfasi yiiklemek zorunda kalmadan SWF dosyalar1 arasinda gecis yapilabilir.
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Kullanimi

loadMovie(url:Metin , hedef:Nesne, [yontem:Metin) : Void
loadMovie(url:Metin, hedef:Metin, [yontem:Metin]) : Void

Parametreleri

- url:String(Metin Dizisi)= Yiiklenecek dosyanin bagil ya da mutlak yoludur. Bagil
yol iizerinde ¢alisilan SWF dosyasina sifir seviyesine (level 0) gére bagil olmalidir. Diger bir
ifadeyle referans noktasi tizerinde ¢alisilan SWF dosyasinin kendisidir. Mutlak yolda http://
ya da file:/// gibi fiziksel baglangi¢ noktalar1 belirtilir.

- target (hedef):Object/String(Nene ya da Metin Dizisi)= Yiiklenecek dosyanin sahne
icindeki bir movie clip nesnesine referansini belirtir. Movie clip nesnesi yiiklenen SWF
dosyast ya da resimle degistirilir. Nesne olarak sahne icinde yer alan bir movie clip
nesnesinin ad1 yazilir.

Eger SWF ya da JPEG dosyalar1 belli bir seviyeye gore yiiklenecekse loadMovie()
fonksiyonu yerine loadMovieNum() fonksiyonu kullanilir. Hedef (target) degeri olarak
1,2,3... gibi sayisal degerler kullanilir.

- method (yontem): String (Se¢melidir)= Degiskenlerin gonderilmesi i¢in bir http
yontemi belirtir. Parametre GET ya da POST olmalidir. Gonderilecek degisken yoksa bu
deger kullanilmaz.

loadMovie() fonksiyonuyla yiiklenen SWF dosyalar1 ve resimleri unloadMovie()
fonksiyonuyla uzaklastirilir.

Kullanim Ornekleri

Kullanim-1: Asagidaki ornekte iizerinde calisilan Flash filmiyle ayni diizeyde
bulunan arayuz.swf isimli Flash dosyasi yiiklenir ve sahnede yer alan den isimli movie clip
nesnesiyle yer degistirilir. Yiiklenen SWF dosyasi sahnede yer alan den isimli nesnenin sol
iist kose noktasi koordinatlarina yerlestirilir.

loadMovie(“arayuz.swf”, den);
//Es deger ifade: loadMovie(“arayuz.swf”, _level0.den);

Kullanim-2: Asagidaki 6rnekte movie clip nesnesi ya da seviye belirteci ¢ift tirnak
icinde yazilmistir.

loadMovie(“arayuz.swf”, “den”);
//Es deger ifade: loadMovie(“arayuz.swf”, *_level0.den”);

Kullanim-3: Asagidaki ornekte yalnizca seviye belirteci yazilmig olup SWF dosyasi
_level0’1in zaman dogrusuna dogrudan yiiklenmektedir.

loadMovie(“arayuz.swf”, _level0);
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_levelV: Bir referans belirtecidir. _level belirteci kullanilmadan once Flash
oynaticisina SWF dosyalarini yiiklemek i¢in loadMovieNum() fonksiyonu kullanilmalidir.
N sayisal bir degerdir ve Flash oynaticisina yiiklenecek SWF dosyasinin seviyesi bildirilir.

Flash oynaticisina yiiklenen ilk SWF dosyasi otomatik olarak level0 diizeyine
yuklenir. level0 diizeyine yiiklenen SWF dosyasinin zemin rengi (background color),
cergeve orani (frame rate) ve gergeve boyutu (frame size) alt siralara yiiklenen diger SWF
dosyalar1 i¢in varsayilan deger olur. Daha sonra SWF dosyalar1 seviye degerlerine gore
yigina alinir.

loadMovieNum() fonksiyonuyla yiiklenen her SWF dosyasi i¢in bir yigin numarasi
verilmelidir. Eger daha Onceden atanmig bir numara verilecek olursa yeni SWF dosyasi
oncekinin yerini alir.

Or: loadMovieNum(“deneme.swf”, 1);

Asagidaki Ornekte benimButonum adli diigmeye tiklayinca den isimli movie clip
nesnesine yiikklenmis olan deneme.swf dosyasinin yerine imagel.jpg resmi yiiklenir.

benimButonum.onRelease = function(){
loadMovie(“imagel.jpg”, den);

3
Uygulama-6.11: Sahneye (stage) flv dosyast (flash video file) eklenmesi

1- Oncelikle FLV uzantili bir flash video dosyasi temin ediniz. (Not:
http://www.helpexamples.com/flash/video/ adresinden Ornek flv dosyalari
alabilirsiniz.)

2- Temin ettiginiz FLV dosyasmin boyutlarina uygun geniglik ve ylikseklikte bir
flash ¢aligma sayfas1 aginiz.

3- Window — Library komutuyla kiitiiphane penceresini aginiz.

4- Pencerenin saginda bulunan simgeye (- =) tiklaymiz ve sekil 6.23’teki meniiyii
a¢imiz. Meniiden New Video... komutuyla Video Properties penceresini aginiz.

Mew Symbal...
Mew Folder
Mew Font...

v T —
X

deneme

2 items

Sekil 6.24: Video simgesinin sahneye
siiriiklendikten sonra sahne icindeki goriiniimii

Sekil 6.23: Flash kiitiiphanesine yeni
bir video nesnesinin eklenmesi
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5- Video tiirii olarak Video (ActionScript-controlled) degerini seciniz. Video ismi
olarak oynat adini1 veriniz. Yaptiginiz islemi onaylayimiz.

6- Kiitliphane penceresine eklenen oynat isimli video simgesini sahneye
stiriikleyiniz.

7- Calisma sayfasinda yer alan Sekil 6.24’tekine benzeyen sekli seg¢iniz ve
Properties panelinde <Instance Name> yazan yere filmim yaziniz.

8- Timeline panelindeki Layer 1 isimli katmanin adini video olarak degistiriniz.

9- video katmanini se¢in ve Actions panelini agarak asagidaki kodu yaziniz.

var baglantim:NetConnection = new NetConnection();
baglantim.connect(null);

var my_ns:NetStream = new NetStream(baglantim);
filmim.attachVideo(my_ns);

my_ns.play("0105.flv");// flv dosyasi cagrilir.

10- Flash filmini oynatarak sonucu izleyiniz.

'@ Kendi FLV dosyalarinizi olusturmak istiyorsaniz MOV uzantili QuickTime
dosyalarin1 ya da WMV uzantili Windows medya dosyalarini uygun bir kodlayiciyla
doniistiirmeniz gerekir. Bunun ic¢in “Flash Video Encoder” yazilimi kullanilir. Bu yazilimi
temin ettiginizde doniistiirmek istediginiz medya dosyasi program igerisine siiriiklenir ve
gerekli diizenlemeler yapildiktan sonra medya dosyasmin FLV uzantili bir kopyas: elde
edilir. Bilgisayarinizin islemci performansi ve video dosyasinin boyutu doniisiim siiresini
etkiler.
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(UYGULAMA FAALIYETI )

Islem Basamaklan Oneriler

1) Transistor devre elemaninin beyzinden

ve kolektoriinden gelen akimin, emiter —\Tg—
ayagindan ¢ikisini gosteren bir canlandirma
hazirlaymiz.

2) 1. adimda hazirladiginiz canlandirmaya
anahtar ekleyiniz ve anahtar yardimiyla e
devreyi acip kapatiniz.

3) Bir olay tetiklendiginde c¢alismaya | »  Alarm devresi sahnedeki bir diigmeye
baslayan alarm canlandirmasi tasarlayiniz. basinca ¢alisacak sekilde ayarlanabilir.
Alarm olarak kullanilacak ikaz sistemi
alcak tondan yiiksek tona dogru degisen
kirmizi renk kullanacak olsun.

4) Alarm canlandirmasina Flash’in ses
kiitiiphanesinden ya da varsa baska bir
ortamdan ses ekleyiniz. Sesi renk tonuyla
birlikte  algalip  yiikselecek  sekilde
ayarlayiniz.

5) Yeni bir Flash sayfas1 aginiz. Bir daire | » 20 kareden olusan bir hareket
¢iziniz ve daireyi ¢izdiginiz katmani canlandirmasi yapiniz.

secerek Insert meniisiinden Create Motion
Tween komutunu veriniz.

