Grafik Animasyon Flash Cs5 Hafta-1

Grafik ve Animasyon dersinde anlatilan konulari1 ve uygulanan
ornekleri hem derse giren 6gretmen arkadaslara kaynak olmasi hem de
flash konusunda bilgi edinmek isteyenlere temelden baslayarak seviye
seviye ilerleyecek sekilde anlatmak amaclanmistir. Burada anlatilanlar
hafta hafta 2. Donem boyunca ders igerisinde islenen konularin ve verilen
odevlerin anlatimindan ibarettir.

Ilk hafta grencilere Adobe Flash CS5 kurulumu gosterilebilir. Kurulumun
ardindan karsimiza gelen asagida gosterilen ilk ekranda eger 6zel bir
istegimiz yoksa ActionScript 3.0 segilerek yeni bir flash dosyas1 agabiliriz.
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Flash programun ilk agtigmizda karsimiza gelen ekranda agagidaki resimde
isaretli kisimdan KLASIK secenegini secerek daha ©Onceki flash
sturtimlerinde alisageldigimiz araytizii agabiliriz.
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Ust kisimda Zaman Cizelgesi, sol kisimda Araclar paneli, sag kisimda
Ozellikler paneli ve orta kisimda Sahne bulunmaktadir. Ekranin sag
tarafinda Ozellikler penceresinden sahne 6zelliklerini belirleyebiliriz.
w7 OZELLIKLER

FPS: 24,00

Boyut: 550 x 400 pks A

Sahne Alani: :l


http://www.akifkaradas.com/wp-content/uploads/2013/02/flash1.jpg
http://www.akifkaradas.com/wp-content/uploads/2013/02/flash2.jpg
http://www.akifkaradas.com/wp-content/uploads/2013/02/flash3.jpg

Boyut kismindaki degerlere tiklayarak genislik ve ytikseklik degerlerini
degistirebiliriz. Sahne Alami kismindan sahnenin rengini degistirebiliriz.
FPS (frame per second) degeri ise 1 saniyede animasyonumuzda kag kare
gosterilecegidir. Yani FPS degerini 1 yaparsak, 1 saniyede 1 kare ilerler. FPS
degerini 24 olarak birakirsak, 1 saniyede 24 kare ilerler. Sahne ile alakali
daha fazla ayar yapmak istiyorsak Ozellikler panelindeki anahtar isaretini
tiklamaliy1z.

Ik dersimizde Flash Cs5 programi temel olarak tamtildiktan sonra
grafiklerle c¢alisma tizerinde duralim. Flash programimda grafikler
Fireworks veya photoshopa gore daha esnektir.

Uygulama 1.

Bu resim ekrana bir adet dikdortgen eklendikten sonra araglar panelinde ilk
sirada bulunan Se¢im Araci segilip dikdortgenin kenarlarindan esnetilerek
olusturulmustur.

Uygulama 2.

Sahne temizlendikten sonra Araglar panelinden dikdortgen secildiginde
sag kistmda Ogzellikler penceresinde Dikdortgen ile alakali o6zellikler
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ayarlanabilir.
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Dikdortgenin cergeve rengi
Dikdortgenin dolgu rengi
Dikdortgenin cerceve kalinlig:
Dikdortgenin sol tist kosesinin egimi
Dikdortgenin sag iist kdsesinin egimi
Dikdortgenin sol alt kdsesinin egimi
Dikdortgenin sag alt kosesinin egimi

N o ok PR

4-5-6-7 sayesinde dikdortgenimizin istedigimiz kosesine istedigimiz kadar
egim vermek miimkiin olabiliyor.

Ayrica sahnede olusturdugunuz bir daire seklinin yarisimi fare ile secip
diger yarisindan kolaylikla ayirabilecegimizi gorebilirsiniz.

Bunun gibi birka¢ grafik antremanindan sonra gelelim ilk grafik
calismalarimiza.
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Uygulama 3.

V]

Ogrencilerinizden  asagidaki rafigi ~ olusturmalarmi  isteyiniz.

Bu uygulama ATL 11 A smifindan Esra Darilmaz ve Rabia Binici tarafindan
hazirlanmustir.

Not : Yukaridaki uygulamada sahne rengi gokytizii rengidir. Glines daire
seklinden, diger biittin sekiller dikdortgenden dontisttirtilmiistiir.

Uygulama 4.

Ogrencilerden asagida verilen Android resmini olusturmalarini isteyiniz.
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Not: Yukaridaki uygulamada govde, kollar ve bacaklar olusturulurken
koselere bagimsiz olarak egim verme 6zelliginden yararlaniniz.

Grafik Animasyon Flash Cs5 Hafta-2

Grafik ve Animasyon dersi 2. Donem 2. Hafta dersimizde karelerle
calisma konusu anlatilmistir. Animasyonun temeli karelerdir, her bir
karede animasyonun farkli bir boliimi cizildikten sonra calistirildiginda
akic bir gortintii elde edilmektedir.

Uygulama 1.
550x200 ebatlarinda istedigimiz renkte bir sahne aginiz. Sahnenin sol
kismina bir daire ¢iziniz. Zaman gizelgesinde ikinci kare {izerinde sag
tiklaymiz.
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Bu kisimda Anahtar Kare Ekle secenegi secilir. Sahne {izerinde daire
secildikten sonra klavyeden sag yon tusu ile az bir miktar saga kaydirilir.
Ayni islem daire sahnenin en sagma gotiirtilene kadar yeni Anahtar Kare
Ekleyerek yapilir. Ben 15 kare ekleyerek ekranin en sagina kadar daireyi
gotirdiim. Animasyonumuzu test etmek igcin CTRL + ENTER tuslarina
birlikte basmiz. Animasyonun hizin1 azaltmak icin FPS degerini
azaltabilirsiniz. Benim animasyonumda FPS degeri 5 olarak belirledim.

Uygulama 2.

Bu uygulamada oOgrencilerden Flash Cs5 kullanarak hesap makinasi
tasarlamalarmi ve sizin belirlediginiz bir islemi kare kare yapmalarmi
isteyebilirsiniz. Biz simifta 10x12=120 islemini yapan bir animasyon tasarimi
yaptik.

Grafik Animasyon Flash Cs5 Hafta-3

Grafik ve Animasyon dersi 3. Hafta ders icerigi olarak zaman
cizelgesinde kare kare animasyon yapma uygulamalarma devam ettik. Bu
hafta o©grencilerden kendilerine ait cep telefonlarmimn ana ekran
gorunttlerini Flash Cs5 ortaminda tasarlamalarmi istedik. Animasyon
olarak ise telefon ekraninda Rehber tusuna basilmasini, acilan rehberde



herhangi birisini arama yapiyor goriintiistinii yapmalarini istedik. Asagida
bu 6rneklerden ikisi verilmistir.

