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Bu Boliimde Neler Var?

Flash’i calistirmak

Flash'ta dosya agmak

Sahne'nin temelleri

Zaman c¢izelgesi'ne katman eklemek

Zaman cizelgesi'nde anahtar kare olusturmak
Ozellikler denetcisinde ilgili ayarlari yapmak

e Panelleri agmak ve panellerle calismak

e Araclar panelindeki araglari segmek ve kullanmak
e Flash yardim boliminde konu aramak

Flash’t Bagslatmak Ve Dosya A¢mak

Oncelikle Flash’t baslatalim. Bu yapmak icin Baslat > Tiim Programlar > Adobe
Flash CS3 komutunu secin.

Flash'i ilk kez calistirdiginizda standart dosya sablonlari, egitimler
ve diger kaynaklarla baglanti saglayan bir acilis “Merhaba Ekran1”
karsilasacaksiniz.

Bu ekranda daha dnceden hazirlanmis olan Flash dokiimanlarini(FLA) acabilir,
yeni Flash dokimanlari olustrabilir, mevcut Flash sablonlarindan yeni
dokimanlar olusturabilir ve Adobe web sitesine giderek yeni ders iceriklerini
gorebilirsiniz.

Calisma Alanini Taniyalim

Adobe Flash uygulamasinin calisma alani, ekranin en Ust kisminda bulunan
komut mendlerinin yani sira filmlerinizi diizenlemek ve bunlara yeni 6geler
eklemek icin kullanabileceginiz bircok arac ve paneli de icerir.
Animasyonunuz icin gereken tiim nesneleri Flash'ta olusturabilir veya Adobe
lllustrator, Adobe Photoshop, Adobe After Effects ve diger uyumlu
uygulamalarda olusturdugunuz 6geleri Flash’a aktarabilirsiniz.

Varsayilan durumda Flash ekraninda meni ¢ubugu, Zaman Cizelgesi, Sahne,
Aracglar paneli, Araclar denetgisi ve diger birka¢ panel gorintilenir. Flash'ta
cahsirken panelleri acabilir, kapatabilir, sabitleyebilir, ayirabilir ve ekranda
tasiyabilirsiniz. Varsayilancalisma alanina donmek isterseniz, Sahne’nin hemen
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uzerinde yer alan dizenleme c¢ubugundaki Calisma Alani menisiunden
Varsayilan’i segin.
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Flash'taki Sahne, tipki gercek bir sahne gibi, izleyenlerin oynatilan bir filmi
gormesini saglayan alandir. Sahne, ekranda goruntulenen metinleri, resimleri
ve videolariigerir.

Belirli 6geleri Sahne’nin icine veya disina tasiyarak bu 06gelerin Flash
filmlerinizin oynatilacagi Web tarayicisinin penceresinin veya Flash Player'da
bulunan dikdortgen seklindeki alanin icine girecek ya da disina ¢ikacak sekilde
hareket etmesini saglayabilirsiniz. Ogeleri Sahne’nin Uzerine yerlestirmek icin
izgaradan, kilavuzlardan ve cetvellerden faydalanabilirsiniz. Sahne’nin

etrafindaki calisma alanini gérmek icin Yakinlastirma aracini ( N ) kullanarak
goruntuyl uzaklastirabilir.

Sahne'yi, tumdiyle uygulama penceresine sigacak sekilde olceklemek
isterseniz
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GOrlinUm > Blyutme > Pencereye Sigdir komutunu secin. Sahne’nin hemen
Uzerinde bulunan acilir mentideki gortiniim seceneklerini de kullanabilirsiniz.

Zaman Cizelgesi

Zaman, filmlerde oldugu gibi Flash belgelerinde de kareler yardimiyla 6l¢lir.
Film oynatilirken oynatim kafasi Zaman cizelgesi'daki kareler boyunca ilerler.
Farkl karelerde Stage’'deki icerigi dedistirebilirsiniz. Bir karenin icerigini
Stage’de goriintilemek icin oynatim kafasini Zaman Cizelgesi'nde bu karenin
Uzerine getirin. Zaman Cizelgesi'nin en alt kisminda, secilen karenin numarasi,
gecerli kare hizi (saniyede oynatilan kare sayisi) ve filmde o ana kadar gegen
sure belirtiimektedir.
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Zaman Cizelgesi'nde ayrica, ¢calismanizi organize etmenize yardimci olacak
katmanlara da yer verilmistir. Katmanlari, tst Gste yigiimis cesitli film seritleri
olarak disunebilirsiniz. Her katman, Sahne’de goriintilenen farkli bir resmi
icerir. Diger katmanlardaki nesneleri etkilemeden bir katmanda yeni nesneler
cizebilir veya mevcut nesneleri dizenleyebilirsiniz. Katmanlar, Zaman
Cizelgesi'nde gorindukleri sirayla Ust Uste yigilir, dolayisiyla Zaman
Cizelgesi'nde en alt katmanda yer alan nesneler, Sahne’deki yi1ginin en altinda
yer alirlar. Katmanlar gizleyebilir, gorintileyebilir, kilitleyebilir ve kilitlenmis
katmanlarin  kilidini acabilirsiniz. Her katmanin sahip oldugu kareler
benzersizdir, fakat kareleri sirlkleyerek ayni katmanda farkli bir konuma
tasiyabilir veya baska bir katmana kopyalayabilir ya da tasiyabilirsiniz.

Katman Eklemek Ve Degisiklikler Yapmak

Yeni bir Flash belgesi sadece tek bir katman icerir, fakat bu belgeye istediginiz
kadar katman eklemeniz mimkundur. Her katmani icerigini belirtecek sekilde
adlandirmak iyi bir yaklagimdir, béylece daha sonra ihtiya¢ duydugunuz bir
katmani kolayca bulabilirsiniz.

1. Zaman Cizelgesi'ndeki ilk katmani segin
2. Ekle > Zaman Cizelgesi > Katman komutunu secin. Bu islem sonucunda
secmis oldugunuz katman Gzerine yeni bir katman olusacaktir.
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3. Adlandirmak Uzere yeni katmana cift tiklayin ve ilgili alana “yeni
katmanim” yazin. Katman Adi kutusunun disina tiklayarak yeni ismin
atanmasini saglayin. Katmanlarin isimlendirmesin de turkce karakterler,
bosluk ve rakamlari dilediginiz gibi kullanabilirsiniz.

4. Katmanlarnn u4stiinde yer alan kilit simgesine tiklayarak bdatun
katmanlar kilitleyin. Bir katmani kilitlediginizde, bu katmanin tzerinde
yanlislikla degisiklik yapilmasini engellemis olursunuz.

5. Bir katmani digerlerinden bagimsiz tek basina kitlemek istiyorsaniz o
katmanin sag yanina dogru bulunan kilit isaretini tiklayrak bu islemi
yapabilirsiniz.
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Ana Kare Olusturmak

Her bir ana kare, Sahne'deki icerikte meydana gelen bir degisikligi gosterir.
Katmanlara yeni bir anahtar kare eklemek icin Ekle > Zaman Cizelgesi > Ana
Kare komutunu secin.

Kitaplik Paneliyle Calismak

Kitaplik panelinde, Flash’ta olusturulan sembollerin yani sira bitmap’ler,
grafikler, ses dosyalari ve video klipler de dahil olmak Uizere ice aktarilan ¢esitli
dosyalari saklar ve organize edersiniz.
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Kitaplik paneli, kitaplik 6gelerini klasorler halinde diizenlemenizi, bir belgede
belirli bir 6genin ka¢ kez kullanildigini gérmenizi ve 6geleri tiplerine gore
siniflandirmanizi saglar. Flash’a 6ge aktarirken bu 6geleri Sahne'ye veya
kitapliga aktarabilirsiniz. Bununla birlikte, dogrudan Sahne'ye aktardiginiz her
0ge, olusturdugunuz her sembol gibi kitapliga da eklenir. Boylece, tekrar
Sahne’ye eklemek, diizenlemek veya Ozelliklerini gormek icin 6gelere kolayca
erisebilirsiniz.

Kitaplik panelini goriintilemek icin Pencere > Kitaplik komutunu secin veya
Ctrl+L [Windows] ya da Command-+L [Mac OS] tuslarina basin.

Kitaplik panelinde bir 6ge sectiginizde, bu 6genin minik resim 6nizlemesi
acilir. Eger sectiginiz 6ge bir ses dosyasi ise veya animasyon iceriyorsa,
Onizleme penceresindeki Oynat(Play) digmesine tiklayarak dosyayi
dinleyebilir veya izleyebilirsiniz.
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Kitaplik Panelinden Ode Eklemek

Bir Flash belgesine belirli bir kitaplik 6gesi eklemek icin s6z konusu 6geyi
Kitaplik panelinden Sahne’nin Gizerine suriklemeniz yeterli olacaktir.

Eger acik degilse Kitaplik panelini agmak icin Pencere > Kitaplik komutunu
secin. Kitaphkdeki bir semboli secerek bunu sahneye sirtkleyip birakin. Bu
sayede hizli bir sekilde Kitaplik 6gelerini sahneye eklebilirsiniz.

Ozellikler Denetgisini Kullanmak

Ozellikler denetcisi, en cok ihtiyac duyabileceginiz 6zelliklere hizli bir sekilde
erismenizi saglar. Ozellikler denetcisinde gériintiilenen 6geler, sectiginiz
bilesene bagh olarak farklilik gdsterir. Ornegin, eger bir kareyi sectiyseniz,
Ozellikler denetcisinde bir Arayr Doldur secenegi; Sahne’deki bir nesneyi
sectiyseniz, Ozellikler denetcisinde bu 6geye ait x ve y koordinatlari
goruntulenir. Bununla beraber se¢mis oldugunuz nesnenin tiriine gore
Ozellikler  denetleyicisinde  degistirebileceginiz  6zellikler  degislik
gosterebilirler.
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Eger Ozellikler denetcisi acik degilse Pencere > Ozellikler > Ozellikler
komutunu secin veya Ctrl+F3 [Windows] ya da Command+F3 [Mac OS]
tuslarina basin.

Dokiiman Ayarlari

Bir flash projesini baslamadan 6nce yapilabilecek en mantikh hareket bir
dokiman ve sahne ayarlarinin yapilmasidir. Bu ayarlarn yaparken kullanacagiz
degerleri bir projeye baslamadan aklinizda olusturma calisin. Daha sonra
dokiman ayarlarinin degistirilmesi projenizin bazi kisimlarini  yeniden
tasarlamanizi gerektirebilir.
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Filmin Sahne Boyutlarinin Belirlenmesi

Ik karar verilmesi gereken Flash filminizin boyutlarinin belirlenmesidir.
Doékimanin genislik ve yukseklik ayarlarinin yapilmasi icin sahne Gzerindeki
bos bir alana tiklayin ve Ozellikler denetleyicisinden Boyut yazisinin yanindaki
digme’ye tiklayin. Acilan pencerede filminizin sahne boyutlarini
degistirebilirsiniz. Varsayilan degerler 550x400'diir. Bu degerleri 6zel bir
sebebiniz yoksa degdistirmemizi tavsiye ederim. Bu ebadlardaki bir flash filmi
en dusik ¢cozunUrluklu bir ekranda bile web tarayicinin kaydirma ¢ubuklarinin
¢ikmadan gosterilmesini saglar. Flash projelerinde tasarimcilar muimkin
oldugunca kaydrima cubuklarinin ¢ikmasini engellemek isterler ve bu
dogrultuda tasarimlarini yaparlar.

Filmin Sahne Arkaplaninin Belirlenmesi

Flash filmleri ilk kez olusturduklarinda varsayilan olarak beyaz bir arka plan ile
olusturulurlar. Arka plan renginin degistirilmesi sahne Uzerinde bos bir alana
tiklayip, Ozellikler denetleyicisinden Arka Plan 6zelligini degistirebilirsiniz.

Filmin Hizinin Belirlenmesi

Kare hizi bir flash filminin bir saniyede ka¢ kare go&sterecedini belirler. Bu
deger varsilan olarak 12 kare/sndir. Bu degeri artirirsaniz Flash filmleriniz daha
hizl oynarlar, diistiriilmesi ise tam tersi etki yaratir. insan goézii bir saniyede en
fazla 24 kare gorebilir. Eger 6zel bir amaciniz yoksa bu degerin 12 kalmasi
faydal olur. Kare hizinin artinlmasi kullanicinin(ziyaretcinin) filmi oynatmasi
sirasinda daha fazla hafiza ve islemci kullanmasini , kare hizinin distrilmesi
ise kesik kesik animasyonlarin olusmasini saglar.

Panellerle Calismak

Flash'ta gerceklestirdiginiz hemen her islemde panellerden faydalanirsiniz.
Paneller Flash ¢alisma alaninin ayrilmaz bir parcasidir.

Flash’ta bir paneli agmak icin Window mentsiinden bu panelin adini secin.

Belirli birka¢ paneli agcmak icin bir alt menlyu kullanmaniz gerekebilir
(Pencere > Ozellikler > Ozellikler veya Pencere > Diger Paneller > Gecmis gibi).

12
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Varsayilan durumda Ozellikler denetcisi, Filtreler paneli ve Parametreler paneli
ekranin en alt kisminda bir arada, Zaman Cizelgesi en Ustte ve Araclar paneli
sol tarafta yer alir. Diger panellerin cogu ekranin sag tarafinda gorintulenir.
Bununla birlikte, panelleri sizin icin uygun olan herhangi bir konuma
tasimaniz da mumkuanddr.

¢ Bir paneli ekranin sag tarafindaki konumundan ayirmak isterseniz paneli
sekmesinden tutarak yeni konumuna dogru surukleyin.

e Bir paneli sabitlemek isterseniz, paneli sekmesinden tutup ekranin sag
tarafindaki panel bodlmesine dogru sirlkleyin. Burada paneli
surtkleyerek diger panellerin Ustine, altina ya da arasina
yerlestirebilirsiniz.

e Bir paneli bir digeriyle gruplamak isterseniz, s6z konusu panelin
sekmesini diger panelin sekmesinin tGzerine surukleyin.

e Bir panel grubunu tasimak isterseniz, grubu bashk cubugundan tutup
surtkleyin.

13



Adobe Flash CS3 - Bolum 1: Flash’a Genel Bakis

Tools Panelini Kullanmak
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Calisma alaninin en sol tarafinda yer alan ince uzun Araclar paneli, se¢cim
araclan, cizim ve yazi araclari, boyama ve duzenleme aracglari, gezinti
araclan ve arag seceneklerini icerir. Araclar panelini, Secim Araci, Metin
Araci ve ¢izim araclan arasinda gecis yapmak icin sik sik kullanacaksiniz.
Bir araci sectiginizde, dolgu ve kontur ayarlarindan ya da diger
ayarlardan calismaniz icin uygun olanlari kullandiginizdan emin olmak
icin panelin en altindaki secenekler alanini kontrol etmeyi unutmayin.

Bir Araci Secmek Ve Kullanmak

Bir araci sectiginizde, Araclar panelinin en altinda yer alan secenekler
degisir. Ornegin, bir cizim aracini sectiginizde burada Nesne Cizimi
modu ve Nesnelere Yapis secenekleri goéruntulenir. Yakinlastirma Aracini
sectiginizde ise Blyut ve Kucult secenekleri gorintilenir.

Gizlenmis Durumdaki Bir Araci Secmek

Aracglar panelinde, hepsi ayni anda gorintilenemeyecek kadar ¢ok arac
bulunur. Bazi aracglar Aracglar panelinde gruplar halinde diizenlenmistir
ve bir grupta sadece en son sectiginiz ara¢ gorintilenir. Eger arac
diigmesinin sag alt kdsesinde kuiclk bir liggen varsa, bu grupta baska
araclar da bulunmaktadir. Var olan diger araglan gérmek icin goriinen
aracin simgesine tiklayarak farenin didgmesini basili tutun ve acilan
menuden istediginiz araci secin.

Yardimci Tuslar Ve Araclar

Cizerken Shift tusunu basil tuttugunuzda miikemmel bir daire cizersiniz.
Bircok araci kulanirken belirli bir tusu basili tutarak bu araglarin kul anim

seklinde degisiklik yapabilirsiniz. Ornegin Yakinlastirma Aracini kullanirken Alt
[Windows] veya Option [Mac OS] tusunu basili tuttugunuzda ara¢ Bulyut
modundan Kugult moduna gecer.
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Flash’ta Uygulanan Adimlar Geri Almak

Flash’da bazen bir iki adim geriye gidip bazi seylere bastan baslamaniz
gerekebilir. Flash'ta Geri Al komutunu ya da Ge¢mis panelini kullanarak daha
once gerceklestirdiginiz adimlari geri alabilirsiniz.

Flash’ta tek bir adimi geri almak isterseniz Diizenle > Geri Al Hicbirini Segme
komutunu secin ya da Control+Z [Windows] veya Command+Z [Mac OS]
tuslarina basin. Geri aldiginiz bir adimi tekrar uygulamak isterseniz Diizenle >
Tekrarla Hicbirini Se¢gme komutunu secin.Flash'ta birden fazla adimi geri
almak icin en kolay yontem Geg¢mis panelini kullanmaktir. Bu panelde,
cahsilan belgeyi acisinizdan itibaren gerceklestirdiginiz butin adimlarin bir
listesi goruntulenir. Bir belgeyi kapattiginizda bu belgenin ge¢cmisi temizlenir.

Gegmis panelini agmak icin Pencere > Diger Paneller > Ge¢mis komutunu
secin.

Filmi Onizlemek

Bir proje Uzerinde calisirken istenen efektlerin elde edildiginden emin
olmanin en iyi yolu proje filmini sik sik 6nizlemektir. Bir animasyonun ya da
filmin izleyicilere nasil gorlinecegini hizli bir sekilde kontrol etmek icin
Kontrol Et > Filmi Test Et komutunu secin. Filminizi 6nizlemek icin Ctrl+Enter
[Windows] veya Command+Return [Mac OS] tuslarina da basabilirsiniz.
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Filmi Yayinlamak

Baskalariyla paylasmaya hazir oldugunuzda, filminizi Flash’t kullanarak
yayinlayabilirsiniz. Flash, cogu projede bir HTML dosyasi, bir SWF dosyasi ve
bir JavaScript (.js) dosyasi olusturur. SWF dosyasi, nihai Flash filminizdir. HTML
dosyasi SWF dosyasini icerir. JavaScript dosyasi ise Web tarayicilarinin
filminizle uyumlu bir sekilde c¢alismasini saglar. Bu U¢ dosyayr Web
sunucunuzda ayni klasore yuklemeniz gerekir. Filmlerinizi yikledikten sonra
daima test edin.

£ B
Gegerli profil: Warsayilan b @' + [+ &

Formatlar | Flash | HTML

Tiir: Dosya:

[“]Flash (.swf) Adsiz-1,swf @
HTML (.hkml) Adsiz-1.htral ]
[ GIF Garinkiisii (. gif) Adsiz-1.gif B
[[] IPEG Gérintiisi (. jpa) Adsiz-1.jpg @
[CIPuG Garintasi (pra) adsiz-1.png B
[ windows Projektér {.exe) Adsiz-1.exe @
[“IMacintash Prajektér Adsiz-1.app @
[C1Flash Pargah GuickTime {.mav) Adsiz-1.mov @

Yayinla l[ Tamam 1[ iptal

Dosya > Yayinlama Ayarlari komutunu secin.

Formatlar sekmesine tiklayin.

Flash (.swf) ve HTML (.html) seceneklerini isaretleyin.

Yayinla digmesine tiklayin.Tamam dugmesine tiklayarak iletisim
kutusunu kapatin.

e Flash'in olusturdugu dosyalari gormek fla dosyanizin kayith oldugu
yada yayinlama ayarlarinda belirtiginiz klasére gidiniz
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Flash Yardim’1 Kullanmak

Paneller, araglar ve diger uygulama ozelliklerinin kullanimiyla ilgili ayrintili
bilgi edinmek isterseniz Flash Yardim bélimunden faydalanabilirsiniz. Flash
Yardim bolimind agmak icin Yardim > Flash Yardim komutunu secin.

Yardim

Flash ‘ardim

Cevrimigi Yardim Kavnaklarn
Flash C53'deki Yenilikler

Flash Exchange
Uzantilar Yénet, ..

Flash Destek Merkezi
Flash Geligtiricileri Merkezi
Adobe Cewrimigi Farumlar
Adobe Edikimi

Kayik...
Etkinlegtirmeyi Geri Al...
Gincellegtirmeler ..

Adobe Flash C53 Professional Hakkinda

Flash Yardim, birka¢ kitap halinde dlzenlenmistir. Using Flash (Flash’l
Kullanmak) adli kitap, islemlerin uygulanmasiyla ilgili ipuglar, egitimler ve
Flash’'ta kullanilan kavramlarla uygulamalarin o6zelliklerine ait aciklamalari
icermektedir. Programming ActionScript , ActionScript Language and
Components Reference ve Using ActionScript Components, Flash
filmlerinizin islevselligini gelistirmenizi ve filmlerinize etkilesim o&zellikleri
eklemenizi saglayan ActionScript ile ilgili referanslardir.

Icindekiler Béliimiine Géz Atmak

Eger Flash'taki genel bir 6zellik grubuyla veya bir kavramla ilgili ayrintili bilgi
edinmek istiyorsaniz icindekiler bélimiine g6z atabilirsiniz. Burada, Flash
CS3'teki yeni 6zellikler hakkinda ayrintih bilgi edinmek icin Icindekiler
boliminu kullanacaksiniz.

e Yardim > Flash Yardim komutunu secin.

e Using Flash kitabini genisleterek icindekiler listesini gériintileyin.

e Getting Started > Whats New > New Features basligina tiklayarak Flash
CS3'teki yeni

o Ozelliklere ait baglantilari goriintileyin.
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Anahtar S6zclikleri Aratmak

Eger bir konunun icindekiler béliminiin neresinde bulundugundan emin
degilseniz ya da belirli bir kavram ya da terimle ilgili butiin konularn gérmek
istiyorsaniz, uygun anahtar sézctigi aratin. Ornegin “History paneli” Yardim >
Flash Yardim komutunu secin. Search alanina history yazin.Search diigmesine
tiklayin. History paneli hakkindaki bilgileri gorlntilemek icin “Using the
History Panel”bashgini secin.

Using the History panel
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Bolum 2
Grafikler ile Calismak
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Bu Boliimde Neler Var?

Kalem araci ve ¢izgi ¢izim modlari
Dikdortgen araci

Dolgu, kontdr, resim dolgular

Flash ¢izim modlari

Sec¢im yapmak

Oval araci

e Nesneleri ydbnetmek, parcalamak, gruplamak
e Yardimci gizim aracglari

Kursun Kalem Araci ile Cizim

Kursun Kalem araci gercek hayatta kullandiginiz kursun kalem’e ¢ok benzer.
Bu arag ise ekranda serbest cizimler yapabilirsiniz. Eger yaratmak istediginiz
tasarim 0Ogesi icin Flash icerisinde bir ara¢ yok ise Kursun Kalem araci ile
cizimlerinizi kolay bir sekilde gerceklestirebiliriz.