6) Yeni bir sahne ekleyiniz. » Insert = Scene

7) Eklenen sahnede dortgen ¢iziniz ve 20
karelik sekil degistiren bir canlandirma
hazirlaymiz. Filmi calistirimz ve sahne | » Motion Tween
eklemenin etkisini inceleyiniz.
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(OLCME VE DEGERLENDIRME )

Bu boliimde Ogrenme Faaliyeti-6’da anlatilan konular hakkinda bilginizi 6l¢gmek

amaciyla ¢oktan segmeli sorular sorulacaktir. Sorular1 duyarlilikla yanitlamaniz 6nerilir.

A. OLCME TESTI

1.

loadMovie() komutu hakkinda asagida soylenenlerden hangisi yanhistir?
A) FLV dosyasi yiiklemek i¢in kullanilabilir.

C) Bir fonksiyondur.

B) SWF dosyasi yiikleyebilir.

D) Resim dosyasi yiikleyebilir.

Aym katmanda birden fazla 6ge varken yalnizca bir 6gede hareket canlandirmasi

hazirlanmak isteniyorsa ne yapilmalidir?

A) Ilgili 6ge secilip Insert — Create Motion Tween komutunun verilmesi yeterlidir.

B) Ilgili 6ge grup altina alinmalidir. Grup igine girilip hareket canlandirmasi
olusturulmalidir.

C) llgili 6ge Movie Clip nesnesine doniistiiriilmelidir. Ardindan icine girilip hareket
canlandirmasi olusturulmalidir.

D) Diger 6gler kendi aralarinda grup altina alinmali, ardindan ilgili 6ge segilip hareket
canlandirmasi olusturulmalidir.

Bir canlandirmaya eklenen sesin belli bir hareketle senkronize edilmesi istendiginde
ses hangi eylem tiirlinde oynatilmalidir?

A) Event

B) Stream

C) Start

D) Stop

Bir kareye eklenen ses tizerinde degisiklik yapilmasi istendiginde ne yapilmalidir?

A) Sesin eklendigi kare secilip Properties panelinde Edit butonuna basilmali ve Edit
Envelope iletisim penceresi agilmalidir.

B) Sesin eklendigi kareye sag tiklanip Actions komutu verilmelidir.

C) Sesin eklendigi kare se¢ilip Edit—>Preferences komutu verilmelidir.

D) Flash kiitiiphanesinden ilgili ses 6rnegi bulunup tizerinde degisiklik yapilmalidir.

H
Fl

Timeline panelinde bulunan | * simgesinin islevi nedir?

A) Zaman ¢izelgesine yeni anahtar kare eklenmek istendiginde kullanilir.
B) Zaman cizelgesine yeni katman ekler.

C) Zaman ¢izelgesindeki katmanlar diizenler.

D) Zaman ¢izelgesi karelerinin goriiniimii degistirilir.
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Sekil ipuglariyla ilgili sdylenenlerden hangisi yanligtir?

A) Shape Tween canlandirmalarinda kullanilir.

B) Karmasik sekil degisimlerinde degisim noktalarina eklenen ve degisimin daha
gercekei olugmasini saglayan etiketlerdir.

C) Eklenen her sekil ipucu bir harfle temsil edilir.

D) Eklenen sekil ipuglari ¢alisma sayfasindan kaldirilamaz.

Ara kareleri Flash tarafindan hazirlanmis bir hareket canlandirmasinda hareketin daha

gercekei yapilmasi i¢in asagidaki yontemlerden hangisi uygulanabilir?

A) Film karelerinin say1si artirilir.

B) Yeni film kareleri eklenir.

C) Filmin oynatildig1 alan boyunca uygun yerlere anahtar kareler eklenir. Anahtar
karede yer alan seklin yoniinde diizeltmeler yapilir.

D) Kilavuz yolu eklenir, 6gelerin kilavuz yolunu izlemesi saglanir.

Bir Flash filminde yer alan ses klibine ses efekti nasil eklenir?

A) Window — Common Libraries — Sounds komutu verilir.

B) Sesin yer aldig1 film karesi segilir. Properties panelinden Effect etiketinin
yanindaki meniiden istenen efekt segilir.

C) Properties panelinde Edit butonuyla Edit Envelope penceresi agilir, istenen etki
olusturulur.

D) Flash’ta ses efekti ekleme olanagi yoktur.

Bir filmin kare gosterim hiz1 agagidaki yontemlerden hangisiyle ayarlanamaz?
A) Edit —»Preferences komutu verilir.
B) Zaman g¢izelgesinde yer alan ve kare gosterim hizin1 gosteren yandaki alana tiklanir

(12"”':'S ). Document Properties iletisim penceresi acilir. Frame Rate degeri

ayarlanir.
C) Modify — Document... komutu verilir. Frame Rate alanindan degisiklik yapilir.
D) Caligma alaninda bos bir yere tiklanir ve 6zellikler panelindeki Size butonuna
tiklanir. Document Properties iletisim penceresi agilir. Frame Rate degeri ayarlanir.

Motion Tween canlandirmasinda anahtar karelerden birine yeni bir 6ge eklendiginde

asagidakilerden hangisi olur?

A) Herhangi bir degisim olmaz.

B) Bir 6nceki anahtar kareyle yeni seklin eklendigi anahtar kare arasinda kesikli ¢izgi
olusur.

C) Tiim karelerin tizerinde kesikli ¢izgi olusur.

D) Eklenen yeni seklin de hareket canlandirmasina dahil edilmesi gerektigi yoniinde
bir uyar1 mesaj1 alinir.

DEGERLENDIRME

Olgme sorularinin gogunu dogru yamitlamis ve eksiklerinizi gdzden gegirmisseniz bir

sonraki 6grenme faaliyetine gecebilirsiniz.
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OGRENME FAALIYETi-7

(amac )

Bu 6grenme faaliyetinde ActionScript eylemlerini kullanarak karmasik etkilesim
uygulamalar1 hazirlayabieceksiniz.

(ARASTIRMA )

JavaScript diliyle temel diizeyde ifadelerin (karsilastirmalar, cebirsel ve mantiksal
islemler, fonksiyonlar, vb.) nasil yazildig1 hakkinda bilgi edininiz. Daha 6nceki bilgisayar
programciligi deneyimlerinizi hatirlamaya calisiniz.

7. KARMASIK ETKILESIME GIRMEK

Flash’in ActionScript dili cok sayida eylem grubu i¢cermektedir. Bu eylem gruplariyla
ana filmdeki nesneleri diizenlemek, bazi kosullarin dogrulugunu test etmek, kullanici girdisi
olusturmak, diger filmlerden ve dosya tiplerinden bilgi almak, XML uygulamalariyla web
tabanli veri sorgulamasi uygulamalar1 gerceklestirmek gibi pek ¢ok eylem
gerceklestirilebilir.

Bu tir script’ler yazmanin anahtari, degiskenlerle (variables) ve ifadelerle
(expressions) calismaktir. Bu o6geler yardimiyla, kullanicilara daha dogrudan ve kisisel
tepkiler veren siteler yaratabilirsiniz.

ActionScript dili yazim bigimi olarak (syntax diizeni) JavaScript dilini andirir.
Matematiksel ve mantiksal tiim isaretler ve degiskenler neredeyse JavaScript ile aynidir.

7.1. ActionScript Eylemlerini Kullanarak Cesitli Uygulamalar
Tasarlamak

Uygulama-7.1: Veri girisine dayali bir uygulamanin tasarlanmast

1- Yeni bir Flash filmi olusturunuz.

2- Arag kutusundan metin aracini (Text Tool) seciniz.

3- Calisma alaninda Yas, Giin, Ay ve Y1l yazilarini igeren alt alta dizili dort ayri
metin kutusu olusturunuz.

4- Properties panelinde metin tiirii olarak Input Text degerini seciniz ve Yas, Giin,
Ay ve Y1l yazilarin1 yazdigiiz metin kutularmin yaninda bos metin kutulari
olusturunuz.

Oynamic Test % | | A |Arist w2 - R B I JEEEE

A .
Tent
- b3 Al | Single Line v Mo 0 v | Character.
k] Target

Sekil 7.1: Metin kutusu icin Input Text degerinin secilmesi
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5-

Yas kelimesini iceren metin kutusunun yaninda olusturdugunuz Input Text
modundaki bos metin kutusunu seciniz ve Properties panelinde Var: etiketinin
yanindaki alana yas degisken degerini giriniz.

Aymni sekilde Giin yazisinin yanindaki metin kutusunu seginiz ve Var: etiketinin
yanindaki alana gun degisken degerini giriniz. Ay ve Yil yazilarinin yanindaki
metin kutularina da sirasiyla degisken adi olarak ay ve yil degerlerini giriniz.