Analog Saat Uygulamasi

Ogrencilerden kendilerine ait bir analog saat tasarimi yapmalarini isteyiniz.
Her karede saniyenin 5 birim gitmesini ve 60 saniye oldugunda yelkovanin
5 dakika ilerlemesini saglayiniz.

Not: Akrep, yelkovan ve saniye c¢ubuklarmm merkez nokta etrafinda
donmeleri su sekilde saglanabilir. Flash sahnesine eklenen nesneler
asagidaki resimde goriilen Serbest doniistiirme aracini secip, nesnemizin
tizerine geldigimizde daire seklinde bir isaret ¢ikmaktadir. Nesneyi bu
sekilde cevirdigimiz zaman agirlik merkezinden donmektedir.
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Agirlik merkezini orta nokta degilde ug nokta olarak belirlersek, bu defa

nesne ucundan donmeye baslayacaktir. Bunu saglamak icin ise

yukaridaki sekilde gortilen ortadaki beyaz
daireyi stiriikleyerek en basa getirmemiz gerekmektedir.

Agirlik merkezini sekildeki gibi en basa
getirip Serbest dontistiirme araci kullandigimizda, nesnenin en ugtan
dond{iigiinii gorebilirsiniz.
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Grafik Animasyon Flash Cs5 Hafta-4

Grafik ve Animasyon dersi 4. hafta konusu olarak sahneler anlatilda.
Nasil ki bir film bastan sona cekilmiyorsa, sahnelerden olusuyorsa ayni
sekilde bir animasyon da sahnelerden olusturulabilir. Animasyon
calistirlldigr zaman sahneler istedigimiz sirada arka arkaya gelecek ve
animasyon sahnelerimiz birleserek toplam goriinttiyti elde etmis olacagiz.
Simdi gelelim Adobe Flash Cs5 programinda sahne islemlerine. Mevcut
sahneleri gormek icin zaman cizelgesinin alt kisminda bulunan sahne
resmine tiklayarak gormek miimkiindiir. Varsayilan olarak 1 adet sahne
bulunmaktadir.
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Animasyonumuza yeni sahneler eklemek, silmek ve sahnelerimizin
siralamasin degistirmek icin ise
Pencere Mentisii - Diger Paneller - Sahneler tiklanarak karsimiza gelen
paneli acabiliriz.
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1 numarali butona tiklayarak Sahne Ekleme islemi, 2 numarali butona
tiklayarak Onceki sahneyi kopyalama islemi, 3 numarali butona tiklayarak
ise secilen sahneyi silme islemi gerceklestirilebilir. Istedigimiz kadar sahne
ekledikten sonra sahnelerin siralamasin degistirmek istersek, sahneleri
surtikleyip istedigimiz sahnenin oOntine ya da arkasma birakabiliriz.
Sahneleri ekledikten sonra asagidaki gibi eklenen sahneleri gorebiliriz.
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[k sahnemizi agip animasyonumuzu hazirladiktan sonra siradaki sahneyi
aciniz. Actigimz sahnenin bos oldugunu goreceksiniz, bu sahnede de
devam edecek sekilde animasyonunuzu hazirlayimiz. Kag sahne istiyorsaniz
o kadar animasyon hazirlaymiz.

Not: Sahnelerde yaptigimiz calismalar: bir biitiin olarak gorebilmek igin
animasyonun tamamini ¢alistirmaniz gerekmektedir. (CTRL + ENTER)
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Grafik Animasyon Flash Cs5 Hafta-5

Bu hafta Grafik ve Animasyon dersinde Katmanlar konusunu
isledik. Adobe Flash Cs5 programinda katmanlarin kullanim amacini
aciklayarak baslayalim. Bir animasyon yaptigimizi diistinelim, kare kare
ilerliyoruz her karede nesneyi biraz hareketlendiriyoruz ve bu sekilde
devam ediyoruz. Burada problem yok fakat animasyonda aym karede
birden fazla nesneyi hareket ettirmek istiyorsak o zaman katmanlara ihtiyag
duyariz. Her nesnemizi farkli karede hareket ettirirsek hem degisiklik
yapmak istedigimizde direk o katmanla g¢alisabiliriz hem de herhangi bir
nesneyi animasyondan silmek istedigimizde kare kare ugrasmak yerine o
nesnenin bulundugu katmani silerek isimizi kolaylastirabiliriz. $imdi
Adobe Flash Cs5 programinda katmanlar nasil eklenir, nasil silinir gibi
ozellikleri agiklayalim.
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1. Katmanlarin c¢alisma esnasinda gosterilip gosterilmemesini saglar. Goz
isaretine tiklarsak higbir katman gortinmez, tekrar tiklarsak biitiin
katmanlar goriiliir. Istedigimiz katmanin hizasinda goz isaretine tiklarsak
sadece o katman gizlenir. Katman gizlemek sadece istedigimiz katmanda
calismak icin kullanilir.

2. Katmanlarm kilitlenmesini saglar, kilitledigimiz katmanda higbir
degisiklik yapamayiz.

3 Katmanlarin sadece anahat olarak gortinmesini saglar.

4. Kalem isareti aktif katman hangisi ise onun yaninda cikar. Zaman
cizelgesinde hangi katmanda calisiyorsamiz o katmanin yaninda kalem
isareti ¢ikar.

5. Yeni katman eklemek icin kullanilir.

6. Yeni katman klasoriti eklemek icin kullanilir. Birbiriyle alakali katmanlar
bu sekilde olusturulan bir katman icerisine tasinabilirler.

7. Sectigimiz katmani silmek icin kullanilir.

Not: Katmanlarin yerini degistirmek icin katmanlar1 birbirinin tizerine
suriikleyebiliriz. Katmanlarin ismini degistirmek icin ise katman ismi
tizerinde cift tiklama yaparak diledigimiz ismi verebiliriz.

Asagidaki orneklerde manzara katmami sabit tutulmus olup, tirtil veya
gilines diger katmanda hareketlendirilmistir.

Bu haftaki dersimizde Flash Cs5 ile Klasik Hareket Arasi (Motion Tween)
ve Sekil Arasi (Shape Tween) animasyonlarini olusturmayzi isledik. Simdiye
kadar yaptigimiz animasyon calismalarinda kare kare animasyonlar
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yapmistik, simdi Ogrenecegimiz animasyon tiirlerinde islerin buytik
kismim1 Flash Cs5 bizim icin kendisi gerceklestirecek. Simdi basitten
baslayarak birkag 6rnek yapalim.

Flash Cs5 Klasik Hareket Aras1 (Motion Tween)

Zaman gizelgesinde 1. Karede sahnenin sol tarafina daire ¢iziniz.