Cizim Modlari

Kursun Kalem aracinin (¢ tane ¢izim modu bulunmaktadir. Bu modlar arag
¢ubugundan kalem aracini sectikten sonra ara¢ panelinin altindan
secebilirsiniz.

e Diizle: Yaratiginiz cizgileri mumkin oldugunca koseli bir hale
donuistirmeye calisir.

e Diizgiinlestir: Yaratiginiz cizgileri miimkiin oldugunca dairesel bir hale
donustirmeye calisir.

e Miirekkep: Yaratiginiz cizgilerim cizildikleri gibi kalmasini saglar.

Dikdortgen Olusturmak

Flash, farkli ¢izim modlarinda calisan cesitli cizim araglan icermektedir.
Calismalariniza genellikle basit dikdortgenler cizerek baslayabilirsiniz; bu
yluzden dikdortgenleri cizme, sekillerini degistirme ve dolgu ve kontur
uygulama islemlerini rahatca yapabilmeniz 6nemlidir.
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e Dikdortgen aracini (H.) secin. Nesne cizimi simgesinin (=) secili
olmadigindan emin olun. Kontur ve dolgu herhangi bir renkte olabilir,
ancak bu bilesenlerin her biri icin bir rengin secildiginden emin olun.

e Sahne Uzerine fareniz ile sol fare tusuna basih tutarak bir alan olusturun
ve tusu birakiniz.Flash, dikdortgene varsayilan ayarlarla dolgu ve kontur
uygular. Bu ayarlarsa sizin en son uyguladiginiz dolgu ve kontura gore
belirlenir.

e Secim aracini sec¢in. Se¢im aracini tim dikdortgenin etrafinda
surtikleyerek konturu ve dolguyu secin.

Bir sekil secildiginde Flash bu sekli beyaz noktalarla gérintiler.Ozellikler
denetcisinde dilerseniz gerekli genislik, ylkselik ve nesnenin izin verdigi diger
degisiklikleri yapabilirsiniz.

| & Ozelikler » | Filtreler | Parametreler |
ekl i - |1 ~
& . [TJkontur k

| 380 |wl 160

&

vi 220 |y 340

Bitmap Dolgu Eklemek

Dolgu, cizilen nesnenin i¢ kismidir. Flash'ta duz bir rengi, bir degradeyi ya da
bir bitmap resmi (bir TIFF, JPEG ya da GIF dosyasi gibi) dolgu olarak
uygulayabilir veya nesneyi dolgusu olmayacak sekilde tanimlayabilirsiniz Bir
bitmap resmi Renk panelini kullanarak Flash’a aktarabilirsiniz.

(b »
| Renk x| Renk Srnekleri | _.;
R Tir: | Dilz b
ol
w5

Koo
¥i|0

¥
v
M| 0 h
¥

FO00000

AlFa: | 100%

1. Dikdortgenin tamaminin segildiginden emin olun. Eger gerekiyorsa
Sec¢im aracini dikdortgenin etrafinda tekrar striikleyin.
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2. Ozellikler denetleticindeki panelinde Dolgu Rengi simgesine
tiklayin.Dolgu Rengi kutusuna degil de Dolgu Rengi simgesine
tikladiginizdan emin olun. Dolgu Rengi kutusuna tiklarsaniz Adobe
Renk Secicisi acilir, ancak bir bitmap resmi aktarirken bu bilesene ihtiyac
duymazsiniz.

3. Tur menusinden Bitmap'i se¢cin.Makinanizdan Flash'in destek verdigi
bir resmi secin ve a¢ digmesine tiklayin.

Dikdortgenin i¢i se¢mis oldugunuz resim ile doldurulacaktir.

Kontur Ozelliklerini Tanimlamak

Kontur terimi, nesnelerin (burada dikdortgenin) ana hatlariigin
kullanilmaktadir. Kontura dolgudan farkli 6zellikler uygulayabilirsiniz. Bir
nesneyi konturu olmayacak sekilde ayarlamaniz da mimkunddr.

| = Ozelikler x| Filtreler | Parametreler |
e - |1 L]
& | [Tkontur k

| 380 |wl160

&

v 220 |y 340

1. Eger nesne secili durumda degilse sahne lGizerindeki nesnemizi secelim.
2. Ozellikler denetcisindeki Kontur Rengi kutusuna (kalem ikonuna)
tiklayalim. Burada rengi secebilir yada onaltilik degeri yazabilirsiniz.

3. Not: Flash'ta, HTML'de ve diger bircok uygulamada her rengin bir vardir.
Acik grinin onaltihk degeri #999999; beyazinki #FFFFFF ve siyahinki de
#000000'drr.

4. Rengi belirlediginiz kutunun hemen yaninda kontur kalinhgi ve stilini
belirmek icinde araglar bulunmaktadir. Bu araclari kullanarak nesnenize
farkh gériinimler kazandirabilirsiniz.
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Nesnelerde Degisiklik Yapmak

Serbest Donustlirme Aracini kullanarak ¢izgilerin Gzerindeki noktalarda cesitli
ayarlamalar yapabilir ve dis cizgileri yeniden sekillendirebilirsiniz.

.

A
N

% /o=
% O =

1. Serbest Donustiirme Aracini segin.

2. Serbest Donustirme Aracini Sahne’deki dikdortgenin etrafinda
surtkleyerek sahne Uzerindeki nesnemizi secelim. Secilen nesne
etrafindaki yan noktalar c¢esitli yonlerde c¢ekerek c¢isminizi
boyutlandirabilir. Kdése noktalarini  secip dondirerek cisminizi
dondurebilirsiniz.

Flash’in Cizim Modlan

Flash, nesnelerin Sahne Uzerinde birbirleriyle nasil etkilesime girecegini ve
nasil dizenleneceklerini belirleyen g farkli ¢izim moduna sahiptir. Flash,
varsayllan durumda Birlesik c¢izim modunu kullanir, fakat Nesne Cizim
modunu etkinlestirmeniz veya Dikdértgen Temel Oge ya da Oval Temel Oge
aractyla Temel Oge Cizim modunu kullanmaniz da mimkinddir.

Birlesik Cizim Modu

Flash bu modda, cizilen dikdortgen ve elips gibi sekilleri Ust Gste bindikleri
yerlerde birlestirir, boylece birden fazla sekil birleserek tek bir sekil olarak
gorunur. Eger baska bir sekille birlestirilen bir sekli tasir ya da silerseniz, Ust
uste binen kisim kalici olarak silinir.
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Nesne Cizim Modu

Flash bu modda, cizilen nesneleri birlestirmez; sekiller Uist Uste binse bile farkl
ve ayrn birer sekil olarak kahr. Nesne Cizim modunu etkinlestirmek icin,
kullanmak istediginiz araci secin ve ardindan .Araglar panelinde secenekler
alanindaki Nesne Cizimi simgesine tiklayin. Bir nesneyi sekillere dontstirmek
icin (Birlesik cizim modu), nesneyi secin ve Ctrl+B [Windows] ya da
Command+B [Mac OS] tuslarina basin. Bir sekli nesneye donustiirmek igin
(Nesne cizim modu), nesneyi secin ve ardindan Degistir > Nesneleri Bir Araya
Getir > Topla komutunu secin.

Temel Oge Modu

Primitive Drawing (Temel Oge Cizim) modu Flash CS3'tin yeni dzelliklerinden
biridir. Siz Dikdortgen Temel 6ge Araci veya Oval Temel 6ge Araci kullanirken,
Flash, sekilleri ayri birer nesne olarak cizer. Bununla birlikte, normal
nesnelerden farkli olarak Ozellikler denetcisini kullanarak dikdértgen temel
0gelerin kdse yaricapinda, oval temel 6gelerin baslangi¢ ve bitis acisinda ve ic
yaricapinda degisiklik yapabilirsiniz.
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Degrade Bir Dolgu Kullanmak

Degradelerde bir renk kademeli olarak degiserek baska bir renge donusdur.
Flash’ta renklerin yatay, dikey veya capraz yonde degistigi dogrusal
degradeler veya renklerin merkezi bir odak noktasindan disariya dogru
yayllarak degistigi radyal degradeler olusturabilirsiniz.

— -
| Renk x | Renk Grnekleri | =
Py Tir: |Radyal  w

Ki| 255
Wi | 255
M| 255

=

AlFa: | 100%.

1. Secim aracini secin ve sahne lzerindeki nesneyi secin.

2. Renk panelinde Dolgu rengi simgesine tiklayin ve ardindan Tir
menulsinden Dzl secin. Burada radyal''da secerek dairesel
degradeler olusturabilirsiniz. Dolgu rengi kutusuna degil de Dolgu
rengi simgesine tikladiginizdan emin olun.

Degrade Gecislerini Ozellestirmek

Varsayilan durumda, dogrusal bir degrade bir renkten ikinci bir renge dogru
gider bununla birlikte Flash’ta bir degradede 15 adede kadar renk gecisi
kullanmaniz mimkindur. Degradenin bir renkten digerine nerede gececegi
renk isaretcisi tarafindan belirlenir. Renk gecisleri eklemek icin, degrade
tanimlama ¢ubugunun altina yeni renk isaretcileri ekleyin.
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v
[ Renk x | RenkOtekeri | e
IR Tir: |Dodrusal
2 F. Ta;ma:l i “

e [ Dogrusal RGE

kij10z  |w
yi[10z (W 4
M| 102 w

Alfa: | 100%: |w | #GO6EG66

1. Yeni bir renk isaretcisi olusturmak icin degrade tanimlama ¢cubugunun
altina tiklayin.

2. Yeni renk isaretcisini surtkleyerek degradenin ortasina getirin.Yeni renk
isaretcisini secin (secildiginde Uzerindeki tUicgen siyaha donecektir) ve
ardindan buradaki alana renk kodunu yazin. Yada dilerseniz mevcut
paletten bir renk secebilirsiniz.

Degrade Dénlistiirme Aracini Kullanmak

Bir degradeye ait renk isaretcilerinin konumunu ayarlamaya ek olarak,
degrade dolgunun boyutlarini, yonlni ve merkezini de ayarlayabilirsiniz.

Degrade donistirme aracini secin. (Degrade donustirme araci, Serbest
donuistirme araciyla ayni grup icinde yer alir.

"] |E]| Serbest Déndstirme Arac ()

N
D‘
&
&

Sahne Ulizerinde degrade dolgu iceren nesnenizi seciniz. Se¢cim sonrasinda
olusan daireyi tasiyarak degradenin merkezini degistirebilir, oklu daireyi
surikleyerek degradeyi dondurebilir ya da kare icinde bulunan oku
surukleyerek degradeyi genisletebilirsiniz.
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Secim Yapmak

Bir nesne Uzerinde degisiklik yapabilmeniz icin dnce o nesneyi se¢meniz
gerekir. Flash'ta Secim, Alt Secim veya Kement aracini kullanarak secim
yapabilirsiniz.Genelde bir nesnenin tamamini ya da belirli bir kismini segmek
icin Secim aracini kullanirsiniz. Alt Se¢im araci, bir nesnedeki belirli bir noktayi
ya da cizgiyi se¢cmenizi saglar. Kement aracini kullanarak serbest secimler
olusturabilirsiniz.

Bir Cizimi Secmek

e Secim araci ile cizimden daha buyuk bir alan olusturup birakin.

e Secim araci ile nesnenin uzerine gelin tiklayin. Cizimin dolgusu Utzerine
bir tiklarsaniz dolgusunu, iki kez tiklarsaniz hem dolgu hem de
konturunu secersiniz. Cizimin konturuna bir kez tiklarsaniz tek bir
kenarini, iki kez tiklarsaniz tim kenarlarini segersiniz. Bu method Nesne
cizimi methodu ile ¢izilmis cizimler icin gecerli degildir.

Not: Flash’da cizimleri Nesne ¢izim modunda yaparsaniz ¢iziminiz bir nesne
gibi davranacaktir ve kontur ve dolgusunu fareniz ile direkt olarak
secemezsiniz. Bu durumda nesne Uzerine iki kez tiklayarak nesnenin igine
girin ve degisiklikleri yapin.

ak

L
K
2. T

Bir Nesnenin Belirli B6liimlerini Secmek

1. Secim aracini segin.

2. Secmek istediginiz alanin etrafindan bir secim alani olusturun. Bu nokta
da dikkat edilmesi gereken secim alani olusturken nesnenin disindan
basliyarak bir alan olusturmanizdir. Nesne icerisinde bir secim alani
olusturmaya baslarsaniz, secim alani olusturmak yerine nesne'yi
tastyacaksinizdir. Bu tiir durumlar icin farkl bir arag kullanilmaktadir.

Alani sectikten sonra bu alan tGzerinde 6zellikler paneli Gizerinden degisiklikler
yapabilir yada surtkle birakla bu alani tasiyabilirsiniz.
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Kement Aracini Kullanmak

Yukarida da anlatildigi gibi eger segmek isteniz alan nesnenin icinde bir alan
ise bu tir secimleri yapmak icin kement aracini kullanilir. Kement alani
seciliyken aracglar panelinin altinda bulunan “Cokgen Modu” secili ise bu
durumda alan secimleri poligon cizecek sekilde olucaktir.

Kement aracini kullaniminda alan ¢izmek icin faremizi basili tutariz ve secimi
sonlandirmak icin fare tusunu birakinz. Eger biraktigimiz konum baslangig
noktasina degmiyorsa iki nokta arasindaki en kisa yol kullanilarak secim alani
tamamlanacaktir.

Tim Nesneleri Bir Seferde Secmek

Sahne uzerindeki tim nesneleri tek bir hamle ile secmekicin

e CTRL-A kisayolu yada Duizenle>Select All menisunu secin
e icerigin bulundugu katmani Zaman cizelgesi’dan seciniz.

Not: Secimleri birakmak icin sahnede se¢im araci ile bos bir yere tiklayin.
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Oval Ve Daire Cizmek

Oval araci dikdortgen aracina benzer, ancak tabii ki dikdortgenler yerine
ovaller cizer. Araci kullanarak tam daireler de cizebilirsiniz. Oval aracini
kullanirken cizime baslamadan 6nce shift tusuna basarsaniz cizeceginiz sekil
bir daire olucaktir

Varsayillan durumda nesneler sol ust koseye gore dlceklenir. Eger 6lcekleme
islemi sirasinda Alt [Windows] ya da Option [Mac OS] tusunu basil tutarsaniz,
nesne, daire simgesiyle gosterilen donisim noktasina gore olgeklenir.
Donusiim noktasini, surtkleyerek nesnenin icinde herhangi bir yere, hatta
nesnenin disina bile tasiyabilirsiniz.

Cizgiler ile Calismak

Cizgi araciyla diiz cizgiler cizebilir ve bu cizgileri birlestirerek yeni nesneler
olusturabilirsiniz.

Cizgi aracini secin ve Nesne Cizim modu simgesine tiklayin.

Olusturacaginiz cizgilerin ozelliklerini cizime baslamadan 6nce yada cizimi
yaptiktan sonra ¢izmis oldugunuz cizgileri secip Ozellikler penceresi ile
yapabilirsiniz.

Cizgileri olusturmak icin ilk konumda faremizin sol tusuna tikliyoruz ve bitis

konumu kadar surikleyip birakiyoruz. Bu islem sirasinda shift tusuna basili
tutarsak cizgilerin 45 derecelik acilar halinde cizilmesini saglayabilir.
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™
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Nesne cizimi modu secili degil ise cizgilerimiz birbirleri ile kesistiklerinde yeni
cizgiler olusturacaklardir. Bu ilk basta pek istemeyeceginiz bir durum gibi
gorunse de tasarim yaparken sizi isini cok yaracaktir. Flash'da kesisin cizgilerin
farkl nesneler olusturmasi cogu zaman istedigimiz bir durumdur.

Oval araci ile sahneye dolgu ve kontur'u olan bir daire ¢iziniz. Cizim yaparken
Nesne ¢izimi mod'un kapali oldugundan emin olunuz.

Cizgi aracini seciniz ve nesne ¢izimi mod simgesini secili durumdan c¢ikariniz.
Daire'yi kesicek, baslangici ve bitisi bu dairenin disinda olucak bir sekilde bir
¢izgi ciziniz. Secim aracini alarak artik bu dairenin ikeye bolinmus dolgularini
hatta konturlarini secebilirsiniz.

Gorduginuz gibi bu cizim sekli esnek tasarim olanagi sunmaktadir.

Nesneleri Yonetmek

Flash'ta birden fazla nesneyi bir araya getirebilir (Nesne c¢izimi modu
kullanilarak c¢izilmis olsalar da olmasalar da), kopyalayabilir, yapistirabilir, bu
nesnelerin konumlarini dedistirebilir ve baska yontemler kullanarak bu
nesnelerle daha etkin bir sekilde calisabilirsiniz.

Siz Sahne’nin Uzerinde bir nesneyi suruklerken ekranda kilavuz adi verilen
bilesenler goéruntilenir. Bu kilavuzlardan faydalanarak nesneleri cabucak
hizalayabilir ve tasidiginiz nesnenin bir kilavuza ya da baska bir nesneye
yapismasini saglayabilirsiniz.
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Bu islemi yapabilmek icin dncelikle Goriinum > Yapisma > Kilavuzlara Yapis
komutunu secin.Daha sonra ise GOorinum > Yapisma > Nesnelere Yapis
komutunu secin. Tasimak istediginiz nesneyi secin ve ekran Gzerindeki diger
bir nesneye dogru surukleyin. Tasidiginiz nesne diger nesneye yakinlastiginda
ekranda yan taraftaki bir yardimci ara¢ goziikecektir. Bu sayede nesnelerin bir
birlerine gore hizalanmasini saglayabilirisiniz.

Nesneleri Gruplamak

Bazi zamanlar da ekranda bulunan birden fazla nesneyi tasirken hepsini teker
teker secip daha sonra tasimamiz gerekebilir. Bu islemi her seferinde yapmak
bize ekstra bir is yluku getirecektir. Nesneleri gruplayarak nesnelerin beraber
tasinmasini, boyutlandiriimasini saglayabilir. Bunu yapabilmek icin Degistir >
Grupla komutunu secin. Olusturulmus herhangibir grubu dagitmak icin ise
Degistir > Grubu C6z komutu secilir.

Nesneleri Parcalamak
Parcala komutu ile metinleri, gruplari, sembolleri ve bitmap resimleri
parcalayabilir ve grafik araclar ile degistirilebilir hale getirebilirsiniz. islemi

yapmak icin Degistir>Parcala.

Tasima, Kopyalama Ve Silme

Tasima, kopyalama ve silme islemlerinden 6nce islem yapmak istediginiz
nesnenin secili olmasi gerekmektedir.

Tasima: Nesnelerin tasinmasi gayet kolaydir.
e Tasimak istediginiz nesneyi siirikle birak ile istediginiz yere birakin.

e Nesneyi secip Ozellikler denetleyicisinden x ve y koordinatlarini
degistirin.
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Kopyalama:

e Diuzenle > Kopyala , Dizenle > Ortaya Yapistir yada eger kopyalandigi
konum ile ayni konuma yapistirilmasini istiyorsaniz Diizenle > Kopyala ,
Dizenle > Yerinde Yapistir.

e Secim yapildiktan sonra ALT tusunan basarak strukle birak

Silme:

¢ Klavyeden delete tusu
¢ Nesnenin bulundugu katmani zaman ¢izelgesinden silmek.

Cizim Yardimasi Araglar

Flash icerisinde c¢izim yaparken islerimizi kolaylastirmak icin bazi cizim
yardimcisi araclari ve bunlarin 6zelliklerini kullaniriz.

Cetvel

Cetveli acmak icin Gorinim>Cetveller komutunu seceniz. Cetvel birimi
varsayilan olarak pikseldir. Bildiginiz gibi bilgisayar ekranlarinda kullanilmak
icin hazirlanan varliklarda olcme birimi hep pikseldir. Flash’da bir web
gelistirim programidir ve cogunlukla programdan alicaginiz ¢iktilar bilgisayar
ekranlarinda web yada diger medya formatlarinda kullanilir. Flash’in esnek
¢izim araclarini kullanarak basili medya icinde icerik gelistirip bunlan
yazicinizdan ¢ikti alabilirsiniz ancak yazilimin asil ama web icin icerik
gelistirmesidir. Cetvel birimini degistirmeniz de mumkindir. Birimin
degistirilmesini dokiiman ayarlarinda yapabilirsiniz.

Rehberler

Rehberler sahne Gzerindeki nesnelerin konumlandirilmasina yardimci olurlar.
Calisma alanizda dilediginiz sayida yatay ve dikey olarak rehbere sahip
olabilirsiniz. Rehberler sadece tasarim ekraninda gorintilenirler ve filmin
yayinlanmasini ile olusan cikti dosyalarda gorintilenmezler.

Rehberleri hangi eksen boyunca olusturmak istiyorsaniz o eksendeki cetvelin
Uzerinden surikle birak ile calisma alaninda olusturulmasini saglayabilirsiniz.
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Olusturulan rehberlerin silinmesi icin ise rehberi sahne Uzerinden suriikle
birak ile tekrar cetvel Gizerine birakin.

Tasarim yaparken rehberleri bazen yanlislkla tasiyabilirsiniz. Bu istenmeyen
ancak sik sik karsilasilan bir durumdur. Rehberin kitlenmesi ile bu sorunu
ortadan kaldirabilirsiniz. Rehberleri kitlemek veya ayarlarini degistirmek icin
Gorunum>Kilavuzlar>Kilavuzlarn Dizenle'ye tiklayiniz.

Izgaralar

Sahne Uzerinde yogunlukla dogrusal ve belli araliklarla ¢izimler yapilmak
isteniyorsa gridler kullanilabilinir. Izgaralarda rehberler gibi sadece tasarim
ekraninda gozukirler. Filmin izlenmesi yada yazicidan c¢ikti alinmasinda
gosterilmezler.

|zgaralarin gdsterilmesi icin Goriinim>lzgara>lzgarayr Goster menusunden
faydalanilir. Her bir 1zgara arasindaki mesafeyi ve benzer ozellikleri
degistirmek icin Goriinim>lzgara>lzgarayi Dizenle menusini seciniz.

Yapisma

Sahne Uzerindeki nesneler yardimci tasarim araglari, birbirleri ile veya pixeller
ile kenetlenebilirler. Bu sayede daha hassas ayarlamalar yapabilirsiniz.
Nesnelerin kenetlenmesi ile ilgili secenekleri Gorliinim>Yapisma altindaki
ozellikler ile belirleyebilirsiniz. Bu ozellikleri test etmek icin teker teker aktif
haline getirmenizi ve nesneleri ekran lizerinde surikleyip etkilerini gérmeye
cahsin.

o Hizali Yapis: Nesnelerin birbirine gore hizalanmasi icin kullanilir.

e |zgaraya Yapis: Nesnelerin izgaralara kilitlenmesini saglar

e Kilavuzlara Yapis: Nesnelerin rehberlere kilitlenmesini saglar

e Piksellere Yapis: Eger 1zgaralar sizin icin yeterli gelmiyor ise bu secenegi
kullanin. Sahneye %400 seviyesi ve ustiinde yakinlasmaniz durumda
pixel izgaralarini gorebilirsiniz ve daha kesin cizimler yapabilirsiniz.

e Nesnelere Yapis: Nesnelerin birbirine kenetlenmesini saglamak icin
kullanilir.
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Bolum3
Sembol Olusturmak ve
Duzenlemek
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Bu Boliimde Neler Var?