Yas degiskenli bos metin kutusunu se¢iniz ve metin alanina yazilacak degerin
uzunlugunu kisitlamak icin Properties panelinde Maximum Characters:
etiketinin yanindaki alana 2 degerini giriniz.

Character Options

Embed Font Qutlines For:
(O No Characters
(O All Characters
() Only
[] Uppercase Letters [4-2)
[ Lowercase Letters (a-2)

\a@lume:als (0-9)
unctuation |@H$%...]

And these characters:

e )
A | Teut W) A | TimesNewRemanTUR  ~ | (7 |~ IR B 7 JEEEE
w: (496 | %:[1388 | | [a]d|Single Line b 2 o|F| Malvas [ Charaster.. j——
H: 223 Y. |58.8 Mazimum Characters: EI

Sekil 7.2: Input Text tiiriindeki yas degiskenli metin kutusu iizerinde cesitli degisikliklerin

8-

O-

yapilmasi

Diger Input Text tiiriindeki metin kutular1 i¢in de karakter simirlamasi
yapabilirsiniz. yas’, giin’, ay ve yil degiskenli metin kutular1 sayisal degerler
icereceginden yanliglikla alfa niimerik bir karakterin girigini engellemek i¢in sekil
7.2’de gosterildigi gibi Character diigmesine tiklaymiz ve c¢ikan iletisim
penceresinde Only radyo butonunu, ardindan Numerals (0-9) degerini se¢iniz.

Ok aracini seginiz ve ¢aligsma alaninda bos bir yere tiklayarak iizerinde ¢alistiginiz
metin kutusunu se¢ili durumdan kurtarmiz.

10- Metin aracini se¢iniz ve ¢alisma alaninin uygun gordiigiiniiz bir yerine metin

kutusunu ¢iziniz.

106



11- Properties panelinde metin tiirii olarak Dynamic Text degerini se¢iniz. Var:
etiketinin yanina sanslisayi degisken adin1 yaziniz.

‘ Giin=F

y 3 \

\
’_ m A TimesNewFoman TR w| (7 |- BBl (B 7| U/ Ea ==
" A} [Nomal  w \\ [[Foma__]
w: (1075 | %:[2057 | | [&] [Single Line v [ o0 O sy P Craracter_ |
H (29 | ¥ (963 = — Tage:

Sekil 7.3: Dynamic Text tiiriindeki metin kutusunda degisken adinin belirlenmesi

12- Window — Common Libraries — Buttons komutunu c¢alistiriniz ve g¢alisma
alanina bir buton yerlestiriniz.

13- Butonu se¢iniz. Window — Acitons komutunu calistiriniz ve karsmiza gelen
eylem penceresinde i, . View Options diigmesine tiklayarak Normal Mode

kod yazim modunu seg¢iniz.

14- Eylem penceresinin sol tarafinda yer alan eylem listesinde Actions — Movie
Control eylemlerini segtikten sonra on deyimi tlizerine ¢ift tiklayarak kod yazim
alaninda on(release){ } deyiminin olugsmasini saglayiniz.

f'}'_] Agtions A~ on : Performs actions when a particular mouse event occurs
[B Mowie Contral
@ goto Event: [ |Press [] Roll Dver
@ o elease [C]Rei Out
@ piay L__lﬂ' ase Outside [JOrag Over
@ stop [(]keyPhess: [[]Orag Out
@ stopAliSounds
E] Browserihetwork
(@] Movie Clip Control 1
El] WVariables i
S randtianed anne I } 4
o / \
Kod yazim alam 'on’ evleminin
. - parametresi
Exlem Yistesi

Sekil 7.4: On deyiminin secilmesi

15- Yine Actions eylem grubunu seginiz ve ¢ikan listeden Variables eylem grubunu
sec¢iniz. Bir degiskene deger atamasi gerceklestirmek {lizere set variable eylemine
cift tiklayiniz.

16- Kirmiziyla vurgulanmis <not set yet> (heniiz ayarlanmadi) kelimelerini
gormeniz gerekir. Bu yaziy1 secginiz ve Variable (Degisken) alanina
_root.sanslisayi degisken adin1 giriniz.
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17- Value alanina Number(_root.yas) + Number(_root.gun) + Number(_root.ay) +
Number(_root.yil) kodunu yaziniz. Value alanmin sagindaki Expression (Ifade)
onay kutusunu isaretleyiniz. Boylece bu dort degiskenin igerigini de toplayacak
matematiksel bir ifade olusturmus oldunuz.

18- Control meniisiinden Test Movie komutunu calistirin ve ilgili kutulara degerleri

giriniz.

19- Sonucu goérmek i¢in diigmeye tiklaymiz.

@_root deyiminin sirri: Burada root (kék) deyimi atifta bulunulan degiskenin
hiyerarsik diizende c¢alisma alaninin en iist noktasinda oldugunu belirtmektedir. Yazmis
oldugunuz kod diigme nesnesinin i¢inde yer aldigi i¢in root deyiminin yazilmamasi
durumunda degiskenler diigme nesnesinin iginde aranacaktir. Boylece Flash’a s6z konusu
degiskenleri diigme icinde degil, sahnenin kendi zaman dogrusunda aramasini saglamis

oluruz.

Uygulama-7.2: Diigmelerin Movie Clip nesnelerinin iizerinde kullanilmasi

Bazen movie clip nesnelerinin iizerine fare imleci geldiginde imlecin el({b) seklini
almasini isteriz. Bunu movie clip nesnesinin igine islevi olmayan ve goziikkmeyen bir diigme
nesnesi ekleyerek yapabiliriz.

Islem Adimlar

Calisma alanina 100X100 px boyutlarinda i¢i dolu bir kare ¢iziniz.
Dortgeni seciniz ve alan isminde Movie Clip semboliine doniistiiriiniiz.

Nesneye ¢ift tiklaymiz ve igine giriniz. Layer 1 katmaninin altinda yeni bir
katman olusturunuz.

Layer 1 katmaninda ¢izmis oldugunuz dortgenin boyutlarinda bir dortgen ¢iziniz.
Cizdiginiz yeni dortgeni seciniz ve “buton” adinda diigme semboliine
doniistiiriiniiz.

Bos bir alana ¢ift tiklayiniz ve olusturdugunuz alan isimli movie clip semboliinii
seciniz. ActionScript eylem penceresini a¢iniz ve uzman modunda (Expert
Mode) asagidaki kodu yaziniz.
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onClipEvent (mouseMove) {
X_poz = int(this._xmouse);
y_poz = int(this._ymouse);
if((down == true) && x_poz<=50 && x_poz >= -50 &&« y_poz>=-50 && y_down<=50){
if(y_poz < y_down){
//mouse yukari gidiyor, dértgen kigullUyor.
if(this._width>=50){

this._width--;
¥
}
else if(y_poz > y_down){
//mouse asagdi gidiyor, dortgen buylyor.
if(this._width<=250){
this._width++;
¥

¥
¥
_root.hesapla(this._width, this._height);
¥

onClipEvent(mouseDown){
y_down = this._ymouse;
X_down = this._xmouse;
if(x_down<=50 && x_down >= -50 && y_down>=-50 && y_down<=50){
down = true;
¥

¥
onClipEvent(mouseUp){

down = false;
b

onClipEvent(load){
_root.hesapla(this._width, this._height);

@Uygulama Hakkinda: Uygulama—7.2’yi calistirdigimizda oynatict ekraninda

karsimiza ¢ikan ddrtgen iizerine fare imlecini getiriniz. Imleg el({b) seklini alinca fareye
tiklayiniz ve yukar1 asagi yonde hareket ettiriniz. Dortgenin belli bir aralikta biiyiiyiip
kii¢iildiigiinii géreceksiniz.

Fare imlecinin koordinatlar1 ActionScript kodlariyla denetlenmektedir. this deyimi
kodun yer aldigi nesneyi yani alan isimli movie clip semboliinii ifade etmektedir.
onClipEvent olay yoneticisi yalnizca Movie Clip nesnelerinde kullanilir.

_xmouse Ozelligi fare imlecinin x degerini, ymouse Ozelligi y degerini verir.
mouseDown 6zelligi fare tusuna basildigi ani, mouseUp 6zelligi fare tusunun birakildig: ant
test ettirmek i¢in kullanilir. Load 6zelligi flash filminin yiiklendigi an1 belirtir.
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Uygulama-7.3:Bir
saglanmas ve engellenmesi

projektor

olceklenebilmesinin

penceresinde  grafiklerin

1- Yeni bir Flash belgesi aginiz.