Zaman cizelgesinde 40. Karede sag tiklayarak “Anahtar Kare Ekle”
seciniz.

40. Karede iken sahnedeki daireyi fare ile stiriikleyerek sahnenin en
sagna getiriniz.

Zaman ¢izelgesinde 1 ile 40 kareleri arasinda herhangi bir karede iken sag
tiklaymiz ve “Klasik Ara Olustur” secenegini seginiz.

Kareler arasinda bir ok isareti ¢iktiysa islemimiz basarili demektir.
CTRL+Enter ile animasyonu test ediniz.

Flash Cs5 Tekerlek Dondiirme

Zaman cizelgesinde 1. karede sahneye bir tekerlek ¢iziniz. Tekerlegin
tamamini secerek F8 ile sembole donitistiiriiniiz.

Zaman gizelgesi tizerinde iken 40. karede sag tiklaymiz ve "Anahtar Kare
Ekle" tiklaymiz. Yine 40. karede iken sahnede tekerlegi fare ile
stiriikleyerek sahnenin en sagina gottirtiniiz.

Zaman cizelgesi tizerinde 1 ile 40 kareleri arasinda herhangi bir yerde sag
tiklayarak "Klasik Ara Olustur" seginiz.

Zaman cizelgesinde herhangi bir kare tizerinde tiklaymiz ve sag tarafta
ozellikler kisminda Ara Doldurma kisminda Otomatik yazan kisimdan
SY (saat yonii) veya SYT (saat yonii tersi) segerek istedigimiz yone
donmesini saglayabiliriz.

%7 ARA DOLDURMA

Hareket Hizi: 0

Dondir: | Otomatik | v ]

CTRL + Enter ile animasyonu test edebiliriz.

Not: Asagidaki ©grenci uygulamalarinda katmanlar kullanilmistir.
Bisiklet uygulamasi 3 katmandan olusmaktadir. Birinci katmanda on
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tekerlek, ikinci katmanda arka tekerlek, tictincii katmanda ise bisikletin
kasas1 hareket etmektedir. Araba 6rnegi de ayn1 mantikla yapilmistir.

Flash Cs5 Sekil Aras1 (Shape Tween) Animasyon

« Zaman cizelgesinde 1. karede iken sahnenin sol kismina kirmizi bir daire
Ciziniz.

« Zaman cizelgesinde 40. karede iken sag tiklayarak "Anahtar Kare Ekle"
tiklayiniz.

 40. karede sahnedeki daireyi silip sahnenin sag kismina mavi bir
dikdortgen ciziniz.

» Zaman cizelgesinde 1 ile 40 kareleri arasinda sag tiklayarak "Sekil Arasi
Olustur" seciniz.

» CTRL+Enter ile animasyonu test edebilirsiniz.

Birbirine dontisen sekiller

Grafik Animasyon Flash Cs5 Hafta-7

Bu haftaki dersimizde Adobe Flash Cs5 ile resim galerisi olusturma,
galerideki resimlere gegis efektleri uygulama konusunu isledik. Oncelikle
galerimizde kullanacagimiz resimleri belirleyip, bunlar1 bir klasor icerisine
atalim. Dikkat edecegimiz nokta , galerimizdeki resimlerin diizenli
goriinmesi igin resim ebatlar1 uyumlu olmalidir. Resimler tizerindeki boyut



diizenlemelerini yaptiktan sonra gelelim resimlerimize efekt vermeye. Biz
bu hafta 21 Mart Canakkale zaferinin yi1ldoniimii olmasi nedeniyle derste
Canakkale resimleriyle alakali bir galeri hazirladik.

Flash ile Resimlere Soldurma Efekti Uygulama

. Zaman gizelgesinde 1. Kare tizerindeyken Dosya Mentisiinden igce Aktar
> Sahne Alanmna Ice Aktar secenegi secilir. Karsimiza gelen ekrandan
istedigimiz resmi seceriz.

« Sahnemize yerlesen resim tizerine tikladiktan sonra F8 tusuna basarak
resmi sembole dontistiiriiriiz.

« Zaman cizelgesinde 40. Kare tizerindeyken sag tiklayip “Anahtar Kare
Ekle” secenegini seceriz.

o Zaman cizelgesinde 40. Kare secili iken sahnedeki resme tiklariz. Sag
kisimda 6zellikler panelinden Renk Efekti kismindan Alfa secilir ve Alfa

degeri 30 olarak belirlenir.
57 RENK EFEKTI

stil: | Al ||
Alfa: Yok L@ %
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v Alfa

« Zaman cizelgesinde 1-40 kareleri arasinda herhangi bir noktada sag
tiklaymiz ve “Klasik Ara Olustur” secenegini seginiz.
« CTRL + Enter ile animasyonu test ediniz.

Not: Eger resim ¢nce giderek solsun sonra giderek tekrar eski halini alsin
istiyorsaniz. Zaman ¢izelgesinde 80. Karede sag tiklayip Anahtar Kare Ekle
seciniz. 80. Karede iken resmin alfa degerini 100 yapiniz. Zaman
cizelgesinde 40-80 arasinda sag tiklayip Klasik Ara Olustur seciniz ve
animasyonu tekrar test ediniz. Animasyon asagidaki gibi olacaktir.

Flash ile Resimlerde Biiyiiltme-Kiiciiltme Efekti Uygulama

« Zaman cizelgesinde 1. Kare iizerindeyken Dosya Mentisiinden ice Aktar
> Sahne Alanma ice Aktar secenegi secilir. Karsimiza gelen ekrandan
istedigimiz resmi segeriz.

« Sahnemize yerlesen resim {iizerine tikladiktan sonra F8 tusuna basarak
resmi sembole donitistiiriiriiz.
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Zaman cizelgesinde 40. Kare {izerindeyken sag tiklayip “Anahtar Kare
Ekle” secenegini seceriz.

Zaman cizelgesinde 1. Kare segili iken sahnedeki resme tiklariz. Sol
kisimda araglar panelinden Serbest Dontistiirme Araci tiklanir ve resmin
herhangi bir kose noktasindan ice dogru stirtiklenerek resim kiigtilttiliir.

Zaman cizelgesinde 1-40 kareleri arasinda herhangi bir noktada sag
tiklaymiz ve “Klasik Ara Olustur” secenegini seginiz.
CTRL + Enter ile animasyonu test ediniz.

Not: Biiytitilen resim giderek kiigtiltiilstin istiyorsamiz, 80. Karede zaman
cizelgesinde sag tiklayip Anahtar Kare Ekle secenegi secilir. 80. Karede iken
resim tekrar kiictiltiiliir ve 40-80 kareleri arasinda zaman c¢izelgesinde sag
tiklanarak Klasik Ara Olustur secilir. Animasyonu test ederseniz asagidaki
gibi olacaginm goriirstiniiz.