Photoshop tasarimlarinin flash’a aktariimasi
Semboller

Grafik sembolleri

Film klibi sembolleri

Digme sembolleri

Dosya ithal etmek

e Saydamlik

e Web uyumlu renkler

Photoshop Dosyalarini Flash’a Aktarmak

Flash’ta Dikdortgen, Oval ve Cizgi araclarini kullanarak cesitli nesneler
cizebilirsiniz. Bununla birlikte, karmasik cizimler icin, kullanacaginiz calismalar
baska bir uygulamada olusturmayi da tercih edebilirsiniz. Adobe Flash
CS3,Adobe lllustrator ve Adobe Photoshop dosyalarini destekler, dolayisiyla
orijinal calismanizi Illustrator'da olusturabilir ve daha sonra bunu Flash’a
aktarabilirsiniz.

Bir Photohop dosyasini Flash’a aktarirken, dosyadaki katmanlardan
hangilerinin aktarilacagini ve Flash’in bu katmanlara nasil davranacagini
belirleyebilirsiniz.

Dosya > Ice Aktar > Sahne Alanina Aktar komutunu secin.

Makinamizdan bir Photoshop(PSD) dosyasi secelim.

Ac [Windows] veya ithal [Mac OS] diigmesine tiklayin.

Acillan Ice Aktar iletisim kutusunda butin katmanlarn secili

oldugundan emin olun. Bu durumda her bir katmanin yanindaki onay

kutusu isaretli olacaktir.

5. Katmanlari donustir mentsinden Flash katmanlar’ni  secin  ve
Katmanlari orjinal konumlarina yerlestir.

6. Konum secenegini isaretleyin. Ardindan OK diigmesine tiklayin.

HPwN -
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Sahne Alamina “banner. psd™ Aktar EI
Ixe akkanlacak Photoshop katmanlann kontrol et: "kare alan” igin segeneker:
Y -~
] B U ucus yeni evinize =
L]
|:| kare alan ﬂ
O Weckar Smark Object ﬂ
O s, Vector Smart Cbject copy ﬁ
O Sadece plotlara... =
O o 44z ikiz vila.., =
O iistelik pesinat da. . =
. 2
Katmanlar daniigtir: Flash Katmanlar
Kakmanlan arijinal kanurmlarina wverlestir
[[]5ahne alam boyutunu Photoshop tuvalivle ayn vap (1200 x 2460)

Adobe Photoshop’i Flash’la Birlikte Kullanmak

Flash CS3, Photoshop dosyalarini ice aktarabilir ve bu islemi yaparken
katmanlari, kareleri ve sembolleri otomatik olarak tanir. E§er Photoshop
uygulamasini kullanabiliyorsaniz, yerlesimleri Photoshop’da tasarlamak ve
daha sonra animasyon ve etkilesim ozellikleri eklemek Uzere bunlari Flash'a
aktarmak size daha kolay gelebilir.

Photoshop ¢alismanizi Photoshop CS3 PSD formatinda kaydedin ve ardindan
bu calismayi Flash’a aktarmak icin Dosya > ice aktar > Sahne alanina aktar
veya kitapliga aktar komutunu secin. Alternatif olarak, ilgili calismayi
Photoshop’dan kopyalayabilir ve bir Flash belgesine yapistirabilirsiniz.
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Sahne Alamina “banner. psd™ Aktar EI
fce aktarlacak Photoshop katmanlann kontrol et: "kare alan” igin secenekler:
) -
D B u ucus yeni evinize Q
]
O kare alan =
O Werkar Smart Ohject =
O | Vectar Smart Cbject copy ﬂ
O - | Sadece pilotlara. .. Q
O 442 ikiz vila... Q
O istelik pesinat da. .. ﬂ
- =
Katmanlar daniistir;: Flash katmanlar
Katmanlan atijinal kanumlarina verlestir
[[]sahne alam bayutunu Photashop tuvalivle aynyap (1200 % 2460)

Flash’a aktarilan bir Photoshop dosyasinda katmanlar varsa, bu katmanlari su
yontemlerden herhangi birini kullanarak aktarabilirsiniz:

e Photoshop katmanlarini Flash katmanlarina dontstirmek

e Photoshop katmanlarini Flash karelerine donustiirmek

e Photoshop katmanlarinin her birini bir Flash grafik semboliine
donustirmek

e Butln Photoshop katmanlarini tek bir Flash katmanina donustirmek

Sembolleri Aktarmak

Photoshop’da sembollerle calismak, Flash'ta sembollerle calismaya benzer.
Photoshop’da bir sembol olustururken Symbol Options iletisim kutusunu
kullanarak semboll adlandirabilir ve sembol tipi (6rnedgin movie clip) ve
cakistirma 1zgarasinin konumu gibi Flash’a 6zgu secenekleri ayarlayabilirsiniz.
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Resimleri Kopyalamak Ve Yapistirmak

Photoshop ile Flash arasinda bir resmi kopyalama ve yapistirma (ya da
surtkleyip birakma) islemlerini uygularken Yapistir iletisim kutusu acilir.
Yapistir iletisim kutusunda, kopyaladiginiz Photoshop dosyasi icin kullanilan
aktarma ayarlari bulunur. Dosyayi tek bir bitmap nesne olarak veya PSD
dosyalari icin gecerli tercihleri kullanarak yapistirabilirsiniz. [Ayarlan
degistirmek isterseniz Diizenle > Preferences [Windows] ya da Flash >
Preferences [Mac OS] komutunu secin.] Photoshop calismalarini yapistirirken,
tipki dosyalari Stage’e ya da Kitaplik paneline aktarirken yaptiginiz gibi
Photoshop katmanlarini Flash katmanlarina donustirebilirsiniz.

Semboller

Sembol, Flash'ta bir kez olusturduktan sonra belgenizde veya diger
belgelerde tekrar tekrar kullanabildiginiz grafikler, digmeler ve movie clip’ler
icin kullanilan bir terimdir. Semboller bircok animasyonda dosya boyutunu
kicultebilir ve ylkleme suresini kisaltabilir. Belirli bir semboli bir projede
sayisiz kez kullanabilirsiniz, fakat Flash’a bu sembolle ilgili veriler bir kez dahil
edilir.

Semboller Kitaplk panelinde saklanir. Bir semboli sahne’nin (izerine
surtklediginizde, Flash orijinal semboli kitaplikta birakarak sembolin bir
érnegini olusturur. Ornek, bir semboliin sahne’ye yerlestirilen veya baska bir
sembol icinde yuvalanan bir kopyasidir.

Flash'ta U¢ tip sembol vardir ve bunlarin her biri kendine 6zgi avantajlara ve
kisitlamalara sahiptir. Kitaplik panelinde bir sembolliin yanindaki simgeye
bakarak bunun bir grafik mi & diigme mi [l yoksa Film klibi & mi oldugunu
anlayabilirsiniz.

Film Klibi Sembolleri

Bircok tasarimci, Flash'taki her tirli nesne icin Film Klibi sembolleri kullanir,
¢linkl Film Klibi en esnek sembol tipidir. Bir Film Klibi semboliine filtreler,
renk ayarlan ve kanstirma modlan uygulayabilirsiniz. Bir Film Klibi
sembolinin her ornegini adlandirabilir ve ActionScriptlle kontrol
edebilirsiniz.
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Film Klibi Zaman cizelgesi en esnek zaman cizelgeleri'dir. Seslerin ve
etkilesimli kontrollerin yani sira baska film klibi 6rneklerini de icerebilirler. Film
klibi zaman cizelgeleri, digme sembollerinin zaman cizelgelerin’de bulunan
ve rollover durumlar icin kullanilan varsayilan kareleri icermezler, ancak
isterseniz ActionScript yardimiyla rollover durumlarini olusturarak bir film klibi
sembolinden digme olusturmaniz mimkdndir.

Diigme Sembolleri

Digme sembollerini kullanarak hizli bir sekilde standart rollover durumlarina
sahip etkilesimli digmeler olusturabilirsiniz. Film klibi zaman cizelgelerin’den
farkh olarak diigme sembollerinin zaman cizelgeleri'nde dort kare bulunur:
Yukari, Uzeri, asagi ve Vurus. Digme orneklerini tek tek adlandirabilir ve
ActionScript kullanarak kontrol edebilirsiniz. Ayrica bunlara filtreler, karistirma
modlari ve renk ayarlari da uygulayabilirsiniz.

e Yukar: varsayillan durumdur.

o Uzeri: fare imleci lzerine getirildiginde digmenin aldigi gériinimi
belirler.

e Asag: Uzerine tiklandiginda diigmenin aldigi gorinumd belirler.

e Vurus: digmenin etkin alanini, yani fare tiklamalarina cevap veren alani
tanimlar.

Grafik Sembolleri

Grafik sembollerini; ana zaman cizelgesi'ne baglanan sabit, yani animasyon
uygulamayi diisiinmediginiz resimler icin kullanirsiniz.

Grafik sembolleri esneklik agisindan en zayif sembollerdir. ActionScript'i
desteklemezler ve her ne kadar grafik sembollerine animasyon uygulamaniz
mumkin olsa da bunlan etkilesimli kontroller ve seslerle birlikte
kullanamazsiniz. Grafik sembollerine filtreler ya da karistirma modlar da
uygulayamazsiniz.
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Nesneleri Sembollere Doniistiirmek

Sahne Uzerinde bulunan herhangibir nesneyi sembolle donusturebilmeniz
muUumkindur. Bunu yapabilmek icin iki yol bulunmaktadir.

.YOL:

1. Sahne Uzerindeki nesneyi se¢in

2. Degistir > Sembole Dénustiir komutunu secin.

3. Karsiniz cikan ekrandan sembol tipini belirlerek sembolle dénistiirme
islemini tamamlayabilirsiniz.

1. YOL

1. Sahne Uzerindeki nesneyi segin

2. Kitaplikyi aciniz. Kitaplik agik degilse Ctrl-L tusu ile acabilirsiniz. Se¢mis
oldugunuz nesneyi surekle birakla Kitaplk Gzerine birakiniz.

3. Karsiniz cikan ekrandan sembol tipini belirlerek sembolle dénistiirme
islemini tamamlayabilirsiniz.

Kitaplikta olusturdugunuz sembollerin isimlendirmesinde istediginiz
karakterleri(turkce karakterle ve bosluk) kullanabilirsiniz. Ancak kitaplikta ayni
isimde ancak bir sembol olabilir.

Bitmap Resimleri Flash’a Aktarmak

Bircok tasarimci, calismaya baslarken bir proje icin gereken tim varliklari
kitapliga aktanr ve daha sonra ihtiya¢ duydugu noktalarda bu varliklari
Sahne'nin Gzerine surukler.

Not: Resimleri dogrudan Sahne’ye aktardiginizda Flash bu resimleri kitapliga
da aktarir.

Resim Formatlari

Flash JPEG, GIF ve PNG dosyalarini destekler; bunlarin ¢l de bitmap
formatlandir. Fotograflarda oldugu gibi degradeler ve kiiclk renk degisimleri
iceren resimler icin JPEG dosyalarini kullanin. Genis duz renk bloklari iceren
resimler icin GIF dosyalarini kullanin. Saydamlik iceren resimler icin PNG
dosyalarini (Flash'ta kullanilan dogal bir format) kullanin. PNG dosyalarinin
boyutu genelde JPEG ve GIF dosyalarina gore ¢cok daha buyuktdr.
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PNG dosyalarini, Kitaplik paneli aracihgiyla saydamliklarini koruyacak ve daha
kiicik dosya boyutuyla JPEG dosyalan olarak aktarilacak sekilde
ayarlayabilirsiniz.

Resimleri Kitapliga Aktarmak icin:

1. Dosya> ice aktar > Kitapliga aktar komutunu secin.

2. Makinamizdan herhangibir resmi secin.

3. Shift tusunu basili tutarak secin yaparsaniz birde fazla resmi ayni anda
Flash’a aktarabilirsiniz.

4. Ac [Windows] veya Kitaphga Aktar [Mac OS] diigmesine tiklayin.

Flash, aktardiginiz resim dosyalarini Sahne’ye yerlestirmeden kitapliga
ekleyecektir.

Resimleri Sahne’ye Aktarmak

1. Dosya > ice aktar > Sahne alanina aktar komutunu secin.

2. Makinamizdan herhangibir resmi secin.

3. Shift tusunu basili tutarak secin yaparsaniz birde fazla resmi ayni anda
Flash’a aktarabilirsiniz.

Bitmap Resimleri Vektérel Nesnelere Donlistlirmek

Bitmap resimleri vektorel nesnelere donustirerek filminizin dosya boyutunu
kicultebilir ve ayrica s6z konusu grafigi dizenleme konusunda daha fazla
esneklik saglayabilirsiniz.Bitmapi izle komutu bir bitmap resmi, dizenlenebilir
farkh renk alanlarina sahip vektorel bir grafige dontstiirir. Dosya boyutunu
kiictltmek cok fazla detay icermeyen resimleri vektorel nesnelere dondiirmek
faydali olucaktir. Ancak detay iceren bir resmi vektorel bir icerige
donddururseniz bu islem dosya boyutunun daha buyulk olmasini saglayacaktir.

1. Sahne Uzerindeki resim nesnesi secili durumdayken Degistir > Bitmap >
Bitmapi izle komutunu secin.

2. Karsiniza c¢ikan seceneklerden Renk esigi, Minimum alan, Egim
dizglnligu, Kose esigi degerlerini degistirerek farkli sonuclar elde
edebilirsiniz. Vektorel nesneler matematiksel ifadelerdir. Burada se¢mis
oldugunuz degerler dogrultusunda olusacak matematiksel denklem
daha karmasik olabilir ve sonucunda daha kaliteli bir vektorel resim
ancak daha buyudk boyutta bir 6ge olusacaktir. Yine secimleriniz
dogrultusunda daha basit bir denklem olusabilir. Boyle bir durumda

42



Adobe Flash CS3 - Béliim 3: Sembol Olusturmak ve Diizenlemek

gorsel olarak daha az detay icerecek ancak dosya boyutu daha kiigctik
olucaktir. Bu degerleri degistirirek sizlere cesitli denemeler yapmanizi
ve sonuclari gézlemlemenizi 6neririm

Film Klibi Sembollerine Bitmap'ler Eklemek

Her sembolliin kendi Zaman cizelgesi't vardir. Katmanlari, tipki ana Zaman
cizelgesi'a eklediginiz gibi bir sembolin Zaman cizelgesiina da
ekleyebilirsiniz. Siz ilgili varliklar bir sembolin Zaman cizelgesi'‘ina eklerken
bunlar semboliin icinde yuvalanirlar.

@ﬂl:l 5

q.l ‘;iiD

Bl <30 @ b o

& @

Bu islem 6ncesinde kitapliginizda bir film klibi semboli oldugunuzdan emin
olunuz.

Bitmapi izle
Renk esidi: jLog]
Minimurn alan: 3 piksel iptal

Edjimn diizgiinligi: Mormal £

Kiise esidi: Mormal w

1. Kitaphkdaki Film klibi semboli’'nlin ikonu Uzerine iki kez tiklayiniz.
Zaman cizelgesi'nin oldugu panelde resimdeki gibi Sahne 1 ve bunun
yaninda su anda hangi Film klibi'ni degistiriyorsaniz onun kitaplik ismi
yer alicaktir.

2. Yeni bir katman olusturun. Yeni bir katman olusturmak icin Zaman
cizelgesi'nin altinda bulunan yeni katman ikonuna tiklayiniz.
Kullanacagimiz her nesne yada sembol icin Zaman cizelgesi'nde bir
katman olusturmak en pratik ve sonraki degisikler icin en akilci yoldur.
Yeni katmanlar olusturdugunuzda bunlara akilc isimler vermekte
faydali olucaktir.
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3. Yeni olusturdugumuz katmani secginiz ve kitaplktan bir resim
semboliini sahnenin Uzerine birakiniz. Burada yapilabilecek olasi hata
sembol’lin katman Uzerine birakilmaya calisilmasi olucaktir. Dogru olan
hareket sahne Uzerine birakilmasidir.

Diigmelerle Calismak

Uzerine tikladiginizda, fare imlecini (izerine getirdiginizde veya baska islemler
uyguladiginizda diagmelerin goriniminit degistiren rollover durumlarina
sahip etkilesimli digmeler olusturmak icin digme sembollerini kullanirsiniz.
ileri ki bolimlerde diigmeleri interaktif bir sekilde kullanmak icin daha detayli
bilgiyi bulabilirsiniz.

Bir Digme Semboll Olusturmak

Mevcut bir varligi bir digme semboliine donuistirmeniz mimkindur. Ancak
burada sizlere bir digme olusturulmasini sifirdan anlatacagim.

Sembole Doniistiir;

adi | menii dﬂﬁmesﬂ
Tir: () Film klibi Kayit: ®agd fptal
(%) Didime: me
() Grafi
Gelismis

1. Ekle > Yeni sembol komutunu secin.
2. Sembole dilediginiz bir ad verebilirsiniz.
3. Turalaninda Digme'yi isaretleyin ve TAMAM digmesine tiklayin.

Diigme Durumlari

Up, Down ve Over diigme durumlari grafik, renk, sekil veya boyutlarla ilgili her
tarlt degisikligi icerebilir. Eger diigme durumlarindan olusan karmasik bir
grup yaratmak istiyorsaniz, resminizi Adobe Photoshop’da hazirlayabilirsiniz.

= & O Uzeri|AsadVurug ‘
al Lo [

*

Rl 3 & f fH B [l 1 12.0fps  0.0sn £ >
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Digmelerin dort hali bulunmaktadir. Bunlar sirasiile

e Yukari: Dugmelerin ekranda kullanici ile iletisime(kullanici tiklamadi
veya digme Uzerine gelmedi) ge¢medikleri durumudur.

e Uzeri: Kullanicinin diigmenin {izerine geldiginde digmenin nasil
goriineceginin belirlendigi durumdur.

e Asagi: Kullanicinin  digmeye tikladiginda didgmenin  nasil
gorineceginin belirlendigi durumdaur.

e Vurus: Kullanicinin digme Uzerinde hangi Alana tiklayabilecegini
belirleyen konumdur. Her digme icin ancak bir alan belirlenebilir. Bir
alan belirlenmediginde digme hallerinden en buylk alana sahip olan
konum vurus konumu olarak kullanilr.

Sahneye Diigme Ekleme

Zaman cizelgesi'ne diigmeyi yerlestireceginiz katmani sectikten sonra
kitapliktan eklemek istediginiz digmeyi sahneye surukleyip birakabilirsiniz.
Daha dncede belirtigim gibi sahneye eklenecek her yeni eleman icin yeni bir
katman olusturmak is akisinizi kolaylastiracaktir.

Bir Diigmeye Vurus Durumu Eklemek

Yukarida diigmelerin halleri hakkinda bilgi verilmistir. Ancak bu durumlar,
Vurus durumu mevcut degilken hicbir etkiye sahip olmayacaktir. Vurus
durumu didgmenin etkin alanini, yani fare tiklamalarina cevap veren alani
tanimlar. Bu bolimde Vurus durumu icin diigme alanini temsil eden bir
dikdoértgen cizeceksiniz, ancak bu alan filmin en son halinde gériinmeyecektir.
Belirli bir sembol icin bir Vurus durumu olusturdugunuzda, Vurus durumu
semboliin her 6rnegine otomatik olarak uygulanir.

Vurus durumunu tanimlamak icin bir dikdoértgen ya da baska bir sekil
cizmeniz gerekmez. Eger diigmenin etkin alaninin Yukari, Uzeri ya da Asagi
durumundaki grafikle tam olarak eslesmesini istiyorsaniz, Alt [Windows] ya da
Option [Mac OS] tusunu basili tutun ve Zaman cizelgesi'ndeki diger
durumlardan birinde bulunan noktayi Vurus durumunun tzerine suruikleyin.

Goriinmez Bir Dligme Olusturmak

Flash’'ta diigmeler diigme gibi goériinmek zorunda degildir. Aslinda Uzerine
gorinmez bir digme yerlestirdiginiz her sey bir digme gibi davranabilir.
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Goriinmez bir digmenin Uzerine imleci getirdiginizde ya da tikladiginizda
ekrandaki gorintl degisir veya bir eylem gerceklesir, fakat kullanilmadiklari
zamanlarda dugmeler ekranda gereksiz yere kalabalik yaratmazlar. Gériinmez
diigmelerin ne zaman ve nasil kullanilacagi tasarima goére belirlenir. Ornegin
tirkiye haritasindaki her sehir icin bir o sehri bir resim Duzenleor ile kesip
daha sonra flash’da diigmeler haline getirmek yerine, ki bu islem ¢ok uzun
soluklu olacaktir. Gizli digmeler yaratip bu diigmeleri resim tzerine yerlestirip
kullanicilarin tiklamasina olasilik tanimak daha mantikli ve kolay olacaktir.

= @ [ fukar] Uzeri|agadvorus] ‘
] j . * D

2 i

Rl <5 O $ TH % [ 1 120fps 00sn £ 3

Ekle > Yeni Sembol komutunu secin.

Sembolu “gérinmez_buton” olarak adlandirin.

Tar alaninda dugme'yi isaretleyin ve TAMAM digmesine tiklayin.
“goriinmez_buton” Zaman ¢izelgesi'nde Vurus karesini segin.

Ekle > Zaman cizelgesi > Bos ana kare komutunu segin.

Dikdortgen aracini kullanarak istediginiz boyutlarda bir dikdortgen
cizin.

ok wnN =

Artik bu digmeyi sahnede istediginiz yerde kullanabilirsiniz. Genel yapilan
hatalardan biri ise her farkh blyuklikte gereken digmeler icin gizli digmeler
olusturulmasidir. Unutmayiniz ki gériinmez bir digme yaratip bunu sahneye
ekledikten sonra istediginiz gibi farkli farkli boyutlarda kullanabilirsiniz.

Ornek’ler ile Calismak

Flash kitaphgindan sahneye biraktiginiz her sembol kitapliktaki semboliin bir
yansimasidir. Guindelik hayatimizda bir cok yansima vardir. Ornegin aynaya
baktigimizda kendi yansimamizi goruriz ve bizimle tipa tip aynidir. Eger biz
kolumuzu kaldirirsak aynada da kolumuz havaya kalkar. Flash’daki yansimalar
da ayni prensip ile cahsirlar. Kitaplik icindeki semboli degistirdiginizde sahne
Uzerindeki tiim yansimalarida degisir.
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Saydamlik Eklemek

Flash'ta saydamlik , bir renk ya da semboliin alfa degeri tarafindan belirlenir.
Alfa degerini azalttiginizda opaklik azalir ve saydamhk miktari artar. Bir
semboliin kendisinin ya da belirli bir 6rneginin alfa degerini degistirebilirsiniz.

Bir Ornedin Alfa Dederini Dedistirmek

Flash’da sembollerin saydamliklarini kolaylikla degistirebilirsiniz.

4

|
11} *

| ¢ Czelikler = | Filtreler | Parametreler |

@ Grafik, v Ornedis  Sembal 1 Renk: | &Fa & v
Takas Et... Diéngil v Ikl

G| 8000 | ¥ -221, Kangim:

[
i | 6000 v 8.0

1. Bir dikdortgen cizelim ve bunu bir grafik semboliine donusturelim.Bunu
yapabilmek icin seklimizi sectikten sonra Degistir > Sembole donustiir
komutunu secin.