2-

(8]
1

4

()]
1

6

1. kareyi se¢iniz ve ¢alisma alanina birkac grafik 6gesi ekleyiniz.

1. kare seciliyken Window — Actions komutuyla eylem penceresini aginiz.

Normal Mode kod yazim modunu etkinlestiriniz. Eylem gruplan listesinde
Actions eylem grubunu ve ardindan Browser Network eylem grubunu aginiz.

fscommand( ) deyimini ¢ift tiklayarak kod alanina ekleyiniz.

Cesitli parametrelerin yer aldigi alanda Commands for stand-alone player
(Bagimsiz oynatict icin komutlar) meniisiinden allowscale[true/false] degerini

seciniz.

[ﬂ Actions

@ Mowie Control
[E| BrowseriNetwork
@ fscommand
@ gewRL
@ loadiMovie
@ load¥ariables
@ unloadMovie
(@] Movie Ciip Cantrol

@] varisbles

[A ConditionsiLoops

fscommand : Sends FSCommand to movie's container
@ a

] Ezpression

D Expression

Command:
Parameters:

Commands for standalone player:
v

+ - B & 22 A,

[E] Actions
Eﬂ Movie Control

) Brousermenvork

AN fscommeand(™™):

@ fscommand
@ gewrL
@ loadMovie
@ loadVarisbles
@ unloadiovie
@J Mowie Clip Control
Eﬂ Variables
@] ConditionsiLoops

fscommand : Sends FSCommand to movie's container
@ a
Co d: | allowscale D Expression
Parameters: | yue DExplession
Commands for standalone player:
allowscale [truslfalse] w
+-P% %, 3,

PEEN fscommand("allowscale", "true"):

(B)

Sekil 7.5: fscommand() deyiminin kullanilmasi ve allowscale[true/false] parametresinin

secilmesi

7- Parameters alanina varsayilan olarak frue degeri yazilir. File meniisiinden
Publish Settings komutunu c¢aligtiriniz ve iletisim penceresinde Formats
sekmesinden Windows Projector (.exe) onay kutusunu isaretleyiniz.

8- File meniisiinden Publish Preview komutuna geliniz ve ¢ikan listeden Projector

degerini seginiz.
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9-

Ekrana gelen pencerenin boyutlarmi fare imleciyle pencerenin kenarlarindan
tutarak degistiriniz.

10- Pencereyi kapatiniz ve ¢alisma alanina geri doniiniiz. Commands for stand-alone

player icin fullscreenftrue/false] degerini seginiz.

11- Filminizi yine projektor olarak ¢alistiriniz.

12- Parameter alanina yazilan true degerini false olarak degistirerek 6-11.adimlar1

yineleyiniz ve farki anlamaya ¢aliginiz.

Uygulama-7.4: El seklindeki imlecin yok edilmesi

Bir Boolean degisken olan useHandCursor degiskeni false degerine ayarlandiginda
istenen butonun el sekli almasi engellenir.

1-

Yeni bir Flash belgesi olusturunuz ve Window — Common Libraries —
Buttons komutuyla Flash diigme kiitiiphane penceresini aginiz.

Listedeki diigme klasorlerinden dilediginize sag tiklaymmiz ve ¢ikan meniiden
Expand Folder komutunu veriniz.

Sahneye iki adet diigme siiriikleyiniz.
Eklediginiz diigmelerden birine ok araciyla (Arrow Tool) tiklayiniz ve seginiz.

Properties panelinde soluk gri tonla <Instance Name> yazan yere butonl
yaziniz.

Eklediginiz ikinci diigmeyi de secin ve <Instance Name> yerine buton2 yaziniz.

Flash filminizin, diigmeleri eklediginiz birinci karesini seg¢iniz. Asagidaki
ActionScript kodunu Actions panelinde dikkatlice yaziniz.

butonl.useHandCursor = false;
butonl.onRelease = buttonClick;
buton2.onRelease = buttonClick;
function buttonClick() {
trace(this._name);

b

Filminizi c¢aligtirimiz. Fare imlecini butonl’e getirdiginizde el seklinin
gozilkmemesi gerekir.
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7.2. Davramslar

Davranmislar, ActionScript kodu yazmaya gerek birakmadan flash filmlerine etkilesim
kazandiran bir yontemdir.

Uygulama-7.5: Davranis kullanarak bir video filmini kontrol etmek

1- Yeni bir Flash belgesi aginiz ve kiitiiphane (Library) penceresini agarak =
simgesine tiklayiniz.

2- Cikan meniiden New Video komutunu veriniz ve agilan Video Properties
penceresinde Embedded (synchronized with Timeline) degerini seciniz.

3- Import diigmesine tiklaymiz ve kiitiiphane listesine ekleyeceginiz video dosyasini
seciniz.

4- Listeden video simgesini se¢iniz ve sahneye siiriikleyiniz.

5- Window — Common Libraries — Buttons komutuyla diigmeler penceresini
aciniz ve listeden playback rounded diigme grubuna sag tiklayarak Expand
Folder komutunu veriniz.

6- Cikan listeden play ve stop diigmelerini sahneye siirtikleyiniz.

7- Play diigmesini se¢iniz ve Window — Behaviors komutunu veriniz.

8- Davranis ekle (Add Behavior) simgesine tiklayiniz ve ¢ikan listeden Embedded
Video — Play degerini seciniz.

w Behaviors = T,'—_ k|
Gt "}5 rounded green play I = —
Data A | Select the video instance to play: 2

| Ericdied vieo N

Media

¥ i
Movieclip » % -
Projector ¥ Show 1 Fr:] _root
Sound ¥

Web 3

| w Behaviors =
i ’95 rounded green play (%) Relative O Absolute
Event f."-\clion nst N
On Releaze Play... nstance Hame
4 Instance name: ||
"Play” davramisi listeye eklenir 3

O-

Sekil 7.6: Butona davranis eklenmesi

Play video penceresi ekrana gelir. Pencere listesinden kamera simgesini se¢iniz.
Eger sahneye eklediginiz video goriintiisiine bir 6rnek adi (instance name)
vermediyseniz, Instance Name penceresi ekrana gelir.
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10- Ornek ad: olarak video yaziniz. Islemlerinizi onaylayiniz. Behaviors penceresine
On Release | Play... davraniginin eklenmis olmasi gerekir.

11- Stop diigmesini seciniz ve 7.,8.,9. adimlan tekrarlaymniz. Ancak play davranist
yerine stop davranigini se¢iniz.

12- Filminizi oynatiniz. Durdur ve oynat diigmeleriyle video filminin kontrol
edildigini gérmeniz gerekir. Oynat diigmesini se¢iniz ve Actions panelini aginiz.
Asagidakine benzer davranis kodunu gérmeniz gerekir.

on (release) {
//Play video Behavior
if(this.video._parent._currentframe == this.video._parent._totalframes){
this.video._parent.gotoAndPlay(1);
} elske {
this.video._parent.play();
¥

b

Kodu kisaca agiklamak gerekirse; on(release) eylem yoneticisiyle fare tusunun
tiklama hareketi denetlenmektedir. Tusa tiklanip birakildiginda if...else karsilastirma
yapistyla video isimli videonun o andaki karesinin (currentframe) nerede oldugu kontrol
edilir. Eger o andaki kare son karedeyse (_totalframes toplam kare sayisini verir) 1. kareye
gidilir ve video bastan (gotoAndPlay(1)) oynatilir. Aksi takdirde (else) video oynatilmaya
devam eder.

Uygulama-7.6: Davranig kullanarak JPEG resim yiiklemek

1- Yeni bir Flash belgesi ve ardindan Davramslar penceresini (Behaviors) aciniz.
Davranmis ekleme ('4}',) simgesine tiklayniz.

2- Cikan meniiden Movieclip — Load Graphic degerini seginiz.

3- Load Graphic penceresinde Enter the URL to the JPG to load metin kutusuna
yiiklemek istediginiz JPG dosyasinin adimi yazimiz. Filmi oynattiginizda resmin
flash oynaticisinda goziikmesi gerekir.

Uygulama Odevi: Bir mp3 ses dosyasmin denetlenmesine iliskin uygulama

gelistiriniz. Yaptiginiz uygulamay1 d6gretmeninize gosteriniz (Mp3 dosyast davranis yoluyla
viiklenip yine davranis yoluyla oynatilacak ve durdurulacaktir.)
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(UYGULAMA FAALIYETI

Islem Basamaklar

Oneriler

1) Yeni bir calisma alani ac¢inmiz. Calisma
alanma 100 px genisliginde, 50 px
yiiksekliginde bir dikdortgen ¢iziniz. Dortgeni
kutubuton  adinda  diigme  nesnesine
doniistiiriiniiz.