Flash ile Resimlere Dondiirme Efekti Uygulama

Yukarida anlatilan resimlerde biiytiltme-kiiciiltme efektini uygulaymiz.
Zaman cizelgesinde Klasik Ara Olusturdugunuz yerde bir ok isareti
goreceksiniz. Ok isaretine tikladiktan sonra sag kisimda Ozellikler
Panelinden Ara Doldurma sekmesinde Dondiir ¢ubugundan ne tarafa
donmesini istiyorsaniz seginiz. SY (Saat Yoniti) SYT (Saat Yonii Tersi)

Flash ile Resimlere Egriltme Efekti Uygulama

Zaman gizelgesinde 1. Kare tizerindeyken Dosya Mentisiinden Ige Aktar
> Sahne Alanma Ice Aktar secenegi secilir. Karsimiza gelen ekrandan
istedigimiz resmi segeriz.

Sahnemize yerlesen resim tizerine tikladiktan sonra F8 tusuna basarak
resmi sembole donitistiiriiriiz.

Zaman ¢izelgesinde 40. Kare tizerindeyken sag tiklayip “Anahtar Kare
Ekle” secenegini seceriz.

Zaman cizelgesinde 1. Kare secili iken sahnedeki resme tiklariz. Sol
kisimda araglar panelinden Serbest Dontistiirme Araci tiklanir ve resmin
herhangi bir kose noktasindan ice dogru stirtiklenerek resim kiigtiltiiliir.
Kigctltiilen resim sahnenin sol {ist kosesine tagmir. Resmin kenar ¢izgini
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tizerine geldigimiz zaman fare imlecinin gift cizgi seklini aldigim
gorirsiiniiz. Bu sekilde ¢izgiyi yukar1 asag1 yada saga sola kaydiriniz.

o Zaman cizelgesinde 1-40 kareleri arasinda herhangi bir noktada sag
tiklaymiz ve “Klasik Ara Olustur” secenegini seginiz.

« CIRL + Enter ile animasyonu test ediniz.

Bunun gibi efektler kullamilarak asagidaki gibi bir galeri
olusturabilirsiniz.
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Grafik Animasyon Flash Cs5 Hafta-8

Grafik ve Animasyon dersinde bu hafta Adobe Flash Cs5 ile kilavuz
ekleme ve maske olusturma konularini isledik. Web iizerinden Flash ile
alakal1 dersleri anlatirken okulda anlattigim derslere paralel olarak gittigim
i¢cin onceki derste anlattiklarimi tekrar etmiyorum. Anlasilmayan bir kisim
olursa 6nceki derslere bakmanizi tavsiye ederim. Oncelikli olarak Flash ile
nesneleri kilavuz kullanarak hareket ettirme konusunu isleyelim.

Flash Cs5 Kilavuz Kullanma

« Yeni bir katman ekleyiniz.

« Yukaridaki katmanin adimi “yol” olarak belirleyiniz. Alttaki katmanin
admi1 “nesne” olarak belirleyiniz.

« “yol” katmaninin adina sag tiklayip kilavuz olarak seginiz.



Nesne katmanini yol katmaninin hemen altina dogru stirtikleyiniz. Daire
seklini goriince birakimiz. Katmanlarin goriintiisti asagidaki gibi ise

Yol katmaninin 1. Karesinde iken sol kissmda aracglar panelinden kursun
kalemi alarak sahneye herhangi bir yol ¢iziniz. Ben asagidaki gibi bir yol
cizdim.

Yol katmaninda 30. Kareye sag tiklayarak “Anahtar Kare Ekle” seciniz.
Nesne katmaninda 1. Karede iken sahneye bir daire ¢iziniz. Daireyi segip
F8 tusuna basarak sembole dontistiirtintiz.

Nesne katmaninin 1. Karesinde iken daireyi siiriikleyerek dairenin orta
noktasini kursun kalemle ¢izdiginiz kilavuzun baslangic noktasina
yerlestiriniz.

Nesne katmaninda 30. Karede sag tiklayip “ Anahtar Kare Ekle” seginiz.
30. Karede daireyi stirtikleyip orta noktasini kilavuzun bitis noktasi ile
birlestiriniz.

Nesne katmaninda 1-30 kareleri arasinda sag tiklayarak “Klasik Ara
Olustur” seciniz.

CTRL + Enter ile animasyonu test edebilirsiniz.

Flash Cs5 Maske Ekleme

Yeni bir katman ekleyiniz.

Yukaridaki katmanin adin1 “maske” olarak belirleyiniz. Alttaki katmanin
admi “resim” olarak belirleyiniz.

“maske” katmaninin adina sag tiklayip maske olarak seginiz.

Katmanlarm goriintiisii asagidaki gibi ise dogru yoldayiz.
a maske « « W

Katmanlar kismindan tistteki Kilit semboliine tiklayarak katmanlarin
kilidini aciniz.


http://www.akifkaradas.com/wp-content/uploads/2013/03/k%C4%B1lavuz.jpg
http://www.akifkaradas.com/wp-content/uploads/2013/03/yol.jpg
http://www.akifkaradas.com/wp-content/uploads/2013/03/maske.jpg

Resim katmaninin 1. Karesinde Dosya>1ge Aktar>Sahne Alanina Ice
Aktar tiklayarak sahneye bir resim aliniz.

Resim katmaninda 80. Kareye sag tiklayarak “Anahtar Kare Ekle” seciniz.
Maske katmaninda 1. Karede iken sahnenin sol tist kdsesine bir daire
Ciziniz.

Maske katmaninda 30. Karede sag tiklayip “Anahtar Kare Ekle” seginiz.
Daireyi stirtikleyerek sahnenin sag tist kosesine birakiniz.

Maske katmaninda 50. Karede sag tiklayip “ Anahtar Kare Ekle” seginiz.
Daireyi stirtikleyerek sahnenin tam ortasina birakiniz.

Maske katmaninda 80. Karede sag tiklayip “Anahtar Kare Ekle” seciniz.
Daire secili iken sol kissimda aracglar panelinden “Serbest Dontisttirme
Arac1” seginiz. Dairenin koselerinden gekerek sahne biiytikltigtinde
genisletiniz.

Maske katmaninda 1-30 kareleri arasinda, 30-60 kareleri arasinda ve 60-80
kareleri arasinda sag tiklayarak “Sekil Arasi Olustur” seginiz.

CTRL + Enter ile animasyonu test edebilirsiniz.