2. Isimlendirmesini yapip Kitapliga eklenmesini saglayiniz. Tiir olarak Film
klibi , digme yada grafik secebilirsiniz. Unutmayiniz ki kitapliga
ekledikten sonra su an sahnede bir sekil yerine artik bir kitaplik semboli
bulunmaktadir.

3. Sahne Uzerindeki sembol yansimasini secerek 6zellikler denetcisindeki
Renk mendusunden Alpha'yi secin.

4. Yuzde alanina degistiriniz.

Bir Rengin Alfa Dederini Degistirmek

Sembollerin oldugu gibi renklerinde saydamliklarini degistirebilirsiniz.

#33FFO0 iz 5% v B @)
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1. Sahne Uzerine siyah renkli bir daire ciziniz.

2. Secim araci ile bu ¢izimi seciniz ve 6zellikler denetcisindeki Dolgu rengi
kutusuna tiklayin.

3. Alfa degerini degistirirek saydamligini degistirebilirsiniz

Web Uyumlu Renkler Kullanmak

256 renk kullanan bir Web tarayicisinda bircok renk, renk taklidi uygulanmis
olarak gorundr. Flash'in web uyumlu paleti, farkh isletim sistemleri ve Web
tarayicilaninin kullanildigi farkh bilgisayarlarda renk taklidi uygulanmadan
beklediginize en yakin sekilde goéruntilenen 216 rengi icerir. Web uyumlu
palet, Flash’taki varsayilan renk paletidir.

Gunumuzdeki bilgisayarlarin buyulk bir kismi binlerce ya da milyonlarca renk
goruntuleyebilmektedir, bu da Web uyumlu renklerin eski 6nemini
yitirmesine sebep olmustur. Bununla birlikte, elde tasinan cihazlar ve cep
telefonu ekranlari daha sinirh renklere sahiptir; dolayisiyla bu cihazlarda
goruntulenecek SWF dosyalarini olustururken Web uyumlu renkleri kullanmak
en iyisidir. Flash'ta nesnelere renk eklerken Web uyumlu paleti
kullandiginizdan emin olmak icin Renk ornekleri paneli menusiinden Web
216'y1 secin.
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Bolim 4
Metinlerle Calismak
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Bu Bolimde Neler Var?

e Katmanlari organize etmek

e Katman klasorleri

e Zaman cizelgesi ve ozellikleri

e Varliklarin katmanlara yerlestirilmesi
e Metinlerile calismak

Bir Zaman Cizelgesi'ndeki Katmanlari Organize Etmek

Bir projeye baslarken katmanlar bir Zaman cizelgesi'nde organize etmek iyi
bir aliskanliktir. Varliklar dogrudan Kitaplik paneline aktarabilir ya da bunlari
Sahne’ye aktarmay tercih edebilirsiniz, bdylece hazirlamayi disinduguniz
animasyon icin varlklari uygun katmanlar halinde ayirmadan 6nce bu
varliklarin hepsini ayni anda organize edebilirsiniz.

Katman Klasorleri Olusturmak

Katman klasorleri, ozellikle cok sayida katman kullanilmasini gerektiren
projelerde katmanlarinizi diizenli bir sekilde tutmanizi saglar. Projenize
baslamadan 6nce lzerinde iyice distnin ve katman klasorlerinizi onlara
ihtiya¢ duymadan o©nce olusturun. Daha sonra bu yaklagim size zaman
kazandiracaktir, ¢unki bu sayede belirli bir katmani nerede aramaniz
gerektigini kesin olarak bilirsiniz ve animasyonlarin beklendigi sekilde
oynatilabilmesi icin katmanlari yeniden organize etmek zorunda kalmazsiniz.

Katman Klasorlerine Katman Eklemek

Katmanlari organize ederken, Flash'in, katmanlan Zaman cizelgesi'nde
gorundukleri sirayla, yani en tstteki katman 6nde ve en alttaki katman arkada
olacak sekilde goriintiledigini unutmayin.

: = a0l
al oo ON
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1. Yeni bir katman klasori olusturmak icin Zaman c¢izelgesi'nin altindaki
klasor ikonuna tiklayin.

2. Katman ekle simgesine tiklayin.

3. Yeni katmana “yeni katmanim” ismini verin eger olusturdugunuz bu
yeni katman klasoérun icinde degil ise klasérinin Uzerine surikleyip
birakin.

Not: Klasorlerin siralanmasi da katmanlarin siralanmasi gibidir. Bu durumda
en Ust klasorede bulunan bir katman bir alt seviye klasérde bulunan tim
katmanlardan daha yuksek bir seviyede olucaktir.

Zaman Cizelgesi’'nin Goruniimiinii Degistirmek

Zaman cizelgesi’'nin goérinimuini is akisiniza uyacak sekilde ayarlayabilirsiniz.
Daha fazla katmani gormek istediginizde Zaman cizelgesi'nin sag ust
kdsesindeki Kare Gorinumdu agilir menustiinden Kisa'yr secin. Kisa komutu,
kare hucrelerinin satir yuksekligini azaltir.Cok kucuk, Kucik, Normal,Orta veya
Buylik  komutlarini  kullanarak  kare  hicrelerinin  genisligini  de
degistirebilirsiniz.

L Renk | Rerk Grrskie

‘erlesim 4

50 55 G0

ok kil
Kigik
v Morrnal
Orta
Bk
Onizleme
%v 4@' 100% Badlamda Cnizlere

v Renk Tonlu Kareler

Varhiklari Katmanlara Yerlestirmek

Sembolleri katmanlara yerlestirmek icin 6nce semboli hangi katmana
yerlestirecekseniz o katmani seceriz ve daha sonra kitapligimizdan istedigimiz
semboliu sahne Uzerine birakiriz. Daha 6nce de belirtigimiz gibi sembolleri
katman’'in  Uzerine degil katmana ait olan sahne'ye birakmamiz
gerekmektedir.
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Benzer durum cizeceginiz sekiller icinde gecerlidir. Hangi katmana cizim
yapmak istiyorsaniz 6ncelikle o katmani secip daha sonra sahne lzerine ¢izim
yapmaniz gerekmektedir.

Not: Tim varliklar sahne Uzerine yerlestirilirler.

Bir Katmani Silmek

Bazi katmanlari, varliklar saklamak ya da efektleri test etmek icin gecici olarak
kullanabilirsiniz. Zaman c¢izelgesi'ni dizenli tutmak icin ihtiyac duymadiginiz
katmanlari silin.Katmanlari silmek igin:

= a0
al j""‘l:‘

Al a3 !

1. Katmanini secin.(Birden fazla katmani shift veya ctrl tusunun yardimi ile
ayni anda secebilirsiniz)
2. Katmani Sil simgesine tiklayin.

Ayni sekilde katman klasorlerini de silebilirsiniz. Bir katman klasoriinin
silinmesinde bu klasore ait tim katmanlarda silinicektir.

Not: Flash’da Zaman cizelgesi'nde bir adet katman kalmasi yazilim geregi
zorunludur.

Nesneleri Zaman Cizelgesi Uzerinde Tasimak

Daha 6nce nesnelerin, sembollerin katmanlara aktarilmasi hakkindaki bilgiyi
sizlere sunmustuk. Ancak sembollerin katmanlara yerlestirilmesi kadar o
katmanin hangi karesine yerlestirildigi de dnemlidir. Nesneler sadece anahtar
karelere yerlestirilebilirler. Yeni bir katman olusturdugunuzda bir ader anahtar
kare otomatik olarak olusturulur ve birinci kare olarak konumlandirilir.
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Format
Karakter Konumu Seceneklerini
Metin (dolgu} Rengi Diizenle
Harf Aralig
el Metnin
Metin Tirii Font Font Boyutu italik Yonlendirilmesini
‘ ‘ Degistir
— - X
| & dzelitler = * Filtreler | Parametreler | ‘ | | ( =

Statik Metin w | Al | Times Mew Roman vilszlvw [ | B TIE==E=ET 5, Oto

: s PR Kar

AN 10 H E 2

§ » 4t |Mormal || Ckunabilirlik igin kenar vumugatm w Araligi

G:| 1689 || 56.0 0 [ ] ok kar Arahd

i Wy wy| -23.4 =] Hedef: Hedef

| URL

|
Secilebilir
URL Baf Metni etrafinda
Cizgi Tiirl kenarlik goster Yasla
Konum Metni HTML Saga Hizala
olarak olustur Ortala
Yiikseklik ve genislik

Font Olusturma Yontemi Sola Hizala

Flash’ta Metinler

Metin Olusturmak

Flash’ta metinlerle neler yapabilirsiniz? Hemen hemen her seyi. Metninizi
dogrudan Flash’ta olusturabilir veya baska bir dosyadan aktarabilirsiniz.

e
X
Wi
& T
\ O,
& F

Metnin yonunu yatay veya dikey olarak ayarlayabilirsiniz. Metinleri; metin
boyu, yazi stili (kalin, italik vb.), paragraf hizalamasi ve satir boslugu gibi
Ozellikleri ayarlayarak bicimlendirebilirsiniz.Bir metin alanini dondurebilir,
yeniden boyutlandirabilir veya bir sembole donustirebilirsiniz. Metinlerinize
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animasyon ve alt golge ya da 1sima gibi bir filtre uygulayabilirsiniz. Hatta
filmin farkli noktalarinda farkli sekilde tanimlanmis bir degiskene sahip
dinamik metinler olusturabilirsiniz (bunun icin izleyicinin yaptig: girisler bile
temel alinabilir).

Bir Katmana Metin Eklemek

1. Yeni bir katman olusturun.

2. Metrin aracini ( T)segin.

3. Ozellikler denetcisindeki aciir menitiden Statik metin’i secin. Eger
Dinamik metin’i secerseniz, metin filmde gorinmeyecektir. (Dinamik
metinler, ilgili ActionScript koduna gore degisir.)

4. Sahne lzerinde metni yazmak istediginiz yere tiklayiniz.

5. Olusan metin alani icerisini “Flash 6greniyorum” yazin

6. Dizenle > Tumuni Se¢ komutuyla metnin tamamini secin. Diger bir yol
ise Se¢im araci ile metin alaninin secilmesidir.

7. Ozellikler denetcisinde Font mendisiinden Arial't secin, Kalin (B)
simgesine tiklayin,renk olarak siyahi (#000000) secin ve Font boyutu
alanina 13 yazin.

8. Format secenekleri simgesine () tiklayin ve Satir araligi menisiinde 2
pt secimini yapin.

Format Secenekleri
giinti: |0 |v  |[_temem |
Sakir arahd: 2ot a2
¢ Sal kenar | 0 pk hd
= Sad kenar | O pk bt
| & Gzeliikler x | Filtreler | Parametreler |
Skatik, Metin | A | arial Baltic v|[sz|v 1 B 7T EE=== (15 Y
-‘\‘_‘v' 0 |« af |Mormal “ || Okunabilirlik icin kenar yumugatma b
G| 197.8 |y 340 4 [“loto kar &rahd
B v 1879 | & Hedef:
Metni Kopyalamak

Metin gruplarinin her birini sifirdan olusturabilirdiniz, fakat geri kalan
mesajlarin  bicimlendirme o6zellikleri ayni olacadi icin, metin kutusunu
kopyalayip yapistirmak ve sonra da sozcukleri degistirmek daha kolaydir.

1. Secim aracini kullanarak Sahne’deki metni secin.

Not: Bir metnin yazim 6zel ikleri Gizerinde ¢alisirken (6rnegin karakterleri
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bicimlendirirken) bu metni Metin araciyla secin. Bir metin kutusunu bir nesne
olarak duzenlerken (6rnegin metni kopyalarken ya da dondurirken oldugu
gibi) kutuyu Secim aracini kullanarak secin.

2. Duzenle > Kopyalakomutunu segin.

3. Yeni katman olusturun ve bu katmani secin. Diizenle > Ortaya Yapistir
komutunu secin. “Ortaya Yapistir” seceneginin secilmesi durumunda
yeni katmana kopyalanacak metin alani diger metin alani ile ayni
koordinatlar da yer alicaktir. Se¢cim araci bile kopyalanan yeni metin
alanini secin ve farenizi kullanarak yeniden istediginiz bir yere tasiyin.
Nesneler ayni zaman klavyeniz deki yon tuslan ile de tasinabilir. Her
tusa basista tus yoninde 1px ilerliyecektir. Daha hizli ilerlemesini
istiyorsaniz shift tusu ile beraber yon tuslarini kullanarak 10px
seviyesinde hareket etmesini saglayabilirsiniz.

4. Yeniden konumlandirdiginiz metin alanini araclardan metin araci ile
seciniz. Bu sayede yeni metin alaninda degisiklik yapabilirsiniz. Eger
metin aracini ile degil de bu isi secim araci ile yapmak istiyorsaniz, se¢im
araci ile metin alani Uzerine iki kez tiklayarak da metin alaninizi
degistirebilme sansina sahip olabilirsiniz.

Metni Déndlirmek

Metinleri donustlir panelini veya Serbest donulstirme aracini kullanarak
dondurebilirsiniz.

| Hizala | Bilgi | Dénigtir = | -
| 100.0% | % | 100.0% [Jsnrla

Gipéndar 2| 000

(I Edrilt it 5
3| R

1. Secim aracini kullanarak sahne lGzerindeki metin alanini seginiz.

2. Pencere > Donustur komutunu secerek Dondstir panelini agin.

3. Donustur panelindeki dondiir alanina -45 yazin ve Enter ya da Return
tusuna basarak bu degeri uygulayin.

Dondurme islemi + ve — olmak tzere iki yonde yapilabilinir. + saat yoniinde -
ise saat’e ters yonde dondirme islemi yapmak icin kullanilir.

Metni Sembole Donlistiirmek
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Eger bir metni bir kereden fazla kullanacaksaniz bu metni bir sembole
dondsturin. Flash bu sekilde ayni metni tekrar tekrar kullanabilir. Metin
dosyaya sadece bir kez eklenir, bu da dosya boyunun kiictik tutulmasini
saglar. Ayrica, metni dizenlemeniz gerektiginde diizenleme islemini sadece
bir kez yapmaniz gerekir; ayni degisiklikler sembolin bitin 6rneklerine
yansitilir.

1. Secim aracini kullanarak metni secin.

2. F8tusuna basarak Sembole donustir iletisim kutusunu agin.

3. Tir alaninda grafigi isaretleyin ve isimlendirmesini yapin. Burada
isterseniz tip olarak Film klibi'nide secebilirsiniz.

Metinleri Boyutlandirmak

Metinlerin boyutlandiriimasindaki en 6nemli nokta boyutlandirma islemi
yapilirken metin alanlarinin hicbir sekilde donustiir paneli yada serbest
donuistirme araci ile yapilmamasidir.

Boyle bir boyutlandirma  yapildiginda metin  alani  yeninden
boyutlandiriimasina karsin metin alani secildiginde metin karakter
buyukligunin ayni kalmasidir. Sonuc¢ta her ne kadar daha buyuk bir metin
elde etseniz bile karakter buyukliginin ayni kalmasi ileride sizler icin sorun
olusturabilir.

Metinlerin boyutlandirilmasi icin en uygun yol metinlerin karakter
buyukliklerinin degistirilmesidir.
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Metinlere Filtre Uygulamak

Hazir Avarlar 3

Tdrnind Kaldie
Torniind Etkinlestir
Tomind Devre Cig Birak

alk Golge
Bularuklazgtir
¢ Edim
= Degrade Isima e
| Bz Degrade Edim |
dh Renlk. Avarla

<yok= Filtre eklemek icin + diigmesini biklatin,
Listedeki ddeleri veniden siralamak igin sOriklewin,

Filtreler, metinlere, digmelere ve film klib’'lere uygulayabileceginiz grafik
tabanli efektlerdir. Her filtre, olusturdugu efekti 06zellestirmek icin
kullanabileceginiz cesitli ayarlara sahiptir.

1. Yeni bir katman olusturun .
2. Bu katmana bir metin alani olusturun ve metin olaran “Merhaba Dinya”
yazalim..Bu islemi yapmadan énce metin aracini sectigimizde Ozellikler

denetgisinde sol tarafta yer alan acilir meniden Statik Metin’in secili
oldugundan emin olunuz.

Not: Eger metin tek bir satira sigmiyorsa, metin kutusunun sag Ust
kosesindeki kareye tiklayin ve kutu metni icine alacak sekilde buylyunceye
kadar imleci saga dogrusurukleyin.

3. Se¢im araciile olusturmus oldugunuz metin alanini seginiz.
4. Ozellikler denetcisindeki Filtreler sekmesine tiklayarak Filtreler panelini
acin.Filtre ekle simgesine (5% ) tiklayin ve acilan meniiden Isima’yi secin.

| Gzellikler | Filtreler > | Parametreler |

= By

Bularuklastr : |5

<

Renk: [Bogal

-

Lad

Bulanildagtir ¥ | 5 [Tz 1i5ma

<

Kuwwet: | 100% | »

kalte: |Digik — »

4

1
[

5. Filtre icin su ayarlar kullanin: Bulaniklastir X: 20; Bulaniklastir Y: 20;
Kuvvet: 100%; Kalite: Dustk; Renk: #FFFF0O.
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6. Eklemis oldugunuz filtreyi onizlemek icin dnizlemek icin Kontrol Et >
Filmi Test Et komutunu secin.
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Bolim 5
Animasyon
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Bu Boliimde Neler Var?

Animasyon ve temelleri

Hareket animasyonlari

Maskeler

Sekil animasyonlari

Saydamlik ile animasyon

Bir yol boyunca animasyon

e Kareler ile cahismak

e Animasyonun hizini degistirmek

Animasyon

Animasyon, nesnelerin belirli bir zaman dilimi icerisinde gerceklesen
hareketleri ya da degisimleridir. Animasyon, bir kutunun bir kareden digerine
gecilirken Sahne boyunca hareket etmesi seklinde c¢ok basit bir formda
olabilir. Cok karmasik animasyonlar hazirlamak da mimkundur.Bir karakterin
bircok farkli  ozelligini animasyonla birbirinden bagimsiz  olarak
canlandirabilirsiniz: Ornegin kollarini ve bacaklarini, gdzlerini, kulaklarini veya
dilini. Nesneleri hareket ettirebilir, nesnelerin renklerini ya da saydamlik
ozelliklerini, boyutlarini ve hatta sekillerini bile degistirebilirsiniz. Flash'ta
nesnelere animasyon uygulamak icin Zaman cizelgesi'nde cesitli anahtar
kareler olusturursunuz. Flash, her anahtar karede Sahne’nin gecerli durumunu
kaydeder: Nesnelerin konumunu, rengini, boyutunu, seklini ve diger
ozelliklerini. Kademeli olarak ilerleyen bir animasyon olusturmak istiyorsaniz,
her kare icin bir anahtar kare olusturabilir ve bunlarin her birinde nesnelerde
kiiclk degisiklikler yapabilirsiniz. Bununla birlikte, Flash’ta Hareket arasi ve
Sekil arasi olusturlarin sagladigi avantajlari kullanmak isinizi cabuklastiracak
ve kolaylastiracaktir: Bu yontemlerdesiz baslangic ve bitis karelerini
olusturursunuz ve ara kareleri sizin yerinize Flash hazirlar.Hareket arasi
tekniginde, Sahne Uzerindeki konumda ve buyuklik, renk ya da diger
ozelliklerde gerceklesen degisiklikler icin animasyon kareleri olusturulur. Sekil
arasi tekniginde bir sekli baska bir sekle donustlirmek icin animasyon kareleri
olusturulur. Ornegin kare seklinin daire sekline animasyonla déndirilmesi
gibi. Bu degisikligi, nesnenin farkl ozelliklerini ayarlayarak gerceklestirmek
mumkin degildir; animasyonda baslangictaki nesne ile sonucta elde edilen
nesne tamamen farkhdir. Sekil aralan bir sekli baska bir sekle donUstirirken
bu dontsimun dizgun bir sekilde gérinmesini saglar. Flash ayrica, duz bir
yol Uzerinde gerceklesen hareketlere gore cok daha karmasik olan hareketleri
animasyonla hizh bir sekilde gerceklestirmenizi saglayan bir yontem
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sunar.stediginiz kadar karmasik bir yola sahip bir hareket kilavuzu
olusturabilir, daha sonra nesnenizi bu kilavuza baglayabilir ve hareket arasi
uygulayabilirsiniz. Flash, animasyon karelerinde ilerlerken nesnenin yolun
uzerinde kalmasini saglar.

Zaman Cizelgesi Panelinin Temelleri:

Kare Etiketi Kare
. Ana Kare Bos Ana Kare
Klasor
l = @ DE| 5 10 15 20 25 30 3 40 45 &0 &g g0 =
[ = daireler « « [ -~
Al Katman « « O Ole
= katman 1 & e . Ojo|
Katmanlar — 2 Katman 2 | Ol
al yesil_daire « « B
al mavi_daire + +« [l )
L U sar_daire + + [0 |.
W
& @ W f f o W 1 120fps 00sn 4 >
LIJ: % Sahne 1 Calsma Alam " é]_ 100%: w
Sahne Adi
Kare Gecen
Hiz Sire Tamamlanmamis
Animasyon
Sekil Arasi
Hareket Arasi

Hareket Animasyonlari

Bir Film Klibi Semboliine Animasyon Uygulamak

Film klibi sembollerinin kendi Zaman cizelge'leri vardir, boylece animasyon
olusturmak icin buyik esneklik saglarlar. Film klibi sembollerini birbirlerinin
icinde yuvalamaniz da mimkunddr.
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Sembolleri Diizenlemek Ve Animasyon

Bir semboli diizenlemek istiyorsaniz, Sahne’de ya da Kitaplik panelinde bu
sembole cift tiklayin. Sahne'nin Gzerindeki bir sembole cift tikladiginizda bu
semboll yerinde dlizenleyebilirsiniz; bu durumda Flash Sahne’deki diger
nesneleri soluklastirir, fakat bu nesneler yine gorinir durumda kahr. Kitaphk
panelindeki bir sembole cift tikladiginizda, diizenleme islemi sirasinda sadece
bu sembol gorindir.

Bir Film klibi sembolini dizenlerken bu semboliin Zaman cizelgesi'ne
katmanlar ve anahtar kareler ekleyebilirsiniz. Aslinda bir film klibi semboltnin
Zaman cizelgesi‘inde, ana Zaman c¢izelgesi'nde yapabildiginiz hemen her tirli
islemi yapabilirsiniz.

1.

Sahne Uzerine bir daire cizin ve bu daireyi kitaphginizi bir Film klibi
olarak atin

Calisma alanindaki daire artik bir ¢izim degil bir Film klibi"dir. Bu daireyi
secip ozellikler denetleyicisinden x ve y konumlarini sira ile 100 ve 100
olarak giriniz.