2) Kutubuton isimli buton nesnenizi seginiz
ve eylem (Actions) penceresini aginiz.
Asagidaki kodu yaziniz.

on (press) {

» Eger normal modda yazacaksaniz,

Actions-Button penceresini agtiktan
sonra Actions — Movie Control
eylem grubunun altinda or deyimi,
Movie Clip Control eylem grubunun

startDrag("", false, left, top, right, bottom);

3 altinda da startDrag ve stopDrag
on (release) { deyimleri vardir.

stopDrag();

¥

3) Kutubuton isimli nesnenizi seg¢iniz ve kutu
isminde film nesnesine (Movie Clip)
donistiiriiniiz.

4) Kutu isimli film nesnenizi seciniz ve
asagidaki kodu yaziniz.

onClipEvent (mouseMove) {
left = 100;

right = 200;

top = _y;

bottom = _vy;

1

Filminizi c¢alistirmmz. Uzerine gelip
tiklandiginda fare hareketine gore saga
sola kaydirilabilen bir dikdortgen
olusacaktir.

4. adimda left ve right degiskenlerinin
degerlerini degistiriniz ve filminizi
yeniden oynatiniz. Bu islemi birkag
defa yineleyiniz, degiskenlerin ne ise
yaradigini anlamaya ¢aliginiz.

(A) (B) ©

Sekil 7.7: (A) Scene 1 ana sahnesi altinda yer alan kutu film nesnesi (B) Kutu film nesnesinin
icine giriliyor. (C) Kutu film nesnesi altinda yer alan kutubuton buton nesnesinin icine giriliyor.
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(OLCME VE DEGERLENDIRME )

Bu boliimde Ogrenme Faaliyeti-7°de anlatilan konular hakkinda bilginizi 6lgmek

amaciyla ¢oktan se¢meli sorular sorulacaktir. Sorular1 duyarlilikla yanitlamaniz onerilir.

A. OLCME TESTI

1.

Bir metin kutusuna veri gonderilebilmesi ic¢in asagidaki islemlerden hangisi

yapilmalidir?

A) Metin kutusu secilir ve dinamik (Dynamic) metin bi¢cimine ayarlanir. Var alanina
bir degisken degeri girilir.

B) Metin kutusu durgun (Static) metin bi¢imine ayarlanir. Hypermetin alanina bir
degisken ad1 yazilir.

C) Metin kutusu girig (Input) metin bi¢imine ayarlanir. Var alanina bir degisken degeri
girilir.

D) Biitiin metin tiirlerine deger gonderilebilir. Bir islem yapilmasina gerek yoktur.

Movie Clip nesnelerinde eylem denetleyicisi olarak hangi deyim kullanilir?
A) on()

B) fscommand()

C) setProperty()

D) onClipEvent()

Bir Flash filminde yiiklenen toplam byte miktarini 6l¢mek i¢in hangi komut kullanilir?
A) getBytesLoaded()

C) framesloaded

B) getBytesTotal()

D) totalframes

Bir Flash filminde belli bir siireye kadar yiiklenen kare sayist hangi komutla
hesaplanir?

A) getBytesLoaded()

C) framesloaded

B) getBytesTotal()

D) totalframes

Asagidaki komutlardan hangisi yeterli sayida kareden olusan bir Flash filminin 20.
kareden itibaren oynatilmasini saglar?

A) gotoAndStop(20)

C) stop(20)

B) play(20)

D) gotoAndPlay(20)

DEGERLENDIRME

Olgme sorularinin ¢cogunu dogru yanitlamis ve eksiklerinizi gdzden gegirmisseniz bir

sonraki 0grenme faaliyetine gecebilirsiniz
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OGRENME FAALIYETIi-8

(amac )

Bu 6grenme faaliyetinde zaman dogrusuna (timeline) ve gercevelere (frames) bagh
kalmadan uygulama gelistirmeyi saglayan yiiksek seviyeli tasiyicilar (containers) sunan
ekranlar1 6greneceksiniz.

(ARASTIRMA )

Sunu hazirlama yazilimlarinda sunularin nasil hazirlandigini inceleyiniz. Ekranlar
konusunda arastirma yapip elde ettiklerinizi sunu hazirlama yazilimlarinin ¢alisma ilkesiyle

karsilastiriniz.
8. EKRANLARLA CALISMAK

Flash MX 2004 ile birlikte sunular, form tabanli uygulamalar gibi karmasik ve
hiyerarsik Flash belgelerinin tasarlanmasi igin yapisal tasarim bloklarindan olusan kullanici
yoOnetim arayiizli igeren ekranlar (screens) gelistirilmistir.

Flash oynaticilar, ekranlarla tasarlanmis filmleri oynatabilir. Flash ile ekran tabanli iki
tiir belge olusturulabilir: Multimedya sunusu ya da slayt gosterisi gibi sirali igerik i¢in uygun
olan Flash Slayt Sunusu ve zengin internet uygulamalar i¢eren dogrusal olmayan form
tabanli uygulamalar.

Ekranlar gercekte birer movie clip nesnesidir ve dolayisiyla her bir ekran kontrol
edilebilir. Form uygulamalarinda varsayilan olarak tiim ekranlar gosterilirken slayt
sunularinda her bir ekran belli bir anda gosterilir. Ekranlar ¢esitli olaylar1 yaymlayabilir.
Ornegin belli bir ekran goziikiir kilindiginda bir sesin ¢alinmasi ya da bir video dosyasinin
oynatilmasi gibi olaylar tetiklenebilir.

8.1. Ekran Ozelligini Kullanan Yeni Bir Sunuyu Baslatmak

Yeni bir slayt sunusu baglatmak i¢in File — New komutuyla c¢ikan yeni belge
penceresinde Flash Slide Presentation tercihi secilirse sekil 8.2’de gdosterilen tek slayth

sunu ekrana gelir.
File Edit View Inset Modify Text Commands Control Wind

General | Templates

Type: Tools Untitled-6*
a Flash Document h I% Timeline D presentation
™| Flash Slide Presentation il & dh i
a Flash Form Application /
&) ActionScript File -
.*ﬂ ActionScript Communication File a A =
&L Flash JavaScript File O 0O
&) Flash Project P slide1
Sekil 8.1: Yeni bir flash slayt sunusunun Sekil 8.2: Tek slayth sununun tasarim
goruntiisiu

baslatilmasi
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Window — Other Panels — Screens komutuyla ekran slaytlar1 gizlenir ya da agilir.
Her slayt ekrani kendi zaman dogrusuna sahiptir.

Uygulama-8.1: Yeni slaytlar eklemek ve slaytlarla calismak

1-

2.

Presentation ya da slidel yazan ekrana sag tiklayip ¢cikan meniiden Insert Screen
komutunu veriniz. Ayni seviyede slide2 isminde yeni bir slayt eklenir.

Presentaion, slidel ve slide2 slaytlarimi sirayla secili duruma getiriniz ve her
birinin ¢aligma alanina herhangi bir nesne grafik ¢iziniz ya da nesne ekleyiniz.

Ctrl + Enter tus ikilisiyle filminizi ¢alistiriniz. 2. slayt ekranina eklediginiz grafik
ogelerinin goziikmedigini fark etmis olmalisiniz.

Slidel slaydini farenin sol tusuna tiklayarak seciniz ve sag tusa tiklayin. Cikan
meniiden Insert Nested Screen komutunu verin. Sekil 8.3’te goriildiigii gibi
slidel ve slide2 slaytlar1 arasina slide3 isimli biraz i¢ tarafa dogru girintili yeni bir
slaytin eklenmis olmasi gerekir.

Yeni eklediginiz slayti se¢in ve ara¢ gubugundan metin aracini se¢iniz (Text Tool
- A). Calisma alanina Merhaba yazmiz.

Actiginiz belgenin isminin yazili oldugu sol iist kosenin hemen altinda Timeline

yazil yere tiklayarak zaman dogrusunu goziikiir kiliniz.

Slide3 isimli slayt ekranina yazmis oldugunuz yaziy1 se¢iniz. Insert — Timeline
— Create Motion Tween komutuyla hareket canlandirmasi olusturunuz.

30. kareye gidiniz ve sag tiklaymiz. Cikan meniiden Insert Keyframe komutunu
veriniz.

30. karede yer alan yaziy1 ¢alisma sayfasinin dilediginiz bir noktasina tagiyiniz.
Filminizi ¢alistiriniz.

presentation

Untitled-6™*
B lide1 Tirneline & [ presentation  [=] slide1 [ slide3
801 s 10 15 w0 =
= @ O .