Grafik Animasyon Flash Cs5 Hafta-9

Bu hafta Grafik ve Animasyon dersinde Action Script 3.0 konusuna
giris yaptik. Onceki derslerde hazirladigimiz animasyonlar CTRL + Enter
tuslarina basip izledigimiz tiirdendi, Action Script ile artik



animasyonlarimiz kullanic1 etkilesimli hale gelecek. Animasyonu calistirip
izlemek yerine animasyona miidahalede bulunabilecegiz. Action Script 3.0
konusunu bir programlama dili gibi anlatmak yerine érnek uygulamalarla

ilerleyecegiz.

Flash Cs5 Action Script 3.0 Temel Bilgiler ve Radyo Buton (RadioButton)

Kontrolii

Sahnenize text araci ile herhangi bir soru yazimiz. Ben “Tiirkiye
Cumbhuriyeti Devletinin Bagskenti Neresidir? ” yazdmm.

Daha sonra sahneme Radyo Buton eklemek icin Pencere Meniistinden
Bilesenler (Components) sectim. Karsima gelen panelde User Interface
kismindan 4 adet RadioButton stiriikleyerek sahneme biraktim.

Herbir radyo butonu tikladiktan sonra sagdaki ozellikler panelinden
asagidaki resimde goriilen iki alani degistirecegiz. <Ornek Adi> alanina
degisken tanimlar gibi o radyo buton icin bir isim verecegiz, ben illerin
ilk {i¢ harfini (adana icin adn gibi) verdim. isim verirken Tiirkge karakter
kullanmamaya dikkat edelim. Label kismi ise sahnede goriilecek olan
kisimdir, oraya ne yazarsak sahnede o isim goriiliir, dolayisiyla bu alana
illerin isimlerini giriyoruz. 4 radyo buton i¢inde ayni islemi yapalim fakat
hepsinin 6rnek ismi birbirinden farkli olmas gerekiyor.

Ozeliikler
—

I Him Khibi

LN

Bilesen: RadioButton

[ KONUM VE BOYUT

@

[ RENK EFEKTI
[ GORUNUM
BILESEN PARAMETRELERI

Ozellik Deger |
enabled v
groupName R )
label -— Adana ]
fabelPiacement right ||
selected t
value \
visible v

Arag panelinde Text aracini segelim ve sag taraftaki 6zellikler panelinden
Dinamik Metin 6zelligini segelim.


http://www.akifkaradas.com/wp-content/uploads/2013/04/radyobut.jpg
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Metin Araa
| Klasik Metin | v |

= wmn Statik Metin
: v Dinamik Metin
Aile:

Girig Metni
Stilz L, -

Simdi sahneye gelelim ve radyo butonlarin altina fare yardimiyla metin
alani olusturalim. Arag panelinden ilk sirada bulunan isaretgiyi segerek
Dinamik Metin alanimi secelim ve sag tarafta Ozellikler panelinden
<Ornek Adi > alanina bir isim verelim. Ben “mesaj” yazdim.

Simdi kodlama kismina gecelim. Sahne tizerinde bos bir alana fare ile
tikladiktan sonra Pencere Mentistinden Eylemler ya da F9 kisayolunu
kullanarak kodlama ekranini aciniz.

Asagidaki kodu bu kisma yazmiz.

5
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adn.addEventListener (MouseEvent.CLICK, islem);
function islem (e:MouseEvent)

1
2
34

4 mesaj.text="Yanls Cevap";

5 }

6

7 ank.addEventListener (MouseEvent.CLICK, islem1);
8 function islem1 (e:MouseEvent)

9 {

10 mesaj.text="Dogru Cevap";

11 }

12

13 ist.addEventListener (MouseEvent.CLICK, islem2);
14 function islem2 (e:MouseEvent)

15 {

16 mesaj.text="Yanlig Cevap";
17 }

18

19 izm.addEventListener (MouseEvent.CLICK, islem3);
20 function islem3 (e:MouseEvent)

21 {

22 mesaj.text="Yanls Cevap";

23 }


http://www.akifkaradas.com/wp-content/uploads/2013/04/dinamik.jpg

» Kod parcalari i¢in agiklama yapacak olursak.

adn.addEventlistensr (MoussEvent .CLIC islem)
- —— ————
Jfunction jglep (e:MouseEvent) 9
’ -
‘ 3
mesal.text="Yanlis evarp

Bu kisimda 1 numarali alana Radyo Butona verdigimiz isim yazilacak. 2 ve
3 numarali alanlara fonksiyon igin isim verilecek (Tiirkce karakter
olmayacak ve isim say1 ile baslamayacak) , her bir Radyo Buton icin farkh
bir fonksiyon ismi vermeniz gerekli. 4 numarali alana ise Dinamik Metin
alanma verdigimiz ismi yaziyoruz. Tim adimlar1 dogru olarak yaptiktan
sonra CTRL + Enter tuslarma basarak animasyonu ¢alistiralim.

Not : Action Script kodlarmi yazarken bitiytik-kiigtik harflere dikkat
edilmesi gerekmektedir. Fonksiyon isimleri dogru yazilirsa renk
degistirecektir.

Not : Animasyonu calistirdigimizda Dinamik Metin alaninda yazilar
diizgiin gortinmiiyorsa sahnede Dinamik metin alanimi segin ve sa§
kissmda o©zellikler panelinden Karakter sekmesi altindan Aile alanim
degistirin (Arial yada Calibri olabilir)

Flash Cs5 Action Script 3.0 Temel Bilgiler ve Buton (Diigme) Kontrolii

o Sahnenize bir katman daha ekleyiniz. Katmanlardan birinin ismini
Hareket, digerinin ismini Buton yapmiz.

o Hareket katmaninda 1. Karede sahnenin sol tist kosesine bir adet daire
ekleyiniz. Yine hareket katmaninda iken zaman cizelgesinde 40. Kareye
sag tiklayarak Anahtar Kare Ekle secenegini seciniz ve 40. Karede daireyi
alip sahnenin sag alt kosesine tastyimiz.

o Hareket katmaninda zaman c¢izelgesinin 1-40 kareleri arasinda bir
noktaya sag tiklayarak Klasik Ara Olustur seciniz.

o Buton katmaninda 1. Karede iken sahnenin sag tist kosesine Pencere
mendiisiinde Bilesenler kismindan 2 adet buton yerlestiriniz.

« Butonlarin birini secip sag kisimda yer alan 6zellikler panelinden Label
degerine Oynat yazimiz ve Ornek Adi alanina b1 yaziniz.

« Diger butonu secip sag kisimda yer alan ozellikler panelinden Label
degerine Durdur yazimz ve Ornek Adi alanina b2 yaziniz.