Katman 1'deki 50 numaral kareyi secin. Bu karenin su an varlhgi
bulunmamaktadir ve su an icin animasyonumuz sadece bir kareden
olusmaktadir. 50 numaral kare secilirken yapilabilecek en yaygin hata
bunun Zaman cizelgesi lGizerindeki kadran Uizerinde secilmesi olucaktir.
50 nolu kareyi secebilmek icin 50 rakami ile “katman 1” katmaninin
kesistigi yere tiklayin

F6 tusuna basarak burada bir anahtar kare olusturun. Su an “katman 1”
katmaninda iki adet i¢i dolu siyah nokta goriyor olmalisiniz. Bu sizin su
an iki tane ana kareye sahip oldugunuzu gostermektedir.

Sirasiyla 50 nolu kareye tiklayip daha sonrada sahnede bulunan
dairemizin Ustiine tiklayarak dairemizi secelim. Ozellikler denetcisinde X
alanina 300 ve Y alanina 100 degerini girin.

Animasyon yapabilmek icin minimum gerekli olan iki ana karemiz artik
var. Bir animasyon yapabilmek icin en 6nemli kural ayni katmanda en az
iki adet anahtar karenin bulunmasidir.

1.kare ile 50.kare arasinda herhangi bir kareyi ve ardindan Ozellikler
denetcisindeki Arayl doldur menistinden Hareket'i segin.

Tebrikler!
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Boylece ilk Hareket arasi animasyonuzu olusturdunuz: Animasyonuz bir daire
ekranin solundan sagina dogru hareket etmektedir. Simdi animasyonu test
etmek ve izlemek icin Kontrol Et >Filmi Test Et komutunu calistiralim.

Eger animasyonuzda dedisiklik yapmak istiyorsaniz bunlari ilk kareyi(1nolu
ana kare) yada son kareyi(50 nolu ana kare) secip dairenizi farkli konumlara
tasiyabilir yada buyukliklerini degistirebilirsiniz.

Not:Hareket arasi yapabilmeniz animasyonda kullanacaginiz nesne mutlaka
kitaplik elemani(sembol) olmalidir.

Animasyonlu Bir Sembolli Cogaltmak

Yukaridaki 6rnekte animasyonu gerceklestirdigimiz yer ana sahne yani “Sahne
1” idi. Ancak tasarim diinyasinda bizler daha ¢ok animasyonlarimizi baska
sembollerin icerisinde yapmayi ve bu sembolleri de istedigimiz yerde
istedigimiz kadar kullanmay: tercih ediriz. Biraz 6nce yapmis oldugunuz bu
animasyondan sahnede 5 tane daha yapmak yerine bu animasyonu keske bir
kere yapip daha sonra istedigimiz kadar kullanabilecek olsak ne gtizel olurdu.

Burada yardimizi iste Film klip’leri gelmekte. Film klip'leri icerisinde
animasyon barindira bilen tek sembol turuduir. Eger bir animasyon yapip
bunuda kitaphgimizda saklamak istiyorsak kullanmamiz gereken sembol tipi
Film klibi olucaktir. Kitaphkta saklamak istedigimiz bir ¢izim ve animasyon
iceremeyecekse tip olarak grafik secilmelidir. Ancak bu tiir nesneler icinde
Film klibi secilmesi animasyonunuz acisindan bir sikinti olusturmaz.

Simdi Animasyonlu Bir Sembol Olusturacagiz

1. Sahne Uzerine bir daire gizelim ve bunu kitapligimiza bir grafik semboli
olarak “top” ismi ile ekleyelim. Bu sembol Film klibi icerisinde hareket
ettirecegimiz semboldir. Bildiginiz gibi Hareket arasi yapabilmemiz
icin gerekli olanlar 2 tane ana kare ve hareket edecek semboldiir.

2. Bir Film klibi'ne ihtiyacimiz var. Simdiye kadar dikkat ettiyseniz hep bir
cizim yaptik ve daha sonra bu cizimleri kitaplk elemani(sembol) haline
donustirduk. Yani hep bir seyi bir baska seye cevirdik. Ancak bazi
durumlarda bos bir sembol de yaratip daha sonra icerigini eklememiz
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gerekebilir. Bunu yapmak icin kitapligin sol alt kdsesinde bulunan()
arti isaretine tiklayabilir yada Ekle>Yeni sembol ekle secenegini
kullanabiliriz. Bu islem sonrasinda Flash bizim icin istedigimiz turde bos
bir sembol olusturacaktir.

3. Sembolimuzi Film klibi olarak belirleyip ismini “topanimasyon”
diyelim. Su an Zaman cizelgesi'nin altina baktiginizda asagidaki gibi bir
resim gormelisiniz. Bunun anlami su an bizi “topanimasyon” adindaki
Film klibi icerisinde degisiklik yapiyoruz.

al S W ¢
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4. Sahne 71’in ilk karesine kitaphdgimizda bulunun “top” isimli grafik
sembollni yerlestirelim. 50.kareye gidip F6 kisa yolu ile bir ana kare
olusturalim ve bu karede sahnede bulunan nesnemizi secip konumunu
degistirelim. Su an hem 1.kare hemde 50.karede top isimli
sembollerimiz bulunmaktadir. 1. ve 50. Kare arasindaki her hangibir
kareyi secelim ve Ozellikler denetleyicisinin arayir doldur kismindan
“hareket” diyerek animasyonu tanimliyahim

5. Bu asamada filmi Kontrol Et>Filmi Test Et yada CTRL-Enter ile test
ederseniz  animasyonunuzu izlemeyeceksiniz.. Bunun  sebebi
olusturulmus oldugumuz Film klibi su an sadece kitaplktadir. Film
klibi'nin sahneye yerlestiriimesi gerekmektedir. Su an Zaman
cizelgesi'nin altina bakarsaniz “topanimasyon” adindan bir Film klibi
icinde oldugunu goérecekseksiniz. Oncelikle ana sahnemize dénip
semboli yerkestirmemiz gerekmektedir. Asagidaki resimdeki gibi
“Sahnel” ikonuna tiklayarak ana sahneye donulyoruz. “Katman 1”
icerisinde su an top sembdli bulunmaktadir. Bu nesneyi sahnede
secelim ve klavyemizden delete tusunun yardimi ile silelim.

6. Simdi  “topanimasyon” adindaki Film klibi dosyamizi sahneye
yerlestirmeye geldi. Kitapliktan “topanimasyon” semboliini secelim ve
“Katman1” in birinci karesine surikleyip birakin. Filmi test edin

7. Ayni sembolu bir ka¢ kullanabilir ve hareket eden top animasyonunun
sahnede birden fazla kere gosterilmesini saglayabiliriz. Bunun icin
istediginiz kadar katman yaratin ve yaratilan her bir katmanin anahtar
karelerine kitapliktan “topanimasyon” Film klibi sembollinu yerlestiriniz.
Konumlarini degistirin ve filmi test ediniz.
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8. Kullandigimiz her Film klibi ayni animasyonu yapmaktadir.
Kitaphgimizdaki ~ Film  klibi'ni  degistirirsek  sahne  Gzerindeki
kullandigimiz tim yansimalari otomatik olarak degisecektir ve
animasyon yeni bir gorinim kazanacaktir. Ancak bu noktada dikkat
edilmesi gereken 6enmli bir nokta vardir. Ornegin ekranda soldan saha
dogru giden bir animasyonumuz var ve bu animasyon bir Film klibi
icerisinde tasarlanip sahneye yerlestirilmis. Ayni zamanda yukari
asagiya giden bir animasyona ihtiyazimiz var ise bu animasyonu
yeniden tasarlamak yerine ayni Film klibi'ni kullanip donustir panelinin
yardimi dondurlp yukarn asagiya gitmesini saglayabiliriz. Yani sahne
Uzerine yerlestirilmis sembollerin renk, boyut, konum ve acilarini
sembollere degistirmeden kullanabilmekteyiz. Bu animasyon yaparken
is akisimizda biyuk kolaylk saglamaktadir. Bu 6rnegimizde bir grafik
sembollini bir Film klibi sembolu icerisine yerlestirdik. Ayni sekilde bir
Film klibi'ni bir Film klibi'nin icerisine onuda baska bir Film klibi icerisine
koyabilirsiniz.

Not: Bir sembol baska semboller icerebilir; aslinda sembolleri baska
sembollerin icinde, bu sembolleri de daha baska sembollerin icinde, yani
birka¢ katman derinde olacak sekilde yuvalayabilirsiniz.  Karmasik
animasyonlar olusturmak Uzere, yuvalanmis her sembole ayrn olarak
animasyon uygulamaniz mumkindur.

Sembollere Maskelerle Animasyon Uygulamak

Maskeler Flash animasyonlarinda kullanilan yaygin tekniklerden biridir.
Maskeler bir katmandaki animasyonun kullanici tarafindan gériinebilecek
alaninin belirlenmesine yarar. Maskeler istediginiz sekilde olabilir ve sahne
uzerinde kapladiklar alan 6nemlidir. Renk 6zelligi maskeler icin etkisiz bir
Ozelliktir. Yani maskelerin renklerinin degistirilmesi animasyonunuzda bir
degisiklik yaratmaz. Bunlarla beraber maskeler duragan olmak zorunda
degildir ve animasyonda icerebilirler.
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Bir maske animasyonu yapmamiz gerektiginde iki adet katmana ihtiyag
duyariz. Bunlardan ilki maske uygulanacak katman , genellikle
animasyonumuzu iceren katmandir. ikincisi ise bu animasyona uygulamak
istedigimiz maskeyi icerecek maske katmanidir.

Maskelenecek Katmanlari Hazirlamak

1. Sahne Uzerine bir daire cizelim ve bu daireyi “top” ismi ilen kitapligimiza
grafik semboli olarak ekleyelim.

2. Sembolin bulundugu katmanda animasyon yapicagiz. Bunun icin ikinci
bir anahtar kareye ihtiya¢c duymaktayiz. 50.kareye gidelim ve F6 kisa
yolunu kullanarak yada 50.kareyi sectikten sonra sag digme ile “Kare
Ekle” secenedi ile bir ana kare olusturalim.

50 55 a0 65 0 5 a0

kare Ekle

- #na Kare Ekle

Bog Ana Kare Ekle
ri v

3. 50.kareyi secelim ve daha sonra sahne Uzerindeki top isimli
sembolimuizi secelim. Donustlr penceresi ile semboli %300 oraninda
biyutelim.

4. Sembolu iceren katmanin 1. ve 50.karesi arasindaki herhangibir kareyi
secip Ozellikler denetleyicisinden Arayr doldur kismindan “hareket”
secenegini secerek animasyonu yaratalim.Filmi test edin ve
animasyonun c¢alistigindan emin olunuz.
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Maskeyi Olusturmak

1. Artik animasyonuzu maskeleyecegiz. Bunun icin maskeleyecek yani
maske 6gesini tasiyacak bir katmana ihtiyacimiz var. Top sembolinin
bulundugu katmani secelim ve “Katman ekle” ikonuna tiklayarak yeni
katman olusturalim. Bu katmanda maskemizi olusturacagiz.

al o F

2. Yeni katmani secin ve sahneye dolgusu olan bir kare c¢iziniz. Eger ¢cizmis
oldugunuz katman konum olarak dairenin tzerinede degil , yukarisinda
,asagisinda yada yaninda ise secim aracini secelim ve karenin Uzerine iki
kez tiklayarak karenin hem dolgusunun hemde konturun secilmesini
saglayalim. Artik kareyi tasiyabilirsiniz. Kareyi dairenin Uzerine gelecek
sekilde konumlandirin.

3. Maske katmaninda kare yerine bir licgen kullanmak istiyoruz. Ancak
dikkat ettiyseniz Flash icerisinde 6zel bir ticgen araci bulunmamaktadir.
Ucgen cizmek icin dikdérgen araci ile ayni yuvada konumlanmis
"Cokgen yildiz" aracini kullabilir yada simdi anlatacagim teknigi
kullanabilirsiniz. Oncelikle kare nesnemizin  secili olmamasi
gerekmektedir. Bunun icin eger kare secili ise sahnede , secim araci ile
sahne Uzerindeki herhangibir bos alana bir kez tiklayalim. Bu karenin
secimden c¢ikarilmasini saglayacaktir. Daha sonra karenin sol st
kosesine dogru secim aracimiz ile yaklasalim. Tam kdse noktasina
yaklastigimizda fare imlecinin bir kdse seklini anlatir sekilde degistigini
goreceksiniz. Imlecimiz bu sekilde iken sol Ust kdseyi suriikle birak ile
saga dogru tastyalim ve kenarin tam ortasina geldigimizde birakalim.
Shift tusunun yardimi ile dogrusal bir sekilde tasima yapabilirsiniz. Ayni
islemi sag Ust kose icinde yapalim ve bu sefer sola dogru suriikleyip bir
onceki biraktigimiz konum ile yani konumda birakalim. Karemizi su an
bir G¢ggene dondurduk.
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4. Maske animasyonumuzu yapmak icin Flash'a artik bu katmaninin bir

5.

Not:

2.

maske katmani oldugunu belirmemiz gerekmektedir. Katmanin isminin
uzerinden sag dugmeye tiklayin ve acilan mentden "Maske" secenegini
seciniz.

Animasyonu test edin. Animasyon bir ticgen icersinde buyuyup kiculen
bir daire seklinde gorlinecektir. Bu animasyonda bir daireyi bir ticgen ile
maskeledik ve animasyonun goriinebilir alanlani belirledik

. Bazen animasyonunuz geregi bir maskeyi bir ¢cok katman Uzerinde

kullanmak isteyebilirsiniz. Bu tir durumlarda her katman icin ayri ayr
ayni sekilde bir maske katmanini olusturmak yerine bir maske
katmanina bir ¢ok katmani baglayabilirsiniz. Bunu yapabilemek icin
maske katmaninizi yaratin ve bu maske katmanina baglamak istediginiz
diger katmanlari surukle birak ile bu maske katmaninin alt sagina dogru
tasiyin. Eger bu noktada sikinti yasiyorsaniz tasima isleminde gorsel
olarak yuvalanmay izlemleyebilir ve tam bu noktamada surikleme
islemini sonlandirabilirsiniz.

Maske katmanlari basla maske katmanlari ile yuvalanamazlar.

Hareketli Maskeler Olusturmak

1.
2.

Katman1 katmanina bir resim ihtal edin.

Yeni bir katman olusturun ve bu katman icerisine bir daire ¢izin ve bu
daire'yi kitapliginiza bir grafik semboli olarak ekleyin.

Daire’'nin bulundugu katmanin 50.karesinde yeni bir ana kare olusturun
ve bu karedeki daire'yi ekranda yeniden konumlandirin.

Daire’'nin bulundugu katmanin 1.Kare ve 50.Kare arasindaki herhangibir
karesine tiklayin ve 6zellikler denetleyicisinden arayi doldur kismindan
“hareket ” secenegini secerek animasyonu olusturun.

Zaman cizelgesi Uzerinde suan iki adet katmanimiz bulunmaktadir.
Bunlardan animasyon iceren katman 50 kare uzunlunlugunda , resim
iceren katman ise 1 kare uzunlugundadir. Maskemizin tim flash filmi
boyunca resmimizi maskeleyebilmesi icin resim bulunan katmini 50
kare boyunca uzatmaliyiz. Bunu yapmak icin bu katmanin 50.karesine
tiklayalim ve F5 kisa yolu yada sag digme ile “Kare ekle” secenegini
seciniz

Animasyonu test ediniz.
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Sekil Animasyonlari:

Sekil arasi teknigi, bir nesneyi, kendisinden ¢ok farkl olan baska bir nesneye
bile dizgiin bir sekilde dénustirmenizi saglar. Ornedin bir dairenin
dikdortgen sekline donustriilmesi ancak sekil arasi ile yapilabilmektedir.

Not:
1. Gruplara, 6rneklere ya da bitmap resimlere sekil arasi uygulamak icin
once ilgili 6geleri parcalayarak birbirinden ayirmaniz gerekir.

2. Sekil arasi sadece sekillere uygulanabilir, semboller tizerinde sekil arasi
yapilamaz.

Bir Sekil Animasyonu Olusturmak

1. Animasyonu olusturacagimiz katmani secelim ve bu katmanin ilk
karesine bir daire cizin.

2. Animasyonun son karesini olusturmak icin 50.kareyi katman Uzerinden
secin, sag digme ile acilan mentden “Bos ana kare ekle” komutunu
uygulayin. Daha 6nce yapmis oldugunuz hareket animasyonlarinda
hatirlayabileceginiz gibi genellikle ana kare kullaniyorduk. Bu ornekte
ise bos bir ana kare olusturduk. Sekil animasyonlar sekil degisiklikleri
icin kullanilir ve yeni bir ana karenin katmana eklenmesinde bir 6nceki
ana karenin icerigi yeni ana kareye otomatik olarak kopyalanir. Biz bu
icerigi silip yerine yeni bir ¢izim yapmak yerine bos bir ana kare
olusturup bunlarin icine ¢izim yapmayi tercih ederiz.

3. Yeni olusturmus oldugunuz bos ana kareye bir kare cizin. 1.kare ve
50.kare  arasindaki  herhangibir  kareye tiklayip  Ozellikler
denetleyecisinden “Sekil” secenedini segin.

4. Filmi test edin. Animasyonda bir dairenin bir kareye doénlstiguinu
goreceksiniz.

Sekil Animasyonu lle Metin Ve Resim

Bir sekil animasyonunda metin veya resim elemanlarini kullanabilmeniz icin o
nesneleri sekillere donulstirmeniz gerekmektedir. Bunu yapabilmek icin
“Degistir>Parcala” secenegini kullaniriz. Bunun disinda uygulanmasi gereken
sekil animasyonu prensipleri ve izlenecek yol aynidir.
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Not: Metin elemanlarinin sekillere donustirilmesinde “Degistir>Parcala” iki
kez yapilmalidir. Birinci uygulanista metin , metini olusturan harflere ayrilacak.
ikinci uygulamada ise her harf bir sekile donusturilecektir.

Nesnelerin Ekranda Yavasca Belirlenmesini Saglamak

Gerek hareket gerek sekil animasyonlarinda , animasyonlarizin baslangi¢ yada
bitis konumindaki saydamliklarini degistirebilirsiniz.

-_—
| & Ozellikder » | Filereler | Parametreler | .=
E Film Klibi w Ornedi:  topanimasyan Renk: | Yok A %
. <Ornek adi= Takas EE...
Gi 1939 K| 202.0 Karigim: | Mormal w W
Yo la3n |y | 2830 [ zahsma siiresi bitmap énbellede alma kullan

1. Bir hareket animasyonu olusturun.

2. Animasyonun son ana karesini secip daha sonra bu karedeki icerigi
sahne Uzerinden seciniz.

3. Property denetleyicisinden color o6zelligini “Alfa” olarak secin ve
degerini %50 yapin.

4. Filmi test edin. Animasyonda nesnenin animasyonunun sonuna dogru
saydamhginin azaldigini izlenleyebilirsiniz.

Bir Yol Boyunca Animasyon Yapmak

Flash’da bir animasyon yaptiginizda eger bir yol kullanmazsaniz Flash ilk kare
ile son kare arasindaki mesafeyi en kisa yoldan tamamlamaya calisacaktir. Bazi
durumlarda istenilen durum bu olmaya bilir.

Bir nesneye belirli bir yol Gizerinde animasyon uygulamak icin dnce bir hareket

kilavuzu olusturursunuz; Flash, kilavuz icin ayri bir katman olusturur. Ardindan
Sahne’de kilavuzu gizersiniz. Son olarak nesneyi kilavuzla hizalarsiniz
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Hareket Kilavuzlu Animasyon Olusturmak

Bir hareket kilavuzu kullanarak belirli bir nesnenin Sahne’in Uzerinde
izleyebilecegi hemen her tiirll yolu ¢izebilirsiniz

1.

5.
6.

Bir hareket animasyonu olusturun. Animasyonda nesnenizin konum
degistirmesi gerekmektedir.

. Animasyon icerek katman secili iken Zaman cizelgesi'nin altinda

bulunan “Hareket kilabuzu ekle” secenegine tiklayarak bir hareket
kilavuzu katmani olusturunuz.

A Laver 1 + + [
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Bu katmana nesnemizin takip etmesi gereken yolu cizeceginiz. Yolu
cizerken Kursun kalem aracini kullanabilirsiniz. Ayr Flash bir ¢izimin
konturlari varda bu konturlarida kilavuz olarak kullanabilir.

Kilavuzu cizdikten sonra animasyonun ilk ve son karesindeki nesnenin
merkezinin bu kilavuzun Uzerine yerlestirilmesi gerekmektedir. Bu islem
icin animasyon katmaninin ilk karesinindeki nesneyi secin ve se¢im
aracl ile merkezinden tutup bu cizginin Uzerine tasiyin. Nesnenin
merkezi kilavuzun Gizerine oturdugunda nesnenin merkezinde goriinen
yardimci daire imleci ddaha buyuk bir hale gelicektir. Yardimci imleg bu
haldeyken nesneyi birakinniz. Eger kilavuz Gzerine nesneyi oturtmakta
zorlaniyorsaniz  Gorinim > Yapisma > Piksellere yapi ve
Gorinum>Yapisma>Nesnelere yapis secenegdinin secili olup olmadigini
kontrol ediniz.

Ayni islemi son karedeki nesne icinde tekrarlayiniz.

Filmi test edin

Not: Animasyonlarde eder birden fazla animasyon ayni kilavuzu kullanacaksa
yeniden bir kilavuz cizilmesi gerekmez. Bir kilavuzu birden fazla katman
kilavuz olarak kullanabilir. Bunu yapabilmek icin katmanlari surikle birakla
kilavuz katmanlari ile iliskilendirmeniz yeterli olucaktir.
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Kareler ile Calismak

Karelerin Kopyalanmasi Ve Yapistirilmasi

1. Kareyi secin.

2. Duzenle>Zaman cizelgesi>Hareketi kopyala secenedi ile kareleri
hafizaya alin

3. Yapistirmak istediginiz kareyi secin. Eger kopyaladiginiz kareler birde
fazla ise yapistirmak istediginiz katman karelerinden ilk kareyi secin.

4. Duzenle>Zaman cizelgesi>hareketi yapistir ile yapistirin.

Karelerin Tasinmasi

1. Tasimak istedigini karelerin Uzerinde surukle birak ile bir alan

olusturunuz ve farenin tusunu birakin. Daha sonra se¢mis oldugunuz
bu kareleri stiriikle birak ile istediginiz yere tasiyin
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Kare Eklemek

¢ Ana kare eklemek icin F6 tusu yada sag button “Ana kare ekle” kullanilir

Kare eklemek icin F5 tusu yada sag buton “Kare ekle” kullanilir.

Kare Silmek

Silmek istediginiz kereyi secin ve sag buton “Kareleri kaldir” secenegini

secin.

Bir kareyi silmek yerine icerigini silmek istiyorsaniz sag buton “Kareleri
temizle”
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Karelere Etiket Atamak

® a0l

| ¢ Ozellikler = | Filtreler | Parametreler |

II Kare Aray Doldur: | Yok v
benimtarem

Etiket birir:
Ad b

Karelere rakam yerine daha sonra actionScript ile ulasmak istiyorsaniz karelere
etiketler verebilirsiniz. Bunu yapmak icin anahtar kareyi secin ve 6zellikler
denetleyicisinde bulunan benimKarem kismina bir deger atayin.

Not: isimlendirme yaparken Tiirkce karaker, rezerve edilmis kelimeler(komut
isimleri), bosluk kullanmayin ve rakam ile baslamayin.