Sekil 8.4: Slide3 isimli slayda hareket canlandirmasi ekleme
slide2

Sekil 8.3: Yuvalanmis slayt ekleme
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Sonug olarak slidel’in altina yuvalanmis (Nested) olarak eklenen slide3’iin igerigi
goziikiirken slidel ile ayn1 seviyede yer alan slide2’nin igerigi goziikmez.

Eger sonraki slaytlara gecerken onceki slaytlarin da igerigini gdrmek istiyorsaniz ilgili
slayt grubunun iistiinde yer alan slayt secilir (Sekil 8.3’te presentatio” ve slidel isimli
slaytlar) ve Parameters panelinde overlayChildren degeri true olarak ayarlanir.

8.2. Sunuya Harici I¢erik Yiiklemek

Sunuya eklenen her bir slaydin contentPath 6zelligi bulunmaktadir. Bu o6zellik
yardimryla slaytlara harici SWF dosyalar1 ya da resim eklemek miimkiindiir. Bdylece her bir
slaydin ayr1 bir SWF dosyas1 gibi davranmasi saglanabilir.

Bu 6zellik, Flash yaziliminin Professional siiriimlerinde bulunmaktadir.

Ornegin {i¢ ayr1 konusmacinin her biri icin boliimlern ayrildig1 slayt sununuzun
oldugunu varsaymiz. Her bir konugsmacidan kendileri i¢in ayri bir sunu hazirlamalarini
istediginizi disiiniiniiz. Siz, sonradan ekleyeceginiz bu {i¢ ayr1 sunuyu igerisinde
barindiracak ana slayt sunusunu hazirlarsiniz. Ana slayt sunusunun sekil 8.5’te resmedildigi
gibi diizenlendigini varsayalim.

1 % Properties  Parameters

E] Screen autoKeyMay inherit
S autoLoad true

gltis GiriS 1 konusmaci_1 contentPath
sl ay" overlayChildren false
b4 playHidden brue
konusmaci_1 ¥:
. -~
Konusmaci
Mhc slaytlari Slaytin adi
L degistiniir Slaytla ilgili bazi
- parametreler
Sekil 8.5: Ug ayr1 konusmacinin Sekil 8.6: Slayt parametrelerinin ayarlanmasi

sunularim tutan ana sunu

Her bir konusmaci i¢in ayrilmis slaytlarin contentPath &zelligi kullanilarak ya da
ActionScript kodu yazilarak SWF dosyalar1 eklenir. Contentpath degeri ayarlamak
istediginiz slayt secilir ve Parameters paneli acilir. Sekil 8.6’da gosterildigi gibi yiikklenmek
istenen dosyanin yolu contentPath satirina yazilir.

Bir diger yol ActionScript kodu yazmaktir. Ornegin Anasunu isimli sunu segilir ve
Actions paneli agilir. Kod alanina asagidaki gibi kod dizisi yazilir.

konusmaci_1.contentPath = “sunul.swf”;
konusmaci_2.contentPath = “sunu2.swf”;
konusmaci_3.contentPath = “sunu3.swf”;
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Boyle bir uygulama yapildiginda Anasunu ve giris isimli sunularin igerigi goziikiir ve
diger sunular altta kalir. ActionScript denetimiyle bu sorun ¢dziilebilir. Bu ¢odziime dair
adimlar, Uygulama-8.2°de gosterilmistir.

Uygulama-8.2: Sunuya harici icerik eklemek

1- Yeni bir slayt gosterisi baslatiniz. Sekil 8.5’te goriildiigii gibi 4 adet slayttan
olusan bir slayt sunusu hazirlaymiz.

2- Anasunu isimli slaydi se¢iniz ve c¢alisma alanina baglik i¢in uygun bir metin
yaziniz.

3- Giris isimli slaydi se¢iniz ve asagidaki kodu yaziniz.
on(mouseUp){

gotoNextSlide();
}

4- Girig isimli slayda hazirlayacaginiz sununun igerigine uygun bir giris yazisi
ekleyiniz.

5- Konusmaci_1 isimli slaydi se¢iniz ve asagidaki kodu ekleyiniz.

on(reveal){
this.contentPath= “sunul.swf”;//Buraya elinizdeki bir dosyay! ekleyin!

¥

on(mouseUp){
gotoNextSlide();

¥

6- Konusmaci_2 isimli slayt i¢cin de 5. adimi uygulayiniz. Contentpath degeri icin
“sunu2.swf” yaziniz.

7- Konusmaci_3 isimli slayt i¢in de 5. adim1 uygulayiniz. Gotonextslide() komutu
yerine gotoSlide (“Anasunu”) komutunu, contentPath i¢in sunu3.swf yaziniz.

Bu sunuyu calistirdiginizda Anasunu ve giris isimli sunularin icerigi ekrana gelir.

Giris sunusuna fare hareketini izleyen eylem yoneticisi eklediginiz i¢in fare imlecini sunu
icindeki bir nesne iizerine getirdiginizde el seklini alir. Tikladiginiz anda konusmaci_1 adli
sunuya gegilir. Eger ilerleme isleminin slaytlarin iizerine tiklayinca gergeklesmesini
istemiyorsaniz her bir slaydin {izerine buton ekleyebilirsiniz. Slayt ekranlar i¢in yazdiginiz
fare izleyicisi kodunu butonlara eklediginizde ayni1 islem gergeklesir.

Her bir slayt icin film gezginini (Movie Explorer) kullanabilir ve slaytlarin zaman

dogrusu karelerinde hangi 6gelerin oldugunu gorebilirsiniz. Window — Movie Explorer
komutuyla film gezgini penceresini aginiz. Her bir slayt igin film gezgini penceresinde yer

alan butonlara (Shnw: AQED W EE) sirayla tiklayacak olursanmiz gezgin
penceresi icerisinde ilgili 6geler listelenir.
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Uygulama-8.3: Sunuya ses yiiklemek ve kontrol etmek

1- Uygulama-8.2°de tasarladiginiz sunuyu aginiz.

2- Konusmaci_3 slaydini seciniz ve ActionScript kodunu siliniz (contentPath ve
gotoSlide kodlar silinecek).

3- Flash filminizin kiitiiphanesine eklemek iizere bir ses dosyasi yiikleyiniz. Bu islem
icin File — Import — Import to Library komutunu calistirmiz. Agilan
pencereyi kullanarak bilgisayarinizdan dilediginiz formatta (MP3, WAV, AIF) bir
ses dosyast seciniz.

4- Kiitliphane penceresi acik degilse agmiz ve listeye eklenen ses simgesine sag
tiklayiniz. Cikan meniiden Linkage komutunu ¢alistiriniz.

5- Agcilan Linkage Properties penceresinde Linkage: degeri olarak Export for
ActionScript degerini seginiz.

6- Identifier: alanina ses yaziniz.

il w Library - ekranlar =
ekrarlar v 4
B o Linkage Properties
T Copy L—
| Sl Identifier; | =5
Rename AS 2.0 class:
Mowe to Mew Folder Linkage: [V Export for ActionScript
Dickte [ClExport for runtime sharing
MNan  Edit with Winamp i [V]Export in First Frame
B ednwith.., o
3| Propenties.., §Graphic
95 ?Butlon
% SI::a:e... Button
B Epon setings.. (Button Kitiiphaneye eklenen ses
4 Windows KP Oturum Agma...  Sounu dosyas|
Sekil 8.7: Kiitiiphaneye ses dosyasinin yiiklenmesi ve degisken ad1 atanmasi

7- Konusmaci 3 slaydina 3 adet diigme eklemek igin Window — Common
Libraries — Buttons komutunu ¢alistiriniz.

8- Flash 8 i¢in Playback rounded diigme grubunu a¢iniz ve oynatma, durdurma,
ileri sarma diigmelerini sahneye ekleyiniz.

9- Opynatma diigmesine degisken adi olarak play_btn, durdurma diigmesine degisken

adi olarak stop btn ve ileri sarma butonuna degisken adi olarak ileri btn
degerlerini giriniz.
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10- Konusmaci_3 slaydinin zaman dogrusunu ag¢iiz ve birinci kareye Actions
panelinde asagidaki kodu yaziniz.

var song_sound:Sound = new Sound();

song_sound.attachSound("ses");

play_btn.onRelease = function() {
song_sound.start();

3

stop_btn.onRelease = function() {
song_sound.stop();

3

ileri_btn.onRelease = function(){

gotoSlide("Anasunu");
}

11- Filminizi c¢alistiriniz. Konusmaci 3 slaydina gelindiginde oynat ve durdur
diigmelerini kullanarak sesin nasil kontrol edildigini goriiniiz. ileri diigmesine
tikladiginizda sununun basina dénmeniz gerekir.
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(UYGULAMA FAALIYETI

)

Islem Basamaklar

Oneriler

1) Yeni bir slayt sunusu baglatiniz ve sunuya
ii¢ tane slayt ekleyiniz.