« Buton katmaninda 1. Karede iken Sahnede bos bir alana tikladiktan sonra
F9 basarak kod penceresini agimiz ve asagidaki kodlar1 yazinz.
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bl.addEventListener(MouseEvent.CLICK, oyna);
function oyna (e:MouseEvent)

1
2
34
4p
5}
6

7 b2.addEventListener(MouseEvent.CLICK, dur);
8 function dur (e:MouseEvent)

Zaman gizelgesinde Buton katmaninda 40. Karede sag tiklayarak Anahtar
Kare Ekle seciniz.
Animasyonu CTRL + Enter ile test edebilirsiniz.

Flash Cs5 Action Script 3.0 Kareler Aras1 Gegis

Zaman gizelgesinde 1. Karede iken sahnemize 1 adet dikdortgen ¢izelim
ve altina Pencere Mentistinden Bilesenlere tiklayarak 1 adet buton
ekleyelim.

Butona tikladiktan sonra sag kisimda 6zellikler panelinden Ornek Ad1
alanima b1, Label alanma Ileri yazalim.

Zaman ¢izelgesinde 2. Karede sag tiklayip Anahtar Kare Ekle secelim,
dikdortgeni silip yerine bir adet daire ¢izelim. Dairenin altina 1 adet
buton ekleyelim.

Ikinci karede Butona tikladiktan sonra sag kisimda 6zellikler panelinden
Ornek Adi alanina b2, Label alanina Geri yazalim.

1. Karede bos bir yere tikladiktan sonra F9 ile kod penceresini acalim ve
asagidaki kodlar1 yapistiralim.

£
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1 gotoAndStop (1);




2 bl.addEventListener (MouseEvent.CLICK, ileri)
3 function ileri (e:MouseEvent)

4{
5 gotoAndStop(2);

6}

« 2. Karede bos bir yere tikladiktan sonra F9 ile kod penceresini agcalim ve
asagidaki kodlar1 yapistiralim.

=]
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1 gotoAndStop (2);

2 b2.addEventListener (MouseEvent.CLICK, geri)
3 function geri (e:MouseEvent)

44

5 gotoAndStop(1);

6}

« Animasyonu CTRL + Enter ile test edebilirsiniz.
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Grafik Animasyon Flash Cs5 Hafta-10

Gegen hafta yaptigimiz Action Script 3.0 ile kareler arasi gezinme,
buton kontrolii, radyo buton kontrolii gibi uygulamalar1 hem genisletmek
hem de gelistirmek adma bu hafta 6grencilere 10 sorudan olusan bir bilgi
yarismast yapmalarmi istedim. Yarisma icerisinde sorulara verilen
cevaplardan dogru olanlarla yanlis olanlar1 ayri1 ayri toplayip yarisma
sonunda istatistik olarak ekrana vermelerini istedim. Simdi bu uygulamay1
adim adim birlikte yapalim.

Flash CsS Action Script 3.0 ile Adim Adim Bilgi Yarismasi

Sahnenin boyut renk ve gorsel ayarlamalarmizi dilediginiz gibi yaptiktan
sonra ilk sahneye “Basla” butonu yerlestirelim. Butona “Ornek Ad1”
alanindan bir isim verelim. Ben “basla” ismini verdim.

Ik sahnede tasarim bittikten sonra bos bir alana tikladiktan sonra kod
penceresine (F9) gecelim ve asagidaki kodlar1 yapistiralim.

5
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1 stop();



3 var dogru:Number=0;

4 var yanlis:Number=0;

5 var puan:Number=0

6

7 basla.addEventListener (MouseEvent.CLICK, qwee);
8 function gwee (e:MouseEvent)

9 {
10 gotoAndStop(2);
11 }

« Var ile degisken tanimlamalar1 yapilmaktadir. Dogru,yanlis ve puan
isimleri say1 tiirtinde degiskenlere aittir ve ilk degerleri sifir olarak
verilmistir.

« Uygulama boyunca her karede butonlara isim vermek zorundayiz ve her
butonun ismi birbirinden farkli olmak zorundadir. Ayrica her karede
olusturdugumuz fonksiyonlara da birbirinden farkhi isimler vermek
durumundayiz.

« Zaman cizelgesinde 2. Kare tizerinde sag tiklayip Anahtar Kare Olustur
seciniz. Ikinci sahnede bizim yarismamizin ilk sorusu olacak. Bu
sahnenin kod penceresine asagidaki kodlar1 yapistiriniz.

L« | l

1 stop();

2 ata.addEventListener (MouseEvent.CLICK, islem);

3 function islem (e:MouseEvent)

4 {

5 yanlis = yanlis+tNumber(1);

6 gotoAndStop(3);

7

8 }

9 cem.addEventListener (MouseEvent.CLICK, islem1);
10 function islem1 (e:MouseEvent)

11{

12 yanlis = yanlis+tNumber(1);

13 gotoAndStop(3);

14 }

15 yilmaz.addEventListener (MouseEvent.CLICK, islem?2);

16 function islem2 (e:MouseEvent)
17 {



18 yanlis = yanlis+Number(1);

19 gotoAndStop(3);

20 }

21 sahan.addEventListener (MouseEvent.CLICK, islem3);
22 function islem3 (e:MouseEvent)

23 {

24 dogru = dogru+Number(1);

25 gotoAndStop(3);

26

27 }

Dikkat edecegimiz nokta dort cevap sikkinin buton isimleri farkl olacak.
Herbir butona diger kareye gecme kodu ekleyecegiz. Ayrica tiklanan sik
dogru ise “dogru” isimli degiskenin degerini 1 artirtyoruz, eger tiklanan
sik yanls ise “yanlis” isimli degiskenin degerini 1 artiriyoruz.

Zaman ¢izelgesinde 11. Kareye son sorumuzu yazip kodlarim
diizenledikten sonra gelelim 12. ve sonra karemize. Bu karede dogru
saymmizi, yanlis saymmizi ve aldigimiz puani gostermesi icin 3 adet
dinamik yazi alani ekliyoruz. Ben bu alanlarm “Ornek adi” alanlarmi
sirastyla ds, ys ve p olarak belirledim.

Yine sonra kareye oyuna tekrar baslayabilmek icin “Tekrar Oyna” butonu
ekledim ve bu butonun tiklanma olaymnda Ilk kareye gitme kodu
ekledim. Son karede bos bir alana tiklayarak kod kismina asagidaki
kodlar1 yazmiz.

1
2
3
4
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stop();
ds.text=String(dogru);//dogru sayisin1 yaz

ys.text=String(yanlis);//yanlis sayisini yaz
p.text=String(dogru*Number(10)); // puan1 yaz

tekrar.addEventListener (MouseEvent.CLICK, d142qq);
function d142qq (e:MouseEvent)

{
gotoAndStop(1);

}



Boylelikle 10 soruluk yarismamizda yarismacinin dogru sayisini, yanlis
sayisin1 ve puanini (dogru sayisi x 10) ekrana vermekteyiz.