Animasyonun Hizini Degistirmek

Animasyonunuzu yaptiniz ancak animasyonu biraz daha hizlandirmak
istiyorsunuz.

e Dokumanin kare hizini degistirebilirsiniz.

Dikkat: Tercih edilmemelidir. Bu islem sonucunda dékiiman icindeki
tim animasyonlar hizlanir ve kitabin basinda anlatilan sorunlar ile karsi
karstya kalinabilinir.

e Animasyonu olusturan iki anahtar kare arasindaki mesafeyi acabilirsiniz.
Bu sayade animasyon yavaslayacaktir. Aranin kisaltiimasi ise
animasyonu hizlandiracaktir. Bunu sabit hizla bir yerden bir baska yere
giden bir araba gibi dustnebiliriz. Gidecegimiz mesafe kisaldik¢a daha
kisa slrede yolculugumuzu tamamlariz. Araya kare eklemek icin
anahtar kareler arasindaki herhangibir kareyi secip buraya F5 tusu ile
kare ekleyebilir yada animasyonu olusturan son anahtar kareyi daha
ileri bir konuma tasiyabilirsiniz. Benzer durum yavaslatmada yine
tasiyarak ve eski konumdan sonra kalan kareli temizleyerek. Yada iki
anahtar kare arasindaki kareleri silerek yapilir.

73



Adobe Flash CS3 - Bolum 5: Animasyon

Al 5O F Iy % B [ 19

Bl 5@ @ 14 wH B [1 25 120fps 2

74



Adobe Flash CS3 - Bolum 6: ActionScript ile Calismak

Bolim 6
ActionScript ile Calismak
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Bu Boliimde Neler Var?

Actionscript terminolojisi

Eylemler arag kutusu

Zaman c¢izelgesi'ni durdurmak ve yeniden oynatmak
Zaman cizelgesi uzerinde navigasyon

Olaylarla ¢alismak

Web adresi ile Flash’da calismak

e Komut dosyasi yardimcisi

Adobe Flash CS3'te Flash'in islevselligini gelistirmek icin, guclu bir script dili
olan ActionScript kullanilmaktadir. Eger script yazma konusunda yeniyseniz
ActionScript baslangicta biraz gozinizu korkutabilir; ancak cok basit bazi
komut'larla mikemmel sonuclar elde edebileceginizi hatirlatmak isteriz. Her
programlama dilinde oldugu gibi burada da sozdizimini ve bazi temel
terimleri 6grenmek icin biraz zaman ayirmak en iyi yaklasim olacaktir.

Actionscript

JavaScript’e benzeyen ActionScript, Flash animasyonlarina daha fazla
etkilesim kazandirmanizi  saglar. ActionScript'i dugmelere davranislar
eklemek, bir URL'den metin dosyalarini yiklemek ve ana dosyanin yiklenmesi
tamamlandiginda onydukleyiciyi durdurmak icin kullanabilirsiniz. Yada c¢ok
daha karmasik programlama uygulamalari icin de kullanabilirsiniz.

ActionScript’i kullanmak icin komut yazma konusunda uzman olmaniz
gerekmez. Aslinda yaygin gorevler icin diger Flash kullanicilarinin paylagima
actigi komut'lan kopyalayabilirsiniz. Bununla birlikte, eger ActionScript’in nasil
cahstigini anlarsaniz, Flash’ta ¢cok daha iyi seyler yapabilir ve uygulamayi daha
rahat bir sekilde kullanabilirsiniz.

Eger daha once komut dilleriyle calistiysaniz, Flash’in Help (Yardim)
menusiindeki dokiimantasyon, ActionScript’i ustaca kullanmak icin ihtiyaciniz
olan her turlu yardimi size saglayabilir.

Actionscript Terminolojisi

ActionScript’'te kullanilan terimlerin ¢cogu diger komut dillerinde kullanilan

terimlere benzer. Su terimler ActionScript dokimantasyonunda sik sik
kullanilmaktadir:
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Degisken

Degisken (variable), sabit olan ya da olmayan belirli bir veri parcasini temsil
eder. Bir degisken olusturdugunuzda veya degiskeni bildirdiginizde, ayni
zamanda o degiskenin ne tir verileri temsil edebilecegini belirleyen bir veri
tipi de atamis olursunuz. Ornedin bir String degiskeni, alfasayisal
karakterlerden olusan her tirli diziyi icerebilirken, bir Number degiskeni
sadece bir sayi icerebilir.

Diyelim ki bir filmdeki kareleri saymak icin bir degisken atamak istiyorsunuz.
Degiskeni kareler olarak adlandirabilir, bu degiskene baslangi¢ dederi olarak
01 atayabilir ve film bagka bir kareye gectiginde script’i bu degere 1 ekleyecek
sekilde ayarlayabilirsiniz.

var frames = O;
currentframes = frames + 1;

Degiskenlerin hangi dederlere sahip oldugu filmin calismasi sirasinda merak
edilebilinir. Degiskenlerin film icerisinde aldigi dederleri gérmek istiyorsaniz
trace() komutundan faydalanirsiniz. Bu komutun kullanimi sonrasinda
Flash’da output penceresinde degiskenin degerini gorebilirsiniz. Trace
komutunun etkileri sadece tasarim ortaminda gorintilenebilinir. Film
yayinlanip web sunucusuna aktarildiginda trace komutu islevsiz hale gelir

trace(currentframes)

Not: Degisken isimleri benzersiz ve BUYUK/kiclik harf duyarlih@ kuralina
uygun olmalidir. frames degiskeni ile Frames degiskeni ayni degildir.
Degisken isimleri sadece rakamlar, harfler ve altgizgiler icerebilir ve bir
rakamla baslayamaz. Ayrica degisken adlar Tuirkce karakterlerde iceremezler.
Ornegin bir degiskeni frames_2 veya frames2 olarak adlandirabilir, fakat
2frames veya frames 2 olarak adlandiramazsiniz.

Anahtar S6zclik

ActionScript’te anahtar sozcukler (keywords), belirli islemleri gerceklestirmek
icin aynlmis sézciiklerdir. Ornegin var, degisken olusturmak icin kullanilan bir
anahtar sozcuktur.

Flash Help boliminde anahtar sozciklerin eksiksiz bir listesini bulabilirsiniz.
Bu sozcukler ayrilmis oldugu icin bunlarn degisken isimleri olarak ya da baska
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sekillerde kullanamazsiniz. ActionScript, anahtar soézclkleri her zaman
kendilerine atanan gorevleri gerceklestirmek icin kullanir.

Parametreler

Parametreler (parameters), bir kod satirindaki parantez icindeki () degerlerdir
ve belirli ayrnintilari  saglarlar. Ornegin gotoAndPlay(3); kod satirinda
parametre, script’e 3. kareye gitmesi icin komut vermektedir.

Fonksiyon

Fonksiyon (function), kendisine isimle basvuruda bulunabilecediniz bir deyim
grubudur. Fonksiyonlar, bir script icinde tekrar tekrar yazmak zorunda
kalmadan ayni deyim grubunu ¢alistirmanizi saglar.

Ornegin, bir digmenin bir movie clip’i belirli bir yizde degerine gére
Olceklemesini saglayan bir script yazabilirsiniz. Boyle bir script ug¢ satir
icerebilir. Bu, tek bir diigme icin gecerlidir, fakat bes farkli digmenin ayni
islemi yapmasini istiyorsaniz, bu Ug¢ satiri iceren bir fonksiyon olusturabilir ve
daha sonra her bir digmeye bu kod satirlarini uygulamak tizere bu fonksiyon
adina basvuruda bulunabilirsiniz.

Sinif

ActionScript'da her nesne bir sinifla (class) tanimlanir. Sinif, bir nesnenin soyut
bir temsilidir. Sinif, ayni metotlarn ve 06zellikleri paylasan nesnelerin dabhil
oldugu bir tiir kategoridir. Ornegin eger Kdpek bir sinif ise, bu sinifin dzellikleri
arasinda dort bacak, post ve kuyruk sayilabilir.

ActionScript, 100’den fazla yerlesik sinif icerir; bunlar, Flash projelerinizi
hayata gecirmek icin kullandiginiz 6nceden tanimlanmis veri tipleridir. Bir
sinifla iliskilendirilmis metotlara ve 06zelliklere erismek icin, bir degisken
tanimlayip bu degiskenin veri tipini ayarlayarak s6z konusu sinifin bir 6rnegini
olusturmaniz gerekir.

Faaliyet Alani

Faaliyet alani (scope), Flash dosyanizdaki bir dediskene basvuruda
bulunulabilecek su ug alani tanimlar: Yerel (local), global ve Zaman cizelgesi.
Yerel degiskenlere sadece belirli bir alanda (6rnegin bir kare ya da fonksiyon
gibi) bagvuruda bulunulabilir. Bu alanin calistiriimasi sona erdiginde artik ilgili
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yerel degisken mevcut degildir. Yerel bir degisken fonksiyonlarda kivrimli
parantezlerin {} arasinda bildirilir.

Global degiskenler herhangi bir 6ge tarafindan her zaman her yerde
kullanilabilir. Global bir degiskeni tanimlayabilir ve daha sonra bu degiskeni
diger karelerde ve ana film dosyasina yiiklenen film kliplerinde veya SWF
dosyalarinda kullanabilirsiniz.

Zaman cizelgesi degiskenleri ise sadece ayni Zaman cizelgesi'ndeki komut'lar
tarafindan kullanilabilir. Bir degisken belirli bir Zaman ¢izelgesi'nde
tanimlandiktan sonra onu takip eden bitin karelerde kullanilabilir.

Metotlar

Metotlar (methods), bir eylemle sonuclanan anahtar sézciiklerdir. Ornegin
stop()ve gotoAndPlay(), Film klibi sinifiyla iliskilendirilmis iki metottur.

Ozellikler

Ozellikler (properties), bir siniftaki nesneyi tanimlayan 6gelerdir. Ornegin bir
movie clip’in yuksekligi ve genisligi, x ve y koordinatlan ve oOl¢ek degeri o
movie clip’in 6zellikleridir.

Uygun Komut Sozdizimini Kullanmak

Eger program kodu ya da komut yazma konularina yabanciysaniz,
ActionScript kodlarini anlamaniz biraz zor olabilir. Aslinda ActionScript’in
dilbilgisi ve noktalama isaretlerinden ibaret olan temel s6zdizimini anladiktan
sonra, bir komut'u kolayca takip edebilirsiniz.

e Satinn sonundaki noktali virgll isareti, ActionScript’e kod satirinin
sonuna gelindigini ve koddaki bir sonraki satira gitmesini soyler.

e Tirkce ya da Ingilizce gibi normal dillerde oldugu gibi, her acilis
parantezinin kendisine karsilik gelen bir kapanis parantezi olmalidir.
Ayni sey koseli ve kivrimh parantezler icin de gecerlidir. Eger bir
parantezi acarsaniz onu kapamaniz gerekir.

o Nokta operatori () bir nesnenin 6zelliklerine ve metotlarina erismek
icin kullanilan bir yontem sunar. Ornegin adini yazin ve yanina bir nokta
koyun, sonra da ilgili 6zelligin ya da metodun adini yazin.

¢ Bir dizi ya da bir dosyanin adini yazarken tirnak isareti kullanin.
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e Daha sonra baktiginizda hatirlamak veya baska kullanicilara bilgi
vermek amaciyla komut'un farkh bélimlerinin ne ise yaradigini anlatan
ve ActionScript tarafindan okunmayan yorumlar ekleyebilirsiniz. Tek
satirhk bir yorum eklemek icin yazmaya iki bolu isaretiyle (//) baslayin.
Cok satirh bir yorum eklemek istiyorsaniz, yazmaya /* ile baslayin ve */
ile bitirin.

e Siz Eylemler panelinde Komut'larinizi yazarken, Flash asagida belirtilen
sekillerde size yardimci olur:

e Anahtar s6zcukler ve deyimler gibi ActionScript'te 6zel bir anlami olan
sozclkler, siz Eylemler panelinde bu soézcikleri yazarken mavi renkle
gosterilir. Degisken isimleri gibi ActionScript'te ayrilmamis olan
sozcukler siyah renkle gosterilir. Diziler yesil renkle gosterilir.
ActionScript’in gormezden geldigi yorumlarin rengi gridir.

e Siz Eylemler panelinde calisirken, Flash sizin girdiginiz eylemin ne
oldugunu saptayabilir ve ilgili kod ipucunu gérintuleyebilir. iki tip kod
ipucu vardir: ilgili eylemin tiim sézdizimini iceren arac ipucu ve olasi
ActionScript 6gelerini listeleyen acilir men.

e Yazdiginiz script'in s6zdizimini kontrol etmek icin Otomatik format
simgesine (£) (bu secenek ayni zamanda standartlara uygun sekilde
bicimlendirerek script'in diger kullanicillar tarafindan okunmasini
kolaylastirir) veya sozdizimi denetimi simgesine (v) tiklayin. S6zdizimi
hatalari Derleme Hatasi panelinde listelenir.

Actions Ara¢ Kutusunda Gezinti

Eylemler ara¢ kutusunu kullanarak ActionScript'in temel 6gelerine ¢abucak
erisebilirsiniz. Bunu yapabilmek icin eylemler ara¢ kutusunu kullaniriz. Bu
kutuya erismek icin komut yazmak istediginiz bir ana kareyi secin ve F9
tusunana yada sag digme yapip eylmeler komutunu seginiz. Burada 6geler
kategoriye gore gruplanir. Komut'unuza bir 6ge eklemek istiyorsaniz arag
kutusunda bu 6geye cift tiklayin.
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Eylemler ara¢ kutusunda listelenmis durumda cesitli kategoriler mevcuttur.
Top Level kategorisinde, sik kullanilan bir¢ok sinif listelenir; eger bir sinifi
secerseniz, bu sinifin  metotlarina ve o6zelliklerine erisebilirsiniz. Bu
kategorilerde yer alan ogeler hakkinda fikir edinmek icin Top Level ve
Language Elements kategorilerine g6z atin.

Eger belli bir kod grubuna ihtiya¢c duydugunuzu biliyorsaniz fakat bu grubu
nasil bicimlendireceginizden emin degilseniz, bunu Index kategorisinde
alfabetik olarak listelenmis bir sekilde bulabilirsiniz. Ornegin bir If deyimini,
ifadeler > Kosullar, déngiiler > If secenegine veya sadece Index > If
secenegine tiklayarak bulabilirsiniz.

Komut'unuza kod eklemek icin ara¢ kutusunu kullanmaniz gerekmez, ancak
ara¢ kutusu kodu dogru sekilde kullandiginizdan emin olmanizi saglayabilir.

Kosullu Deyimlerle Calismak

Bir kosullu deyim, Komut'un bir seyin dogru (true) ya da yanhs (false)
oldugunu belirlemesini ve daha sonra bunun sonucuna gore hareket etmesini
gerektirir. Kosullu deyimleri cesitli amaclarla kullanabilirsiniz. Bu derste bir

81



Adobe Flash CS3 - Bolum 6: ActionScript ile Calismak

kosullu deyimi filmin yuklenme isleminin tamamlanip tamamlanmadigini
belirlemek icin kullanacaksiniz. Bir kosullu deyimi, kullanicinin yaptigi bir girisi
(6rnegin bir sifre, anket yaniti veya diigme tiklamasi gibi) degerlendirmek ve
buna gore davranmak icin de kullanabilirsiniz.

Kosullu Deyimler

En c¢ok rastlanan kosullu deyim tipi if deyimidir. if deyimi, kendi
parantezlerinin icinde bulunan bir dederi ya da ifadeyi kontrol eder. Eger
deger dogruysa (true), kivrimli parantezlerin arasinda yer alan kod satirlari
calistirihr; aksi takdirde, yani deger yanlissa (false) bu satirlar dikkate alinmaz.
ilgili  kosulun dogru olmamasi durumunda alternatif komutlardan
faydalanmak icin bir else deyimi ekleyebilirsiniz.

Komut’a komut vermek icin if ve else deyimlerinden sonra kivrimli
parantezlerin icinde uygun metotlar ekleyin.

Ornegin asagidaki komut, girilen sifrenin dogru olup olmadigini kontrol
etmektedir. Eger sifre yanligsa, script “Hata” etiketli bir kareye, sifre dogruysa
“Onay” etiketli bir kareye gider. Komut'ta, sifrenin null’a esit olup olmadigini
belirleyen bir if deyimi, if deyiminin dogru olmasi durumunda etkinlesen bir
gotoAndStop()metodu, sifrenin “flash” a esit olup olmadigini belirleyen bir
else deyimi ve else deyiminin dogru olmasi durumunda etkinlesen bir
gotoAndPlay() metodu kullanilmaktadir.

iT(password == null) {
gotoAndStop(“Hata’);

} else it (password = “flash™) {
gotoAndPlay (““Onay”);

}

Zaman Cizelgesi’'ni Durdurmak

Stop eylemi, filmi durdurarak eklendigi Zaman c¢izelgesi'nin devam etmesini
engeller. Eger eklenen konum ana sahne ise ana sahneyi durdurur. Eger
eklenen ana kare bir Film klibi ana karesi ise Film klibi ana sahneden bagimsiz
olarak durur.
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Not:

Anasahnenin durdurulmasi icerdigi Film klibilerinin durdudulmasini

saglamaz. Unutmayiniz ki Film Kliplerinin her birininin bir birinden bagimsiz
Zaman cizelgesi vardir.

1.
2.

AcrionScript 2.0 temelli bir Flash dosyasi olusturun.

Anasahne Uzerinden bir animasyon yapin. Ornegin ekradan soldan saga
dogru hareket eden bir daire olabilir.

Filmi test edin. Filmin bitmesinden sonra basa donup tekrar basladigini
go6zlemleyin.

Anasahnede yeni bir katman olusturun ve bu katmana “Actions” ismini
verin. Bu isimlendirme bir zorunluluk degildir. Ancak altin kural her bir
yeni icerigin yeni bir katmanda yaratiimasidir.

“Actions” katmaninda filmi durdurmak istediginiz kareyi secin ve buraya
bos bir ana kare ekleyin. Bu animasyonun son karesi olabilir

Sag button veya F9 tusunun yardimi ile eylemler ara¢ kutusunu agin ve
buraya stop(); yaziniz.

| Evlemler - Kare |

ActionScript 1.0 & 2.0 vl | &R P Ow S G OIEY 4 Komut Dosyas! Yardmas:
Global Iglevler 1 stopi():

ActionScript 2.0 Siniflan
Global Ozelikler
Cperatdrler

Ifadeler

Detlevici Direktifleri B
Sabitler !.
Tirler I

7. Filmi test edin ve animasyonun sonuna geldiginde durdugunu

gozlemleyin.

Zaman Cizelgesi’'ni Kaldigi Yerden Farkli Bir Yerden Oynatmak
Ve Navigasyon

Durdurulmus bir Zaman ¢izelgesi'ni kaldigi yerden oynamaya devam etmesini
istiyorsaniz play() komutunu kullanirsiniz. Ornegin Zaman cizelgesi su an

45 karede durmus ise play() komutunun cagrilmasinda 45.kareden oynamaya
devam edicektir.

Bazi durumlarda Zaman cizelgesi farkli bir kareden oynamaya baslatmak
isteyebilir veya farkli bir kareye gidip durdurabilirsiniz.
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Gotoandplay()

gotoAndPlay() komutu Zaman cizelgesi'nde bir kareye gidilmesini ve o
kareden oynaya devam edilmesini saglar. Komut bir parametre alir. Bu
parametre gidilecek karenin kare numarasi yada gidilecek karenin kare ismi
olabilir.

1. Anasahnede 50 karelik bir animasyon olusturun.

2. Yeni bir katman yaratin ve bu katmani “Actions” olarak adlandirin.
Olusturmus oldugunuz katmanda su an 50 kare uzunlugundadir.

3. Actions katmaninin 10.karesine gidip bos bir anahtar kare yaratin. Bu
anahtar kare secili iken F9 tusuna basin ve Eylemler panelini agin.

4. gotoAndPlay(40) komutunu ekleyin. Bu komut animasyon 10.kareye
geldiginde 40.kareye gidip ordan oynamasini saglayacaktir. Bu
durumda  animasyonun  11-39  karelerini  animasyonunuzda
goremiyeceksiniz.

5. Filmi test edin.

Gotoandstop()

Bu komutun kullanimi da ayni gotoAndPlay() komutu gibidir. Ancak bu
komutun kullanilmasinda Zaman cizelgesi'nde belli bir kareye gidip ordan
oynatmak yerine o kareye gidip durdurulmasini saglamaktadir.

Olaylarla Calismak

Olay (event), bir dugmeye tiklama, bir tusa basma ya da bir videonun sonuna
gelinmesi gibi durumlarda baslatilr.

Diigme Olaylari

Actionscript ile butonlara atiyabileceginiz bir ¢cok olay bulunaktadir. Asagida
anlatilan buton olaylarina Actionscript Diizenledriinde sol tarafta bulunun
komutlar kategorisinde “ActionScript Classes>Movie>Button>Event
Handlers” bulabilirsiniz.

Temel digme olaylari asagidaki gibidir:
e onPress: Butonun lizerine basilmasi ile gerceklesir. Basilma ile basilip

birakiima ile karistirlmamalidir. Basilma olayinin  gerceklesmesi
birakmayi kapsamaz
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e onRelase: Butonun Uzerine tiklanmanin sonlanmasi yani farenin
birakilmasi ile gerceklesir.

e onRollOver: Farenin digmenin uzerine gelmesi ile gerceklesir.

e onRollOut: Farenim digmenin lGzerinden ayrilmasi ile gerceklesir.

Diidme Olaylarinin Diigdmelerin Uzerine Atanmasi

1. Yeni bir actionscript 2.0 temelli Flash dosyasi olusturun ve bir digme
yaratin.

2. Dugmeyi sahnede secin ve F9 tusunu ile Eylemler panelini agin.

3. Asagidaki kodu bu alana yerlestirin

on(press) {
getURL("'http://www.meb.gov.tr',"” self);

}

4. Bu kod blogu bu butonun Uzerine tiklandiginda Milli Egitim
Bakanliginin web sitesinin acilmasini saglayacaktir.

Not: getURL komutu ile daha detayli bilgiyi ilerliyen bolimlerde alabilirsiniz.

Film Klibi Olaylari

Film klipleri Flash’daki en yetenekli sembollerdir ve digmelerin hemen
hemen tim ozelliklerini kapsarlar. Bunun anlami siz diigmelerin yerine Film
klipleri kullanabilir ve Film kliplerinin de Uzerlerine tiklandiklari zaman bazi
olaylarin gerceklestiriimesini saglayabilirsiniz.

Burada diigmelerin olaylarina ek olarak onEnterFrame olayi bizler icin 6nemli
bir olaydir.

e onEnterFrame: iceridigi kod blogunun saniyede Flash filminin kare hizi
kadar tekrarlanmasini saglar. Zaman cizelgesi'nden bagimsiz olarak
cahsir. Yani Zaman cizelgesi durmus olsa bile onEnterFrame calismaya
devam eder ve saniye Flash filminin kare hizi kadar icerdigi kod
blogunu tekrarlamaya devam eder.