» Ana Slayt : presentation

1. Slayt : slaytl

2. Slayt : slayt2

3) Ana slaydi se¢iniz ve c¢aligma alaninin
istiine slaydinizla ilgili bir baslik yazisi
yaziniz.

4) 1. slayd segin ve galigma alanina 6rnek bir
yazi ekleyiniz. Diger iki slayt ekranmna da

Slaytlar arasinda ilerledik¢e onceki
slaydlarin igerigini goérmek icin her bir

ornek birer yazi ekleyiniz. Yazilarin aym | slaydin igerigini farkli bir konuma
hizada olmamasina dikkat ediniz. yerlestiriniz.
5) Ana slaydi secin ve Parameters panelini
acin. Overlaychildren parametresini true
degerine ayarlayiniz.
6) 1. ve 2. slaytlara asagidaki kodu ekleyiniz. Filminizi oynattigimizda sonraki
slaytlara ilerledikce bir oOnceki slayt
on(mouseUp){ W .
gotoNextSlide(); goziikecektir.
s
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(OLCME VE DEGERLENDIRME )

Bu bolimde Ogrenme Faaliyeti-8’de anlatilan konular hakkinda bilginizi ve

yeteneginizi Olgmek amaciyla dogru(D)-yanhis(Y) tiirli sorular sorulacaktir. Sorular
duyarlilikla yanitlamaniz onerilir.

A. OLCME TESTI

1. Ekranlar zaman dogrusundan ve cercevelerden (frame) bagimsiz c¢alisma ortami
saglar..........

2.

3. Ekranlar yardimiyla slayt sunusu gibi siral igerik uygulamalari yapilabilir............

4. Bir sununun slaytlarin1  ActionScript kodlariyla kontrol etmek miimkiin
degildir............

5. Gotoframe() komutu slaytlar arasinda gezinmeyi saglayan bir fonksiyondur............

6. Contentpath parametresi slaytlara igerik yiiklemek amaciyla kullanilir............

7. Overlaychildren parametresi alt slaytlara geciste dnceki slaytlarin goéziikmesini ya da
kaybolmasini saglar............

8. Gotonextslide() fonksiyonu ilgili slaydin bir sonraki g¢ercevesine (frame) gitmeyi
saglar............

9. Ekranlara eklenen her bir slayt movie clip nesnesidir............

10. Playhidden parametresi false olarak ayarlandiginda ilgili slayt gizlense bile icerigi
oynatilmaya devam eder............

11.  On() eylem yoneticisi slayt ekranlarinda kullanilamaz............

DEGERLENDIRME

Olgme sorulari1 dogru yanitlamus ve eksiklerinizi gdzden gecirmisseniz modiil

degerlendirmesine gegebilirsiniz.
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MODUL DEGERLENDIRME

Bu béliimde tiim 6grenme faaliyetlerinde anlatilan konular hakkinda bilginizi 6lgmek
amaciyla c¢oktan segmeli sorular sorulacak ve performans testi uygulanacaktir. Sorulari
duyarlilikla yanitlamaniz ve performans testini uygulamaniz onerilir.

A. OLCME TESTI

1. Color Mixer panelinin iglevi nedir?
A) Metnin yazi tipiyle ilgili ayarlar yapilir.
B) Segcili nesnenin 6zellikleri degistirilir.
C) Grafik 6gelerinin dolgu ve gerceve renkleri belirlenir.
D) Gradyent etkileri olusturulur ve daha hassas renk se¢imi yapilir.

2. Firga aracinin (Brush Tool - @9 ) Paint Behind niteligi nasil bir boyama etkisi
olusturur?
A) Herhangi bir grafik 6gesinin iizerinden gecilen bdlgesini dolgu rengine boyar.
B) Herhangi bir grafik 6gesinin ya da ¢alisma alaninin yalnizca i¢ kismin1 boyar.
C) Herhangi bir grafik 6gesinin arkada kalan tarafini boyar.
D) Herhangi bir grafik 6gesinin yalnizca dolgu rengini boyar.

3. Fare imleci, hangi durumda 2 seklini alir?
A) Fare imleci bir grafik 6Zesinin keskin kdseli kismina yaklastirildigi zaman
B) Fare imleci bir grafik 6gesinin diiz ya da yumusak egimli bir kdsesine
yaklastirildig1 zaman
C) Fare imleci grup altina alinmig bir nesnenin kosesine yaklastirildiginda
D) Secili bir grafik 6gesi taginacagi zaman

4. 1. kare tizerinde birkac 6ge yer almaktadir. 20. kareye sag tiklanip Insert Keyframe

komutu verildiginde asagida anlatilanlardan hagisi gergeklesir?

A) 20. kare de dahil 1-20 arasi tiim kareler ayn1 6gelerle doldurulur.

B) 1-19 arasi kareler ayn1 6gelerle doldurulur. 20. karede bagimsiz i¢i bos bir sayfa
olusturulur.

C) 1-19 arasi kareler ayn1 6gelerle doldurulur. 20. karede bagimsiz ve i¢inde ayn1
Ogelerin oldugu bir sayfa olusturulur.

D) 1. kare hari¢ 20. kareye kadar tiim karelere bos sayfalar yerlestirilir.

5. Asagidaki eylem yoneticilerinden hangisi bir diigmenin klavyenin yukari tusuna tepki
gostermesini saglar?
A) onClipEvent(load)
C) on(keyPress "<Up>")
B) on(release)
D) onClipEvent(keyUp)
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Hazirlamis oldugunuz diigmeye fareyle tiklandiginda sekil degistirmesini istiyorsaniz
asagidakilerden hangisi yapilir?

A) Hit karesine yeni sekil ¢izilir.

B) Down karesine yeni sekil ¢izilir.

C) Over karesine yeni sekil cizilir.

D) On (dragOver) gotoAndStop (2); deyimi buton nesnesine eklenir.

Asagidakilerden hangisi Shape Tween tekniginin 6zelligi degildir?

A) Sekil degisikliginin yapilmasi istenen canlandirmalarda kullanilir.

B) Dogrusal hareket canlandirmalarinda bu teknik kullanilabilir.

C) Ayni katmanda birden fazla 6ge varken ilgili film karesi secilip Tween cesidi
olarak Shape secilirse tiim 6geler grup altina alinir.

D) Shape Tween olarak ayarlanan bir canlandirmada, anahtar karelerden birine bagka
bir sekil cizilecek olursa canlandirmaya ¢izilen yeni sekil de dahil edilir.

Asagidaki HTML etiketlerinden hangisinin Flash filmiyle bir ilgisi yoktur?
A) <object>

B) <table>

C) <param>

D) <embed>

Bir metin kutusuna veri girilebilmesi i¢in asagidaki islemlerden hangisi yapilmalidir?

A) Metin kutusu secilir ve dinamik (Dynamic) metin bi¢imine ayarlanir. Var alanina
bir degisken degeri girilir.

B) Metin kutusu durgun (Static) metin bigimine ayarlanir. Hypermetin alanma bir
degisken adi yazilir.

C) Biitiin metin tiirlerine deger gonderilebilir. Bir islem yapilmasina gerek yoktur.

D) Metin kutusu giris (Input) metin bigimine ayarlanir. Var alanma bir degisken
degeri girilir.

Uzunca bir canlandirmanin herhangi bir karesinde kullanilan prevFrame() komutu
icin agagida sdylenenlerden hangisi dogrudur?

A) Bir 6nceki film karesine gidilir. Film durdurulur.

B) Bir 6nceki film karesine gidilir. Film o kareden devam eder.

C) Bir 6nceki film karesine gidilir ve canlandirma geriye dogru oynatilir.

D) Parantezleri icine herhangi bir deger yazilabilir.
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B. PERFORMANS TESTI

Bu kisimda sizlerden bir uygulamay1 bastan sona adim adim yapmaniz istenecektir.
Bu amagla sekil 9.1°de gosterilen elektrik devresi 6rnek olarak ele alinmigtir.