Grafik Animasyon Flash Cs5 Hafta-11

Bu hafta konumuz Flash Action Script 3.0 ile klavye kontrolleri olacak. Bu
konuyu 3 kisma ayirarak anlatmak istiyorum. Birinci kisimda klavye yon
tuslarina basildiginda bir nesneyi saga, sola, yukar: ya da asag1 hareket
ettirmek. Ikinci kisimda bir nesnenin koordinatlariyla ilgilenmek. Uciincii
kisimda ise klavyeden basilan tus bilgisini kullanmak.

Action Script 3.0 ile Klavye Yon Tuslar1

Sahnemize bir adet daire cizelim, daireyi sembole dontistiirelim (F8) ve
ozellikler penceresinden “Ornek Adi” alanina “top” ismini verelim.
Sahnede bos bir alana tikladiktan sonra kod penceresini (F9) acalim ve
asagidaki kodlar1 yapistiralim.

5
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stage.addEventListener(KeyboardEvent. KEY_DOWN, hareket);

function hareket(event:KeyboardEvent)

{

if (event.keyCode==Keyboard.LEFT)

1
2
3
4
5
6
7 top.x=top.x-1; // Topu sola gotirdr
8

9 if (event.keyCode==Keyboard.RIGHT)
10 top.x=top.x+1; // Topu saga gotiiriir

11

12 if (event.keyCode==Keyboard.UP)

13 top.y=top.y-1;  // Topu yukar1 gotiirtir
14

15 if (event.keyCode==Keyboard. DOWN)
16 top.y=top.y+1; // Topu asag1 gotiiriir
17

18}

Uygulamay1 ¢alistirmak i¢in ekrana fare ile tikladiktan sonra klavye yon tuslarini kullaniniz.

Top.x ile topun x koordinatindaki hareketlerini (yatay konumdaki) ve
top.y ile topun y koordinatindaki hareketlerini (dikey konum) kontrol
edebiliriz.

» Kodda yer alan +1 ve -1 gibi degerler ilerlemelerin 1 piksel olmasmi
saglar. Siz bu degeri artirirsanmiz top tusa basildiginda daha fazla piksel
hareket edecektir.

Action Scrip 3.0 ile Koordinat Uygulamasi

« Sahnemize bir adet daire, bir adet kare ve bir adet dinamik metin alam
ekleyelim. Daire ve kareyi sembole doniistiirelim. Daireye “top”, kareye
“kare”, dinamik metin alanina “mesaj” adin1 verelim.

« Dikkat etmemiz gereken nokta, nesnelerin konumlarma bakalim ve
buguklu (142,5) gibi olmamasina dikkat edelim.

o Sahnede bos bir alana tiklayarak kod penceresi acallm ve asagidaki
kodlar1 yapistiralim.

o Klavye yon tuslarmi kullandigimizda dairenin hareket ettigini
goreceksiniz. Daire ve karenin merkezleri ¢akistig1 zaman mesaj alaninda
“Top dogru yerde” mesajini goreceksiniz.
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stage.addEventListener(KeyboardEvent. KEY_DOWN, hareket);

function hareket(event:KeyboardEvent)

{

1
2
3
4
5
6 if (event.keyCode==Keyboard.LEFT)
7

8 top.x=top.x-1;

9

10  if (event.keyCode==Keyboard.RIGHT)
11 top.x=top.x+1,

12

13 if (event.keyCode==Keyboard.UP)

14 top.y=top.y-1;

15

16 if (event.keyCode==Keyboard. DOWN)
17 top.y=top.y+1,

18

19 if (top.x==kare.x && top.y==Kkare.y)
20 mesaj.text="Top dogru yerde";

21}

Uygulamay1 c¢alistirmak icin ekrana fare ile tikladiktan sonra klavye yon tuslarimi kullanarak
daireyi karenin tam ortasina yerlestiriniz.

Kodda yer alan ©nemli nokta, daire ve karenin hem x hem de y
koordinatlarinin gakisip cakismadigini kontrol etmekteyiz.
Action Script 3.0 ile Klavye Tuslarinin Kontrol Edilmesi

Amacim klavyeden hangi tusa basildigini anlamak. Bunun igin ascii kod
tablosundaki klavye tuslarmin degerini bilmem gerekiyor. Internette basit
bir arama ile ascii kodlarmi listeleyebilirsiniz. Ben tek bir tus igin ¢rnek
uygulama yapiyorum, ihtiyaci olan arkadaslar uygulamay gelistirebilir.

Ascii kod tablosunda “a” harfine karsilik olarak “65” sayisi gelmektedir.
Sahnemize bir adet dinamik metin alani ekliyoruz ve admi “mesaj”
yapiyoruz. Sahnenin kod penceresini agiyoruz ve asagidaki kodlar:
yapistirtyoruz. Uygulamay: calistirip klavyeden “a” harfine bastiginizda
ekrandaki dinamik metin alaninda “a” harfi goziikecektir.
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1 stage.addEventListener(KeyboardEvent. KEY_DOWN, hareket);
2 function hareket(event:KeyboardEvent)

3{

4 if(event.keyCode==65)

5 mesaj.text="a";

6

7}

Uygulamay1 ¢alistirmak i¢in ekrana fare ile tikladiktan sonra klavyeden “a” harfine basiniz.

Grafik Animasyon Flash Cs5 Hafta-12

Action Script 3.0 ile hittest kontroliine gecmeden 6nce hittest ne anlama
geliyor onu ogrenelim. Hittest (carpma testi) nesnelerin birbirine degip
degmedigini kontrol etmemizi saglayan bir fonksiyondur. Bir¢ok oyunda
temel mantik bir seye c¢arpinca hakkimizi kaybetmemiz seklinde
oldugundan bu konudan sonra basit flash oyunlar yapabilir olmaniz




gerekir. Derste yaptirdigim oyun orneklerinden konunun altina ekleme
yapacagim. Simdi basit bir hittest uygulamas: yapalim.

Flash Cs5 Action Script 3.0 ile Hittest Kontrol

Sahnemize bir adet daire ekleyelim, daireyi sembole dontistiirelim ve
Ornek Adi alanina “daire” yazalim.

Sahnemize bir adet kare ekleyelim, kareyi sembole dontistiirelim ve
Ornek Adi1 alanina “kare” yazalim.