Film Klibi Olaylarinin Atanmasi

Flash’in anasahnesi’de aslinda bir Film klibi olarak duisuintlebilir. Bunun
anlami Film klibi olaylarini siz Film kliplerinin Uzerine atiyabileceginiz gibi bu
olaylari Zaman cizelgesi Gizerindeki karelere de atiyabilirsiniz.
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5. Yeni bir actionscript 2.0 temelli Flash dosyasi olusturun ve bir digme
yaratin.

6. Anasahnedeki ilk ana kareyi secin ve F9 tusunu ile Eylemler Panelini
agin.

7. Asagidaki kodu bu alana yerlestirin

on(enterFrame) {
trace(“Merhaba Diinya”);
trace(“Merhaba Flash”);
}

8. Bu kod blogu saniyede Flash in varsayillan kare hizi sayisinda (12
kare/sn) Derletici hatalari ekranina ¢ikti alinmasini saglayacaktir.

9. Filminizi test edin ve izlemeniz tamamlandiktan sonra test filmini
kapatin.

Web Adresine Navigasyon

Flash animasyonlarindan harici bir html dosyasina link vermek istiyorsak
getURL komutunu kullaniriz. Komutun alacagi ilk paremetre adresi , ikinci
parametre ise gidilecek linkin hangi pencerede olacagidir.

getURL(http://www.google.com,” blank’);

ikinci parametre sunlar olabilir.

_self: Flashin bulundugu pencerede linki acar

_blank: Yeni bir tarayici penceresinde linki acar

_parent: Eger flash filmi bir popup icerisinde agilmis ise kendisini acan
pencere icersinde linki acar

e _top: Eger frameli bir sayfa lizerinde calisiyorsa linki tim frame yapisini
kaldirarak agar

Not: Web sitelerine link verilirken basina http:// konulmalidir. Ornek:
http://www.google.com
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Komut Dosyasi Yardimcisi

Stop eylemleri gibi bazi eylemler gayet basittir. Fakat bazi eylemler icin
birtakim parametreler kullanmak gerekir ve eger ActionScript'e asina
degilseniz, her bir eylem tipi icin hangi seceneklerin kullanilabildigini ya da
gerektigini hatirlayamayabilirsiniz. Komut dosyasi yardimcisi modu, sizden
eylemle ilgili metotlari, parametreleri ya da degiskenleri eklemenizi ister ve
sonra sizin yerinize dogru s6zdizimini kullanarak bu bilgileri bir araya getirir.

Komut dosyasi yardimcisi modu, sizin yerinize yazmaz. Ne yapmak istediginizi
ve hangi degiskenlerin, metotlarin veya fonksiyonlarin kullanilacagini yine
sizin bilmeniz gerekir. Bununla birlikte, Komut dosyasi yardimcisi, parcalari
tutarh bir sekilde birlestirmenizde size yardimci olabilir, bdylece sézdizimi
hatalarini gidermek icin stirekli komut'a geri donmek zorunda kalmazsiniz.

Komut dosyasi yardimcisi’'ni kullanmak icin Eylemler panelindeki Komut

dosyasi yardimcisi ;N dugmesine tiklayin. Ardindan komut bdlmesine
eklemek icin eylmeler ara¢ kutusundaki bir 6geye cift tiklayin. Eylemler
panelinin Gst kisminda, s6z konusu 06ge icin kullanilabilen alanlar ve
secenekler goruntilenir.

1
If =

| Evlemler - Kare = |

getlRL ¢ web taravicisina belirtilen URL've qitmesini stvle

[E] Global Islevler A
Film Klibi Kontrolil
Zaman Cizelgesi Kontroli Pencere: w | []ifade
E Tarawici/Ag
@ Fscommand
# getURL
@ loadMavie | AR = @ M ‘\ komut Dosyas! Yardimes) ?
(@ |oadvariables t Y
@ unloadMovie !
Yazdirma Iglevieri
Cegitli Islevier
Matematiksel Islevler
Danilstirme Islevleti
Actionscript 2.0 Siniflarn w

LRL: [ifade

Dediskenler: | Génderme bt

a1
B [@ Gegerl Secim b o] Katman 1:25 |
iofol katmanl:kare2s ¥ | Satr 1: getURLC™Y;
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Bolum 7
Sesler ve Videolarla
Calismak
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Bu Boliimde Neler Var?

Flash’a seslerin ithal edilmesi

Seslerin icerik icerisine yerlestirilmesi

Sesler Uzerinde degisiklik yapilmasi ve yonetilmesi
Video dosyalariile calisma

Video dosyalarinin Flash’da kullanimi

Flash animasyonlarini bugin internet lzerinde popduler yapan en buyuk
Ozelliklerinden biride bizlere sunmus oldugu zengin ses ve video destegidir.

Flash’a Seslerin ithal Edilmesi.

Flash’a seslerin eklenmesi gayet kolay bir islemdir.

1. Dosya>ice Aktar>Kitaphiga aktar secenegini secin. Karsiniza cikacak
penereden istediginiz ses dosyalarini seciniz. Bu pencerede shift ve ctrl
tusunun yardimi ile birden fazla sesi secip ayni adan ithal edilmesini
saglayabilirsiniz.

2. Kitapliga aktar butonuna tiklayarak islemi sonlandirin.

Ik bakista bir degisik farketmiyebilirsiniz. Ancak kitaphginizi actiginiz zaman
biraz 6nce ithal etmis oldugunuz seslerin kitapliginizda oldugunu
goreceksiniz.

Seslerin Flash Filminin icerisine Yerlestirilmesi.

Seslerin kitaphga alinamasindan sonra dinlemebilmesi icin Zaman cizelgesi
uzerindeki karelere yerlestirilmesi gerekmektedir.

1. Yeni bir katman olusturun ve bu katmana “sesler” ismini verin.

2. Bu katmandaki ana kare secili iken kitapliginizdan projenize eklemek
istediginiz ses dosyasini secin ve sahneye surukleyin. Sahneye sesin
eklenmesinden sonra sahne Uzerinde bir degisiklik olmasini
bekleyebilirsiniz.Ancak ses gorsel bir nesne degildir. Sesler Zaman
cizelgesi Uzerindeki kareler icersinde gosterilirler ve Zaman cizelgesi
Uzerine eklenirler.

3. Sesi eklediginiz anahtar kareyi secin ve Ozellikler denetleyicisinden filme
eklemek istedginiz sesi seciniz.
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| & Ozellikler = | Filereler | Parametreler |

ll Kare Arayi Daldur: | Yok A Ses: |chimes v
<Kare Etiketiz EFekt: |Vok ¥

Etiket bdril: Serkre: [ Olay || Tekrarla w1

22 kHz Stereo 16 Bit 0.6 sn 55.7 kB

|
b4

2 00,

. Eger isterseniz buradaki efektler seceneginden ses’e bir efekt
eklemenizde mimkun olabilir.

. Bu noktadan sonra sesin film icerisinde nasil davranacagini
senkronizasyon Ozelliklerinden belirlemiz gerekmektedir.

a. Olay: Filmde sesin eklendigi anahtar kareye gelinmesi ile sesin
calmasi baslar ve Zaman cizelgesi'in uzunlugunda bagimsiz
olarak calmaya devam eder. Ornedin animasyon bitmis ve
tekrarliyor ve kullanmis ses dosyasi uzun ise. Animasyonun tekrari
sirasinda ses yeniden calmaya baslar ve bir dnceki ses ile karisiklik
yaratir ve anlasilmasini gug kilabilir. Bu durum butonlar icerisinde
de olabilir. Bir digmenin tiklanmasi ile ses ¢calinmasini istiyorsaniz
bu secenegdi secmeniz gerekir.

b. Baslat: Filmde sesin eklendigi anahtar kareye gelinmesi ile sesin
calmasi baslar ve Zaman cizelgesi'in uzunlugunda bagimsiz
olarak calmaya devam eder. Ancak event seceneginden farkl
olarak tekrar sesi iceren anahtar kareye bir sekilde gelinmesi
durumunda eger halen bir 6nceki ses calmaya devam ediyor ise
ses yeniden ¢almaz

¢. Durdur: Sesin durulmasi icin kullanihr

d. Akis: Filmde sesin eklendigi anahtar kareye gelinmesi ile sesin
calmasi baslar ve Zaman cizelgesi'in uzunlugunda calmaya
devam eder. Sesin eklendigi katmanin uzunlugu sesin calma
suresini belirler.

6. Ayrica seslerin kag¢ kere tekrarlanmasinida sekronizasyon seceneklerinin

yaninda bulunan “Tekrarla” ve “Déngi” secenekleri ile yapabilirsiniz.
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Sesler Uzerinde Degisiklikler Yapmak

Flash sesler Uzerindeki degisikleri kendi icerisinde yapmaniza olanak tanir ve
basit islemler icin sizi ses programlan kullanmaktan kurtarir.

Sesler Gizerinde degislik yapmak igin:

1.

Sesi  eklemis oldugunuz anahtar kareyi secin. Ozellikler
denetleyicisindeki “Dizenle” digmesini basin.

Bu pencerde bulunan efekler seceneginden sesler (izerine varsayilan
efekleri uygulayabilirsiniz.

Bu Duizenle ayrica ses dosyasinin sesini kismaya veya sesin uzunlugunu
degistirmeye de yaramaktadir.

Uzerinde degislik yapmakta oldugunuz sesin stereo, mono olmasina
gore ekranda bir yada iki tane ses dalgasi illustrasyonu gorebilirsiniz.
Bunlardan yukarida olan sol ses kanalidir , alt tarafta olan ise sag ses
kanalidir.

Sesi kismak icin ses kanallarinin sol st kosesinde bulunan kare
seklindeki ikonu tasiyabilir veya sesin belli zamanlarda kisiimasini belli
zamanlarda agilmasini istiyorsaniz karenin tzerinde bulundugu ¢izginin
ilgili alanina tiklayip yeni bir tane kare ikonu olusturabilir ve bu ikonun
konumlandirabilirsiniz.

Sesin suresini azaltmak icin ise sesin silresini belirten ara¢ cubugunun
sonunda bulunan dikdortgeni saga yada sola c¢ekerek sireyi
degistirebilirsiniz.
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farfi Diizenle g|
eroke: | TR
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< >
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Seslerin Yonetilmesi

Flash icerisinde kullandiginiz sesler filmin yayinlamasi sirasinda belli
secenekler dogrultusunda sikistirihrlar. Her bir ayri ses icin farkli sikistirma
secenegi kullanbilir yada tuim seslerin ayni sikistirma yontemi ile
sikistinlmasini saglayabilirsiniz. Genel sikiltirma yontemlerinin tim seslere
uygulanmasi ilerideki bélumlerde anlatilacaktir.

Sesleri yonetmek, sikistirma oranlarini belirlemek, yeninden ithal etmek ve
guncellemek icin kitaplhk icersinde bulunan ses dosyasinin lzerinde sag
buton ile tiklayip 6zellikleri secmeniz gerekir. Bu ekranda asidaki secenekleri
kullnabilirsiniz.

e Giincelle: Sesin disk UGzerindeki kaynagindan flash’in icerisine tekrar
ithal edilmesini saglar. Eger sesi harici bir ses Duzenledriinde
degistirmis ve yeninden flashda kullanmak istiyorsaniz bu secenegini
kullanabilirsiniz.

e ice aktar: Mevcut ses dosyasinin yerine farkli bir ses dosyasinin diskten
yuklenmesini saglar

e Testet: Ses dosyasinin dinlenmesini saglar

e Durdur: Dinleme islemini sonlandirir.
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¢ Sikistirma: Sesin sikistirma yontemini belirler. Varsayilan(Flashin genel
ayarlari ne ise onu kullan), ADPCM, MP3, Ham, Konusma sikistirma
yontemlerini destekler. Sizlere tavsiyem genellikle Mp3 secenegdinin
secilmesi olucaktir.

o

. chimes Tamanm
CIWINDOW S Mediachimes  wary iptal

Gincele
Persembe, Kasim 22, 2001 14:00:00

22 kHz Stereo 16 it 0.6 sn 55.7 kB Ice Akkar...

Tesk EE
Curdur

Dnsa akkarma ayarlar

) IIIIII
[x]

Al sesi;
Sikistirma: |MP3 L
Cinigleme:
Bit hizi; | 16 kbps
Kalite: .H|2|| w
16 kbps Mono 1.3 kB, orijinale gire: 95 2.3 Gelismis

Sesli Dliigmeler Olusturmak

Digme sembolleri, Zaman cizelgesi'nde su dort durumunu icerir: Yukari,
Uzeri, Asadi ve Vurus. Vurus disindaki tiim durumlara ses eklenilmesi
mumkundur.

1. Yeni bir digme olusturun ve bu dugmenin Zaman cizelgesi'ni
goruntuleyin.

2. Ses icin “ses” adinda bir katman olusturun ve Yukari, Asagi, Uzeri ve
Vurus alanlarinin her biri icin birer anahtar kare olusturun.

3. Sesin hangi durumda calmasini istiyorsaniz ilgili anahtar kareyi secin ve
property denetleyecisinin ses kismindan burada calmak istedigini ses
dosyasini secin. Ses bir olay ile c¢alicagindan senkronizasyon
seceneginin “Olay “ olmasi yararli olucaktir.
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Not: Digmelerde kullanilacak sesleri mimkiin oldugunca kisa olmasina 6zen
gosteriniz.

Video

Flash videolari diinya Uzerinde giin gectikce yayginlasan uygulamalardir.
Yaygin kullanima o6rnek youtube.com sitesi olarak gdsterilebilir. Bu site
icerisinde izleyebileceginiz tim videolar flash videolandir. Sizlerde
animasyonlariniza videolar ekleyebilir ve projelerinizi daha ilgi ¢cekebilir hale
getirebilirsiniz. Flash video formati FLV'dir.

Videolarin Flash Filmi icerisine Gémiilmesi

Flash’in destekledigi formattaki bir video dosyasini Flash'in iceride
kullanabilirsiniz. Bu islem sirasinda video formatiniz ne olursa olsun Flash
sizin videonuzu kendi anlayabilecegi bir format olan FLV formatina
donusturecektir.

Flashda videonun kullanilmasi icin bir kac¢ farkh yol vardir. Ancak eger
videolarinizi flash'in icerisine gémerek kullanmak istiyorsaniz kullandiginiz
videonun kisa olmasina 6zen gosterin. Clnkl videolar her ne kadar iyi
sikistirlsadalarda buyuk boyutlu medyalardir ve flash’a gémmek istedeginiz
video’'nun izlene bilmesi icin tim videonun ylklenmesi gerekcektir. Buda
uzun suren bir islendir. Eger kullanmak istenilen video uzun ise diger
methodu kullaniniz.

Not: Flash’a gommek istediginiz video ile flash filminin kare hizinin ayni
olmasi daha iyi sonucglar doguracaktir.

1. Video'yu eklemek istediginiz ana kareyi secin

2. Dosya>ice aktar>ice video aktar secenegini secin

3. Gozat digmesine tiklayarak flash’a eklemek istediginiz video'yu secin
ve ileriyi tiklayin
Not: Bu islemin yapilabilmesi makinanizda Quicktime’in yukli olmasi
gereklidir.

4. ice video aktar'in Videoyu SWF icine gém ve zaman cizelgesinde oynat
secenegini secin.

5. Sonraki adimda Flash’in bu videoyu hangi sembol tipi ile kullanmasini,
ses ve video dosyasinin ayri ayri kitapliga dahil edilmesini , sahneye bir
yansimasinin yerlestirilmesini, eger sahneye yerlestriime secilmis is
video'nun tamaminin gosterilmesi icin gerekiyorsa katmanin’in
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uzatiimasini  belirleyebilirsiniz. Bunlara ek olarak isterseniz “Once
videoyu diizenle” secenedi ile dnce filminiz Gzerinde kirkma yapabilir
yada “Videonun tamamini géom” secenegi ile tim videonun Flash’a
aktanlmasini saglayabilirsiniz.

ice Video Aktar @

Goémme

Videoyu nasil gémmek: ister siniz?

Sembal tirii: | Filrm klibi -

Ses pargas): | [=gld=l]
Grnedi sahne alanina yerlestir
Gerekirse zaman izelgesini genislet

@ Videanun tamamini gamm

() Bnce videoyu dizenle

[ < GEri ] [ fleri = ] [ iptal ]

6. Burada “Sembol tiri” secegini Film klibi , Ses parcasi secenegini
entegre olarak seciyoruz. Ayrica “Ornedi sahne alanina yerlestir”,
“Gerekirse zaman cizelgesini genislet”, “Once videoyu diizenle”
seceneklerini de isaretliyoruz.

7. Yukaridaki adimda “Once videoyu diizenle” seceneginin secilmis
olmasindan bu adimda video Uzerinde temel degisiklerin yapilmasina
olanak saglayan bir pencere ile karsilasacaksiniz.

8. Bu pencere yardimi ile filminizin belli bir kisminin flash ithal edilmesini
saglayabilir yada filmi bir cok parcaya bdlebilirisiniz.
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Videoyu Bél
:> = O <; I Klibi &nizle ] [ Klibi Glincele I
ld;r?.nuzu kirpmak igin Gnizleme kontrollerini kullanin veya kip olugturmal igin bir arahk,
Klip ekleyip kaldrmak igin + ve - digmelerini kullanin,

a. Filmi kiiclik parcalara bolmek: Filmin gosterildigi yerin altinda
bir ara¢ cubugu ve bu ara¢ cubugunun altinda iki tane mavi renkli
kulakcik vardir. Sol taraftaki kulakcik filmin baslangicini , sag
taraftaki kulakgik ise bitisini simgeler. Bunlarin hemen (izerinde
bulunan sari kulak¢ik ise su an filmin hangi karesinin sizlere
gosterildigini simgelemektedir. Sag ve sol kulakg¢iklarin yerlerini
degistirip sol Uist kosede bulunan arti isaretine tiklayarak filmden
belirlemis oldugunun araligin flash icerine eklenmesini
saglayabilirsiniz. Birbirini kapsayan yada kapsamayan zaman
araliklarindan diledediginiz kadar film parcalar olusturabilirsiniz

b. Filmin belli aralagini segmek: Yukarida anlatilan kulakgiklarin
yardimi ile filmin belli bir araliginin secilip tek bir parca icerinde
flash’a ekliyebilirsiniz..

9. Belli bir aralik belirleyin ve bunu tek parca halinde yeni kiiclik film
parcaciklar olusturmadan ekleyecek sekilde se¢ciminizi tamamlayin ve
sonraki adima gecin.

10.Bu adimda flash sikistirma oranlarnni belirleyebilir, bu sikistirma
oranlarinin sizin icin daha 6nceden hazirlanmis olan standartlardan
secebilir, Filmin ekran ebatlarini  degistirebilir ve yeniden
boyulandirabilirsiniz.  isteginiz ve tecriibeleriniz dogrultunda kendi
ayarlarinizi yapmak istiyebilirsiniz ancak eger flash video ile yeni yeni
calismaya basladiginiz ise burada asagidaki sekilde gosterilen alandan
daha 6nceden belirlenmis olan varsayilan yarlari kullanin. Buradaki
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secimizi projenizi izleyecek insanlarin band genisliklerini duslinerek
belirleyiniz.

ice Video Aktar
Kodlama

00:00:00,000

Kodlama Profileri | viden | Ses Kirp ve Yeniden Boyutlandir
Likfen bir Flash Yideo kodlama profili secin:
v

Flash 7 - Modem Kalitesi (40kbps)
Flash 7 - Dilgiik Kalite {150kbps)
Flash 7 - Orta Kalite (400kbps)
Flash 7 - viksek Kalite (700kbps
lash 8 - Modem kalitesi (40kbps)
Flash & - Digik Kalite {150kbps)
Flash & - Crta Kalite {400kbps)
Flash 8 - Yiksek Kalite {700kbps)
Flash & - DY Kigik (400kbps)
Flash 8 - DV Biyik (700kbps)

< Geri j [ Tleri = ] [ iptal ]

11.Sikistirma ayarlarinin  belirlenmesinin  ardindan ileri butonuna
tikladiginizda flash donustirim islemine baglayacak ve video'yu
filminizi ekleyecektir. Se¢mis oldugunuz secenekler ve video’nun
uzunluguna bagl olarak bu islem uzun surebilir, sabirl olunuz.

Videolarin Harici Olarak Kullanilmasi

Eger kullanmak istediginiz video ¢ok kisa bir video degilse bu tir videolari
harici bir kaynak olarak kullanip Flash’in icerisine ¢alisma aninda yiklemek
kullanilarinizin sitenizi daha hizh bir sekilde gezmesini saglayacaktir. Ayni
zamanda kullanicilar video'yu izlerken video halen indirilmeye devam edicek
ve buda kullanicilarinizin  kesintisiz bir sekilde video'yu izlemesini
saglayacaktir.

1. Video'yu eklemek istediginiz anahtar kareyi secin

2. Dosya>ice aktar>ice video aktar secenegini secin

3. Gozat digmesine tiklayarak flash’a eklemek istediginiz video'yu secin
ve ileriyi tiklayin
Not: Bu islemin yapilabilmesi makinanizda Quicktime’in yukli olmasi
gereklidir.
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4. “Bir web sunucusundanasamali indirme” secenedini secin ve ileriye
tiklayin.

5. Bu adimda yukarida anlatildigi gibi sikistirma yontemlerini belirleyin ve
ileri butonuna tiklayin.

6. Simdi ise harici video'nun oynatilmasi icin gerekli olan oynaticinin
gorinumu belirleyiniz ve ileri butonuna tiklayiniz.

ice Video Aktar
Kaplama

Videanun kaplamasi oynatma kontrallerinin
garanimind ve konumunu belirler, Flash
wideoyu oynatmanin en kolay yolu varolan
kaplamalardan birini secmektir,

Orynatma kontrolleri icin kendi
garinimionzd olusturmak igin, dzel kaplama
SWF olugturun, Kaplama agilr kutusunda
"Ozel" secenadini secin ve kaplama SWE'Rin
giirecel yolunu URL alaning yazin.

Tim ovnatma kontrollerini kaldirmak ve
sadece videonuzu ige akkarmak igin Kaplama
acir kutusundan "fok! secenedini secin,

Minimurm genigli: 155 Minimum yiksekdik: 60

Kaplama: |ClearOverPlaySeekMute, swf W

l < Geri I [ Tleri = ] [ iptal I

7. Artik flash video’yu hazirlamak icin sizin onaylamanizi beklemektedir.
Bitir digmesine tiklayin ve islemi bitirin. Eger .fla dosyanizi daha 6nce
kayit etmediyseniz flash 6nce proje dosyanizi kaydetmenizi isteyecektir.
Bunun sebebi flash’'in olusturcadi FLV dosyasi ile FLA dosyasini ayni
dizine koymasidir. Fla dosyaniz icin bir konum belirleyin ve kayit edin.

8. Filmi test edin ve videonuzun oynadigini gdzlemleyim

9. Projenizi web sunucusuna yuklerken olusturulan FLV uzantih video
dosyasini ve video oynaticisi swf'sini yiklemeyi unutmayin.
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Bolum 8

Flash Iceriginin Optimize
Edilmesi ve
Yayinlanmasi
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Bu Boliimde Neler Var?