Devre ac¢ik oldugundan
elektronlar kaynagn pozitif

kutbuna gidemez O
(

, Devreyi kapamak
/_\ N icin butona tiklayin

Devreyi agmak igin
butona tiklayin

Sekil 9.1: Performans testi uygulama canlandirmasinin genel goriiniimii (Devre agik)

Devrede yer alan grafik nesneleri tablo 9.1°de listelenmistir. Sizden bu sekillerin
birebir aynilarinin hazirlanmasi beklenmemektedir. Kendi yaraticiliginiz ve hayal giicliniize
gore benzer sekiller hazirlayabilirsiniz.

Tablo 9.1: Performans uygulamasinda yer alan sekiller ve islevleri

Nesneler Tiirii Sekli Aciklama
Uretec Movie Clip Ureteg devre elemanini

[l [l c clemanini
olusturmak ig¢in ¢izilmistir.

Ampul iletken Movie Clip [letime gegen ampuliin

govdesi lamba kismu sar1 renk alacagi
icin gbvde ayr1 cizilmistir.

Calistirma Buton Devreyi agmak i¢in

Butonu kullanilir.

Durdurma Buton Devreyi kapatmak icin

Butonu kullanilir.
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Soniik Lamba Movie Clip Q

Yanan Lamba Movie Clip O

Anahtar Tablast | Movie Clip . .

F —% —
Anahtar Kolu Movie Clip '
Elektron Movie Clip e Uretecin negatif kutbundan
O pozitif kutbuna negatif
elektrik yiikiiniin aktigini
gostermek icin kullanilir,
(Siire 80dk.)

1-  Sekil 9.2°de gosterilen her biri 50 kareden olusan katmanlar1 olusturunuz.

[ eylemler
@ mesaj
[ butonlar

W sabit resimler £

"4 Kilavuz

[ elekiron
[/ ampul
[ kel

L
. .
. »
. .
L
.
I
. .

Dooogooon

[a o ol
K Ole o
: E
5 ! ! >——ﬂ“
i [4' I o

Sekil 9.2: Katmanlar

2- Tletken tel, iiretec ve anahtar tablasi sekillerini “sabit resimler” katmanina ¢iziniz.

3- Elektron nesnesinin lretecin eksi kutbundan art1 kutbuna hareketini canlandirmak
icin “elektron” isimli katmanin iizerinde bir hareket katmani olusturunuz. Hareket

katmaninda elektron nesnesinin izlemesini istediginiz yolu ¢iziniz.

4- “Elektron” katmanimin 11., 43. ve 50. karelerine anahtar kare ekleyin. 1. kareden
11. kareye kadar elektron sabit kalacak ve goziikkmeyecek. 11. kareden 43. kareye
kadar elektron kilavuz yolu boyunca hareket edecek. 43. kareden 50. kareye kadar

elektron sabit kalacak ve goziikmeyecek.

5- Ampul ve ampul govdesini “ampul” isimli katmana ¢iziniz. 11. ve 46. karelere
anahtar kare ekleyiniz. 1. kareden 11. kareye ve 46. kareden 50. kareye kadar
soniik lamba semboliinii, 11. kare de dahil olmak iizere 46. kareye kadar yanan

lamba sembolini kullaniniz.
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8-

0-

Devreyi agma ve kapama diigmelerini butonlar isimli katmana yerlestiriniz.

Mesaj isimli katmanda 1. kareden 11. kareye kadar, canlandirmanin sol {ist
kosesinde devre acik oldugundan elektronlar kaynagin pozitif kutbuna gidemez
mesaj1 yer alsin. 11. kareden 50. kareye kadar devre kapandigindan elektronlar
kaynagin pozitif kutbuna erisebilir mesaj1 yer alsin.

Devre kapandigindan elektronlar
kaynagin pozitif kutbuna erigebilir.

Devreyi kapamak
icin butona tiklayin

Devreyi agmak igin
butona tiklayin

Sekil 9.3: Devrenin kapali durumundan bir kesit

Kol isimli katmana anahtar kolunu yerlestiriniz. 1. kareden 50. kareye kadar bir
hareket canlandirmasi (Motion Tween) olusturunuz. 11., 44. ve 50. karelere
anahtar kare ekleyiniz. 1. kareden 11. kareye kadar anahtar kolunun devreyi
kapatmasin1 canlandiriniz. 11. kareden 44. kareye kadar kol kapali konumda
kalacak. 44. kareden 50. kareye kadar kolun agilmasini canlandiriniz.

Eylemler isimli katmanin 1. karesine stop() kodunu, 43. karesine
gotoAndPlay(11) ve 50. karesine gotoAndPlay(1) kodunu yaziniz.

10- Devreyi ¢alistirma ve kapama diigmelerine asagidaki kodlar1 yaziniz.

Calistirma Butonu Kapama Butonu
on (release) on (release)
{ {
gotoAndPlay(3); gotoAndPlay(44);
)
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SIRA

DEGERLENDIRME OLCUTLERI

PUAN

Cok lyi
Iyi
Orta

Gozlenmedi

w
[\
—_

=

Movie Clip nesnelerini hazirlamak.

Diigmeleri hazirlamak.

Diigmelere, ilgili eylemleri eklemek.

Sl el R N

Elektron icin hareket katmanini ve hareket kilavuzunu
olusturmak

Elektronun hareketini canlandirmak.

Anahtar kolun hareketini canlandirmak.

[lgili mesajlar1 yazmak.

SR

Devrenin ¢alisma durumuna gore ilgili lambalar
yerlestirmek.

Tim nesneleri diizgiin bir sekilde yerlestirmek.

10.

Eylemleri ilgili karelere yazmak.

Toplam

DEGERLENDIRME

Olgme testinden en az 8 soruyu yanitlamis ve performans testinden de en az 24 puan

almigsaniz modiilii basaryla tamamlamissmizdir. Istenen sonucu alamamissaniz eksik
oldugunuz noktalar tekrarlayiniz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETi-2 CEVAP ANAHTARI

O |0|A[N N |k (W~

elEdiwiivirgiselolivikgle!

—_
()

OGRENME FAALIYETi-3 CEVAP ANAHTARI

eipgdiwlielivikgdoliwiilivliviiellwipgi

el e Ll el e
mAwNHO\DOO\]O\LI]-&le\)_‘

OGRENME FAALIYETi-4 CEVAP ANAHTARI

VB |w | =
Qlg|» | aw
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OGRENME FAALIYETi-5 CEVAP ANAHTARI

O |0 | Q|| DN | |W|N|—

—
()

||| QIO » | O|wWw| T

OGRENME FAALIYETi-6 CEVAP ANAHTARI

1 A
2 C
3 B
4 A
5 D
6 D
7 C
8 B
9 A
10 B

OGRENME FAALIYETi-7 CEVAP ANAHTARI

DN | |W[N|—

S|la|w|g|»>
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OGRENME FAALIYETi-8 CEVAP ANAHTARI

1 D
2 D
3 Y
4 Y
5 D
6 D
7 Y
8 D
9 Y
10 Y

MODUL DEGERLENDIRME CEVAP ANAHTARI

Olo|wlo|u|s|w|o]|—
>lo|mia|mia|laj»|alg

—_
()
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SOZLUK

Tiirkce

Araglar

Belge — Sayfa
Calisma Alani
Cerceve

Davranis

Diigme - Buton
Eylem

Hareketli Canlandirma
Kare Hizi

Katman

Mask

Olay

Olustur

Ozellik Sorgulayici
Sahne

Secgenekler

Sif

Sekil Canlandirma
Yayin

Zaman Cizelgesi
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Ingilizce

Tools

Document

Stage

Frame

Behaviors
Button

Action

Motion Tween
Frame Rate (Fps)
Layer

Maske

Event

Create

Property Inspector
Scene

Options
Category

Shape Tween
Publish

Timeline



ONERILEN KAYNAKLAR

> DEEHAAN Jen, Macromedia Flash MX 2004 Kaynagindan Egitim,
Medyasoft, 2005.

> ULRICH Katherine, Macromedia Flash 5 Goérsel Baslangi¢c Kilavuzu, Sistem
Yayncilik, Istanbul 2001.

> http://www.flashokulu.com (Kasim 2006)

> http://www.flasci.com (Kasim 2006)

134



KAYNAKCA

ULRICH Katherine, Macromedia Flash 5 Gorsel Baslangi¢c Kilavuzu, Sistem
Yayincilik, Istanbul 2001.

GENC H. Hakan, Egit-Bilimsel (Pedagojik) ilkeler Isiginda Web Tabanh ve

Etkilesimli Elektronik Dersi Yazilminin Gelistirilmesi, Yiiksek Lisans Tezi,
M.U.F.B.E., Istanbul 2005.

135