Sahnemize bir adet dinamik metin alan1 ekleyelim ve Ornek Adi1 alanina
“mesaj” yazalim. Dinamik metin alanimi secip 6zellikler penceresinden
yazi boyutunu biiytttirseniz ekranda ¢ikan yazi daha biiytiik olacaktir.
Sahnede bos bir alana tiklayip kod penceresini agalim (F9) ve asagidaki
kodlar1 yapistiralim.
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stage.addEventListener(Event. ENTER_FRAME, carpma);

1
2
3 stage.addEventListener(KeyboardEvent. KEY _DOWN,hareket);
4 function hareket (event:KeyboardEvent)

5

6 mesaj.text=""

7 // Nesne ¢arpip ayrildiktan sonra yazi kaybolur
8 if (event.keyCode==Keyboard.LEFT)

9 daire.x=daire.x-1; // daireyi sola gotlrtr

10 if (event.keyCode==Keyboard.RIGHT)

11 daire.x=daire.x+1; // daireyi saga gotiiriir
12  if (event.keyCode==Keyboard.UP)

13 daire.y=daire.y-1; // daireyi yukar1 gotiriir
14 if (event.keyCode==Keyboard. DOWN)

15 daire.y=daire.y+1; // daireyi asag1 gotiiriir
16 }

17

18 function carpma (e:Event):void

19 {

20 if(daire.hitTestObject(kare))

21

22 mesaj.text="Carptiniz !!"

23}



o Yukaridaki kodlar gecen ders gordtigtimiiz klavye yon tusu kontrol
kodlaridir. Carpma fonksiyonu ise hittest ile ilgilidir. Daire kareye
carptigl zaman mesaj alaninda “Carptiniz” yazisinin ¢ikmasin saglar.

Uygulamaya fare ile bir defa tikladiktan sonra yon tuslari ile daireyi
hareket ettirebilirsiniz, daire kareye carptig1 anda ekranda mesaj ¢ikacaktir.

Asagidaki 6grenci uygulamalar: gibi uygulamalar yaparken dikkat edilecek nokta;
birden fazla nesne ile carpisma kontrol edilecegi icin nesneleri “veya” ile
baglamaktir. Balonlar sirasiyla al,a2... gibi isimler verilmistir. (Animasyonlara bir
defa tikladiktan sonra klavye yon tuslarina basarak kontrol edebilirsiniz.)

5
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function carpma( e:Event ):void
{

L If( heli.hitTestObject(al) || heli.hitTestObject(a2) || heli.hitTestObject(a3)
||heli.hitTestObject(a4) ||heli.hitTestObject(ab) || heli.hitTestObject(ab) ||
heli.hitTestObject(a7) || heli.hitTestObject(a8) || heli.hitTestObject(a9) ||

5 heli.hitTestObject(al0))

{
6 gotoAndStop(2);
}
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Grafik Animasyon Flash Cs5 Hafta-13

Bu hafta grafik ve animasyon dersinde stirtikle-birak (drag and drop)
konusunu isledik. Siirtikle birak olay1 ile puzzle (yapboz) tarzi oyunlar ve
cocuk giydirme oyunlar1 yapmak miimkiindiir. Tabi bu 6rnekleri artirmak

sizin hayal giictintizle alakalidir. Action Script 3.0 (as3) ile stirtikle birak
olayinin nasil yapildigini gorelim.

Flash Cs5 Action Script 3.0 Siiriikle Birak Olay1

Sahnemize bir adet daire ekleyelim, daireyi sembole doniistiirelim, Ornek

Ad1 alanma “daire” yazalim ve kod penceresini agip (F9) asagidaki kodlar:
yapistiralim.

1 daire.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN, surukle);
2 function surukle(e:MouseEvent)

34

4 daire.startDrag();



5}

6

7 daire.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP, birak);
8 function birak(e:MouseEvent)

9 {

10 daire.stopDrag();

11}

Grafik Animasyon Flash Cs5 Hafta-14

Bu hafta grafik ve animasyon dersinde 6grencilere flash igerisine video
ve ses dosyalarmin nasil eklenecegini anlattim. Oncelikle bilmemiz gereken
sey sudur, her ses dosyasi formatini yada video formatini flash animasyonu
icerisine gomemeyiz. Ses dosyasi olarak mp3 ve Wav ttiriinti, video dosyasi
olarak da Flv, f4v ve mpeg tiirlerini flash kiittiphanelerine ekleyebiliriz.

Flash Animasyona Ses Ekleme



1. Animasyona yeni bir katman ekleyiniz. Katmana “ses” ad1 verebilirsiniz.

2. Dosya>Ice Aktar>Kiittiphaneye ice Aktar secenegini seciniz ve eklemek
istediginiz ses dosyasini seciniz. ( 8 ve 16 bit sesleri destekler digerlerini
ice aktaramazsimiz)

3. Pencere mentisiinden Kittiphaneyi tiklayarak aginiz. Eklediginiz ses
dosyasini o kisimda gorebiliriz.

4. Zaman cizelgesinde ses katmanina tiklaymiz ve kiitiphanedeki ses
dosyasini stirtikleyip sahneye birakimiz.

5. Ses katmaninda iken Zaman cizelgesinde ses dosyanizin uzunluguna
gore kare ilerledikten sonra sag tiklayip “ Anahtar Kare Ekle” seciniz.

6. Zaman cizelgesinde ses sinyallerinin geldigini gorebilirsiniz.

7. Ses ile ilgili ayarlamalar1 ses katmanin sectikten sonra sag kisimda yer
alan Ozellikler penceresinde Ses secenegi altindan yapabilirsiz.

Flash Animasyona Video Ekleme

1. Dosya>1ge Aktar>Video Ice Aktar secenegini seciniz.
2. Karsimiza asagidaki gibi bir pencere gelecek. Gozat butonuna tiklayarak
se¢cmek istediginiz video dosyasini seciniz.

Ige Video Aktar

Video Seg

3. Eger oynatmak istediginiz 10 saniyeden daha uzun ise ilk secenek olan
“Oynatma Bileseni Iceren Harici Videoyu Yiikle ” segenegini seciniz.
Flash programi 10 saniye {izerindeki videolar1 zaman cizelgesine
eklemez.

4. Eger oynatmak istediginiz video 10 saniyeden kisa ise ikinci secenek olan
“FIv’ yi Swt icine gbm ve zaman c¢izelgesine oynat” segenegini secerek
videoyu zaman cizelgesine ekleyebiliriz.

5. Ileri tusuna basarak gectigimiz ekranda video oynaticinin goriintiisii ile
ilgili ayarlamalar yapabiliriz.

6. Bu pencerede de ileri tusuna basarsak video oynaticinin sahnemize
yerlestigini gorebilirsiniz. Ctrl + Enter tusuyla animasyonu baslatip video
oynatabiliriz.


http://www.akifkaradas.com/wp-content/uploads/2013/05/flashvideoekleme.jpg

7. Video oynatma ile ilgili ozellikleri dtizenlemek igin video oynaticiya
tiklayip Ozellikler penceresini acimiz, pencere {izerinde “Bilesen
Parametreleri” boltimiinden istedigimiz degisiklikleri yapabiliriz.