Optimizasyon ve ipuglari

Flash belgesini test etmek

SWF Simulasyonu

Flash dosyalarini eski siriimlere gore kayit etmek
Flash Player kontrilu

Alternatif yayinlama formatlari

e Yayinlama profilleri

Flash Projelerinizin icin Onemli ipuclari Ve Optimizasyon

Flash projelerinin optimizasyonu projenin gelistiriimesi kadar 6nemlidir.
Sitenizi yada projenizi gezen her kullanicinin internet baglanti hizi birbirinden
farkhlik gosterebilir. Bazilarinin yiksek band genisligine sahip baglantilari
bulunabilirken digerlerinin daha sinirh band genisligine sahip olmasi
muhtemel senaryolardan biridir.

Basit, Hafif Ve Kullanici Dostu Araytizler

Flash projenizde kullanmis oldugunuz varliklar daha hafif bir hale getirerek
¢ikti SWF dosyalarinizi daha kiictik hale getirebilirsiniz.

e Yarattiginiz cizimleri mimkin oldugundan gruplamaya calisin

e Bitmap tabanh resimler kullanmak yerine mumkin oldukca vektorel
resimler kullanin. Bu tur vektorel resimleri Flash yada lllustrator ile
rahatca cizebilirsiniz.

e Bir grafigin yada bir nesnenin birden fazla yerde kullanilmasi
gerekiyorsa bu tur nesneleri sembollere ceviriniz.

e Duzcizgileri, kesikli ve noktali yerine tercih edin

e Renk secimlerinde Web 216 renk paletini kullanin.

e Muimkin oldugunca dogrusallari kullanmayin ve tek renkli dolgular
tercih edin.

e Projeniz icerisinde mimkin oldugunca ayni fontlari kullanin. Her bir
farkli font kullanimi SWF dosyasinin biiyimesine sebep olur.

e Sesleri mumkiin oldugunda sikistirin. Sikistirma formati olarak MP3
tercih edin. Flash’a ithal ettiginiz seslerin ise en kaliteli versiyonlarini
kullanin. Filmi sik sik test edin ve ses degisikliklerinizin etkisini arastirin.
Isinize yarayacak bir kaliteyi yakalamaya calisin. Ne cok kaliteli olsun ses
kaliteniz ne de ¢cok kota.
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Bir Flash Belgesini Test Etmek

Sorun giderme zaman icinde gelistirdiginiz bir beceridir, ancak icerigi
olustururken filminizi sik sik test ederseniz, sorunlarin sebebini bulmaniz daha
kolay olacaktir. Filminizi, uyguladiginiz her adimdan sonra test ederseniz,
yaptiginiz degisiklikleri ve boéylece sorunun nereden kaynaklandigini bilirsiniz.
Su unutmamaniz gereken bir prensiptir: “Erken test edin. Sik sik test edin.”

Bir filmi onizlemenin pratik yollarindan biri, dnceki derslerde yaptiginiz gibi
Kontrol et > Filmi test et komutunu se¢mektir. Bu komut bir SWF dosyasi
olusturur ve boylece filmi oynatabilirsiniz. Filmi test et komutu, filmi bir Web
sitesinden ya da DVD’den oynatmak icin gereken diger dosyalari ya da HTML
dosyasini olusturmaz.

Filminizi ya da filminizin bir bolimini tamamladiginizi distinlyorsaniz,
yeterli zamani ayirarak butiin parcalarin yerinde olup olmadigini ve bu
parcalarin beklediginiz sekilde ¢alsip ¢calismadigini kontrol edin.

1. Eger mevcutsa projenin storyboard(bir televiyon reklaminin her
sahnesinin elle ayrn ayn c¢izimi)unu ya da projenin amacini ve
gereksinimlerini aciklayan diger belgeleri inceleyin. Eger boyle bir belge
mevcut degilse, filmi izlerken gormeyi beklediginiz seyleri aciklayan bir
yazi yazin. Animasyonun uzunlugu, filmde kullanilan digmeler ya da
baglantilar ve film ilerlerken goériinecek olan 6gelerle ilgili bilgileri de
ekleyin.

2. Storyboard'u(bir televiyon reklaminin her sahnesinin elle ayri ayn
¢izimi), proje gereksinimlerini ya da kendi yazdiginiz aciklayici yaziyi
kullanarak filmin beklentilerinizi karsilayacagindan emin olmak icin
faydalanabilecegdiniz bir kontrol listesi hazirlayin.

3. Kontrol et > Filmi test et komutunu secin. Film oynarken kontrol
listenizle filmi karsilastirin. Digmelere ve badglantilara tiklayarak bu
ogelerin beklediginiz sekilde calistigindan emin olun.

4. Filminiz icin gereken dosyalari yayinlamak icin Dosya > Yayinla
komutunu secin. Dosyalari bir araya getirin ve bunlari, filmi test
etmenizde size yardimc olabilecek meslektaslariniza ya da
arkadaslariniza yollayin. Filmi ¢alistirmalarini ve bitin dosyalarin dahil
edilip edilmedigini ve filmin sizin kontrol listenizdeki kriterleri karsilayip
karsilamadigini kontrol etmelerini isteyin. Test konusunda size yardimci
olan kisilerden, filmi, sanki filminizin hedef kitlesiymis gibi
kullanmalarini rica edin.
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5. Filmi son haline getirmek icin gereken dedgisiklikleri ve dizeltmeleri
yapin ve kriterlerinize uydugundan emin olmak icin tekrar test edin.

Flash Filmini Tarayici icerisinde Test Etmek

Flash filminizi gelistirim ortaminda test ettikten sonra web tarayici Gzerinde
de test etmek faydahdir. Bildiginiz gibi tim internet kullanicilan sitenizi bir
tarayici ile ziyaret edicekler. Sizde olusabilecek bir probleme karsi 6nceden
tedbir almak yada tarayici icerisinde sitenizin nasil gorindigiu merak
edebilirsiniz.

1. Dosya>Yayinlama ayarlarinda format sekmesinde HTML ve Flash secili
oldugunu kontrol edin.

2. Dosy>Yayinla 6nizle secenegi ile varsayllan web tarayiciniz Gzerinde
test islemini gerceklestirin.

Swf Simiilasyonu

Projenizi bitirdiniz, test islemlerini tamamladiniz. Ancak yapmak isteyeceginiz
diger bir test projenizin degisik internet baglantilarinda ne kadar sirede
yuklenmesinin arastiriimasidir. Unutmayin siz animasyonu local bir ortamdan
izliyorsunuz. Internet Gizerinde ayni animasyonin yuklenmesi dakikalar alabilir.
Bu test icin flash filmini web sunucusuna ytkleyip cesitli baglanti hizina sahip
kullanicilar ile test etmek yontemlerden biridir. Bu yontem pek tercih edilmez
ve test islemi uzun soluklu bir strectir. Bunun yerine flash'in sagladigi bir
ozelligi kullanabiliriz.

1. Filmi test ediniz. Kontrol Et > Filmi Test Et

2. Flash filminin o©nizlemesinin yapildigi pencerede Gorinim>Bant
genisligi profilcisi seceneginin secili oldundan emin olun.

3. Gorinim>indirme ayarlarini test etmek istediginiz baglanti hizina gére
ayarlayin.

4. Gorinim >indirmeyi simule et secenegini secin.Artik filmi sanal bir
internet Gzerinden belirlediginiz hiz dogrultusunda izliyorsunuz.
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Flash Projesini Eski Bir Flash Formatinda Kayit Etmek

Flash’in yeni stirimleri eski sirimlere ait olan FLA dosyalarini rahatca acabilir
ancak eski versiyonlar yeni versiyon ile Uretilmis olan bir FLA dosyasini
acamazlar.

Flash’in versiyonu ile yaratmis ve kayit etmis oldugunuz FLA ayni versiyonda
olucaktirlar. Ancak bazen diger calisma arkadaslarimiza géndermek yada farkh
bir nedenden dolayi bir eski versiyona gore FLA dosyamizi kayit etmek
isteyebiliriz.

1. Dosya > Farkli Kaydet
2. Save as type secenegdini “Flash 8 Document” olarak degistiriniz.

Not: Bu islemi yaparken mevcut dosyanizin Uizerine kayit etmek yerine farkli
bir isim ile kayit etmenizi siddetle 6neririm.

Eilggayanm

‘1] Dozya ad: Adziz-1 b
5
A Baglantlanm | Kapt tii Flash 3 Begesi [*fla] v

Flazh 9 Belgesi [*.fla]
Flazh 8 Belgesi [*.fla]

Metadata Eklemek

Metadata, veriler hakkindaki bilgilere verilen isimdir. Metadata; bir belgenin
adini, tanimini, icerdigi anahtar soézcukleri, olusturulma tarihini ve belgenin
kendisiyle ilgili diger bilgileri icerir. Bir Flash belgesine metadata
ekleyebilirsiniz ve bu metadata SWF dosyasina eslik eden HTML belgesinde
yayinlanir. Metadata, filminizi arayan kisilerin isini kolaylastirir.

1. Degistir > Belge komutunu secin.

2. Belge ozellikleri iletisim kutusunda Baslik alanina cizgi sitenizin adini
acik bir sekilde yazin. Ornek: Fen Bilimleri - Madde ve Atomlar

3. Aciklama alanina atom, madde, fen bilgisi, milli egitim
bakanligi,meb, elektron, noétron, periodik tablo gibi tanimlayici
ifadeleri ve anahtar s6zclikleri yazin.

4. Tamam digmesine tiklayarak isleminizi sonlandirin.
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Belge Ozellikleri

Bashk: | Fen Bilimleri - Madde ve Atomlar

Agiklama: atom, madde, Fen bilgisi, milli editim
bakanhdi,meb, elekkron, natron, periodik
tablal

Bowutlar: | 468 pk (geniglk) x| s0pk (yilkseklik)

Eslesti:  Oivazm (O igerik () varsayilan
Arka plan rengi: -
Kare bizi; | 12 fps
Cetvel birimleri: | Fiksel e
Warsayilan Yap l I Tamarn ] [ iptal

Bir Filmi Internet’ten Sunmak Uzere Yayinlamak

Bir filmi Internet Uzerinden sunmak Uizere yayinlarken, Flash bir Flash SWF
dosyasi, Flash iceriginizi Web tarayicisinin penceresine ekleyen bir HTML
belgesi ve SWF dosyanizin aktif icerik uyumlu tarayicilarda otomatik olarak
oynatilmasini saglayan AC_RunActiveContent.js adinda bir JavaScript dosyasi
olusturur. Web sunucunuza, SWF dosyanizin basvuruda bulundugu diger tim
dosyalarla birlikte bu U¢ dosyayr da yuklemeniz gerekir. Yayinla komutu,
gerekli dosyalarin hepsini ayni klasore kaydeder.

Not: Aktif icerik, Adobe Flash Player veya Adobe Reader gibi ayr bir
uygulamayi acan iceriklere denir. Aktif icerik uyumlu tarayicilar, izleyicinin
herhangi bir giris yapmasina gerek kalmadan dogru uygulamayi acar.

Bir filmi yayinlarken (izleyicinin bilgisayarinda yukli olan Flash Playerin
sirimunu tespit etmek gibi) farkli seceneklerden de faydalanabilirsiniz.
Yayinlama ayarlarn iletisim kutusundaki ayarlan degistirdiginizde, bu ayarlar
belgeyle birlikte kaydedilir.
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Yayinlama Ayarlarini Belirlemek

Flash'in SWF dosyasini nasil yayinlayacagini (6rnegin kullanilmasi gereken
Flash Player strimunt, ActionScript'in hangi stirimunin kullanildigini ve
filmin sikistinhp sikistirlmayacagini) belirleyebilirsiniz.

1.
2.

w

Dosya > Yayinlama Ayarlari komutunu secin.

Formatlar sekmesine tiklayin ve Flash (SWF) ve HTML seceneklerini
isaretleyin. Dosyayl diger ilave formatlarda yayinlamaylr da tercih
edebilirsiniz.

Flash sekmesini secin.

Bir Flash Player surimu secin. Flash CS3'teki bazi 6zellikler, Flash Player
9'dan dnceki sirimlerde beklendigi sekilde oynatilmayabilir.

Uygun ActionScript strimiini secin. Bu kitaptaki derslerde ActionScript
2.0 kullanmistiniz.

Eger dosya biyilkse ve indirme suresini kisaltmak istiyorsaniz Filmi
Sikistir secenegini isaretleyin. Eger bu secenedi isaretlerseniz, Web
sunucunuza yiklemeden 6nce filmin son halini test ettiginizden emin
olun.

Yayinlama Ayarlari @

Gegerli profil: varsavilan A I'h, + || O
Formatlar | Flash | HTML

Sirim:  |Flash Player 9 b

Yilkleme sirasi: | Altkan dske hd

actionzeript 2.0 [Rg
Serenekler: DBoyut rapary dret

[ice akkarmaya kars koru

[Clizleme evlemlerini atla

|:|Hata aviklamava izin ver
Filmni sikagtir

ActionScripk sOrimi:

[¥] Gizli katmanlar disa akkar

Sifre:
Komut dosyasi zaman sinir: | 15 Saniye
JPEG kalitesi: J &0
1] 100
Ses akig MP3, 16 kbps, Mono
Ses olayvi:  MP3, 16 kbps, Mono

[ 5es avarlann gegersiz ki
[ Ayt seslerini diga akkar

Yerel ovnatma givenligi; | Sadece verel dosyalara erig w

Yayinla ]I Tamarm ][ Ipkal
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7. HTML sekmesine tiklayin.
8. Sablon menisunden Flash Only'yi secin

Flash Player’in Suiriimiinii Tespit Etmek

Flash'in bazi o6zelliklerinin beklendigi sekilde oynatilabilmesi icin Flash
Player'n belirli sirimlerini kullanmak gerekir. izleyicilerin bilgisayarinda
kurulu olan Flash Player'in sirimuni otomatik olarak tespit edebilirsiniz; eger
Flash Player strimdu istenen surum degilse, izleyicinin ekraninda bir mesaj
belirerek glincel Player stiriminun indirilmesini isteyecektir.

1. Yayinlama ayarlari iletisim kutusunun HTML sekmesindeki Flash
Surimuna Algila secenegini isaretleyin.

2. Yayinla digmesine tiklayin ve ardindan TAMAM digmesine tiklayarak
iletisim kutusunu kapatin.

Flash, Flash belgesiyle ayni klasore kaydedilen bir SWF, HTML ve JavaScript
dosyasi olusturarak dosyayi yayinlayacaktir.

Yayinlama Ayarlari E]

Gecerl profil; Yarsayvilan L E], + [+ G

Formatlar | Flash | HTML

Fablon: | Flash only v
Flash Srdmand algla
Srarm: a9 . (0 .45

Boyutlar: | Filme Eslestir i

Not: Adobe ayrica Flash Detection Kit (Flash Tespit Kiti) adinda bir arag
sunmaktadir. Bu arag, gereken Flash Player surimuyle ve bunun edinilmesiyle
ilgili olarak izleyicileri bilgilendirmek icin daha fazla secenek iceren bir dizi
ornek kod ve dosyadan olusmaktadir. Tespit kiti, popller Web tarayicilar
Flash Player'a erisim seklini etkileyen ciddi degisiklikler yaptiginda
guncellenir. Flash Detection Kit hakkinda ayrintil bilgi edinmek veya bu kiti
indirmek isterseniz http://kisaurl.com/?43R adresi ziyaret edebilirsiniz.
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Alternatif Yayinlama Secenekleri

Varsayllan  durumda  Flash, bir belge icin SWF, HTML ve
AC_RunActiveContent.js dosyalarini olusturur. Bununla birlikte, filmin belirli
karelerini resim olarak kaydetme veya Flash Playerin yukli olmadigi
bilgisayarlarda oynatabilmek icin dosyayr bir projektor dosyasi olarak
kaydetme gibi secenekleri de kullanabilirsiniz.

Kareleri Resim Olarak Kaydetmek

Bazi durumlarda bitln bir filmi paylasmak istemez, fakat belirli bir karenin
goruntulenmesini istersiniz. Bir portfoy icin belirli bir resme ihtiyaciniz
oldugunda veya bilgisayarinda Flash Player yukli olmayan bir izleyiciye bir
resmin son halini sunmak istediginizde belirli bir kareyi bir GIF, JPEG veya PNG
resmi olarak disa aktarma yontemi isinize yarayabilir. Flash dosyasini
etkilesimli hale getirmeden 6nce, birileriyle paylasmak Uzere birden fazla
sahneden olusan bir storyboard(bir televiyon reklaminin her sahnesinin elle
ayri ayn ¢izimi) hazirlamak icin belirli resimleri kullanabilirsiniz.

1. Dosya > Yayinlama ayarlari komutunu secin ve Formatlar sekmesine
tiklayin. Flash (.swf) ve HTML secenekleri varsayilan olarak isaretlenmis
durumdadir.

2. GIF Image (.gif), JPEG Image (,jpg) ve PNG Image (.png) seceneklerini
isaretleyin, sonra da TAMAM dugmesine tiklayarak iletisim kutusunu
kapatin
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Yayinlama Ayarlan

Gecerl profil: Warsayilan

Formatlar |Flash | HTML || JPEG

Tiir:

[¥]Flash ¢ swF

HTML (ki)

GIF Garints (i)

IPEG GErankasa ¢ jpg)

PNG GErONEIs {png)

[T windows Projekksr (L exe)
[CIMacintash Projekkar

[JFlash Parcal QuickTime {.mov)

v h, + = e

alF PrG

Dosya:
Adsiz-1, 5wk
Adsiz-1.html
Adsiz-1,gif
Adsiz-1.jpg
Adsiz-1.png
Adsiz-1 . exe
Adsiz-1.app

Adsiz-1.mow

TEETTTETE T

3

[ Yarsavilan Adlar Kullan

]

[ Yayinla ][ Tamarm ][

iptal

]

3. Bu secenekler, Flash belgesinde gecerli durumda secili olan kareyi disa

aktarir.

4. Zaman cizelgesi'nde ihra¢ etmek istediginiz kareyi secin. Ornegin
animasyonunuzun son karesi yada herhangibir karesi olabilir.
5. Dosya > Yayinla komutunu secin. Flash, dosyalari yayinlayarak Flash

belgesine ait dosyayi iceren klasore yerlestirecektir.

6. Windows Gezgini veya Mac OS Finder'i kullanarak projenizin bulundugu
klasoru secin. Bu klasor SWF, HTML, GIF, PNG ve JPEG dosyalarini
icermektedir. icerigini gdérmek icin her dosyayl acin. Klasére bir de

JavaScript dosyasi kaydedilmistir.

Not: Sectiginiz dosya formati, icerigin tipine baghdir. Eger kare diiz, basit
renklere sahip bir illiistrasyon iceriyorsa GIF formati iyi bir secenektir. Eger
kare daha fotografik bir icerige sahipse ve resim verilerinin sikistirilmasi sorun
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olmayacaksa JPEG burada en iyi secenek olabilir. Kare saydamlik iceriyorsa
PNG formatini secin.

Bir Projektor Dosyasi Olusturmak

Cogu bilgisayarda Flash Player ylkli durumdadir, fakat bazen bir filmi
bilgisayarinda Flash Player yikli olmayan veya Flash Player'in eski bir
suriimine sahip olan kisilerle de paylasmak isteyebilirsiniz. Boyle durumlarda
filminizi bir projektor dosyasi olarak kaydedebilirsiniz. Projektor dosyalari,
filmi ilave bir uygulama olmadan oynatmak icin gereken bitiin dosyalar
icerir. Oynatici verilerini de icerdikleri icin projektor dosyalarr SWF
dosyalarindan daha buyuktir.

1. Dosya > Yayinlama ayaralari komutunu secin ve Formatlar sekmesine
tiklayin.

2. GIF, JPEG ve PNG sec¢eneklerinin isaretini kaldirin. Windows Projektor ve

Macintosh Projektor seceneklerini isaretleyin.

Yayinla digmesine tiklayin

4. Dosya yayinlandiktan sonra TAMAM dudgmesine tiklayarak iletisim

kutusunu kapatin.

Windows Gezgini veya Mac OS Finder’i kullanarak ilgili klasérunia agin.

6. Kullandiginiz platforma [Windows veya Mac OS] uygun projektor
dosyasini agin. Windows projektor dosyasi bir EXE uzantisina sahiptir.
Mac OS projektor dosyasi ise APP uzantisiyla bir klasérde bulunur.

7. Boylece bir Web sunucusuna gonderebileceginiz ya da bir CD veya
DVD’ye kaydederek baskalariyla paylasabilecediniz bir dosyayi
yayinlamis oldunuz. Bu yayinlama yontemlerini, olusturdugunuz ve
baskalariyla paylasmak istediginiz butun Flash projelerini tamamlamak
icin kullanabilirsiniz.

w

b
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Yayinlama Profilleri

Flash yayinlama ayarlarinizin hepsini kayit etmenize olanak tanir. Boylece bu
ayalari farkl projeler icin tekrar tekrar yapmak zorunda kalmazsiniz. Kayit
edilen bu ayarlari daha sonradan degistirebilir, silebilir ve hatta ihra¢ ederek
baska projelerde, makinalarda da kullanabilirsiniz.

Yayinlama Ayarlarn

Gecerli profil: Prafil 1 v B, + =065

Farmatlar || Flash | HTML

Yayinlama Profili Yaratmak

1. Dosya> Yayinlama Ayarlari

2. Pencerenin sag ustiine dogru bulunan + isaretine tiklayarak yeni bir
profil yaratin ve bu profile anlamli ve daha sonradan hatirlamasi kolay
bir isim verin.

3. Yayinlama ayarlarinizi yapin ve “tamam” butonuna basarak pencereyi
kapatin.

Yayinlama Profillerini Kopyalamak

1. Dosya> Yayinlama Ayarlar

2. Pencerenin sag Ustiine dogru “profili cogalt” ikonuna tiklayarak mevcut
profili yeni bir profil olarak kopyalayin.

3. Yayinlama ayarlarinizi yapin ve “tamam” butonuna basarak pencereyi
kapatin.

Yayinlama Profillerini Degistirmek

1. Dosya> Yayinlama Ayarlari

2. Degistirmek istediginiz profili listeden secin.

3. Yayinlama ayarlarinizi yapin ve “tamam” butonuna basarak pencereyi
kapatin.

Yayinlama Profillerini Silmek

1. Dosya> Yayinlama Ayarlari
2. Degistirmek istediginiz profili listeden secin.
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3. Pencerenin sag Ustune dogru “profili sil” ikonuna tiklayarak mevcut
profili silin

4. Yayinlama ayarlarinizi yapin ve “tamam” butonuna basarak pencereyi
kapatin.

Yayinlama Profillerinin ithal Ve [hraci

1. Dosya> Yayinlama Ayarlari

2. ihtal etmek istediginiz profili listeden secin.

3. Pencerenin sag ustliine dogru “profili ice/disa aktar” ikonuna tiklayarak
“Disa aktar” secenegini secin ve sabit diskinizde bir yere kayit edin.

4. ithal etmek icin ise ayni yerden “ice aktar” secenedi ile mevcut proje
icerisine eklenmesini saglayin

5. “tamam” butonuna basarak pencereyi kapatin.

Orjinal dosyayi alttaki linkten indirebilirsiniz:

http://help.adobe.com/flash/9.0_tr/UsingFlash/flash_cs3_help.pdf

113



