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Flash
Bolim 1

Flash’a Genel Bakis

Bu Bolumde Neler Var?

e Flash'i calistirmak

e Flash'ta dosya agmak

* Sahne'nin temelleri

e Zaman cizelgesi'ne katman eklemek

e Zaman cizelgesi'nde anahtar kare olusturmak

» Ozellikler denetcisinde ilgili ayarlari yapmak

* Panelleri agmak ve panellerle calismak

* Araclar panelindeki araclar segmek ve kullanmak
* Flash yardim bélimiinde konu aramak

Flash’i Baslatmak Ve Dosya A¢mak

Oncelikle Flash't baslatalim. Bu yapmak icin Baslat > Tiim Programlar > Adobe Flash CS3
komutunu segin.

Flash'tilk kez cahstirdiginizda standart dosya sablonlari, egitimler ve diger kaynaklarla
baglanti saglayan bir acilis “Merhaba Ekrani” karsilasacaksiniz.

Bu ekranda daha 6nceden hazirlanmis olan Flash dokimanlarini(FLA) acabilir, yeni Flash
dokimanlar olustrabilir, mevcut Flash sablonlarindan yeni dékiimanlar olusturabilir ve
Adobe web sitesine giderek yeni ders iceriklerini gorebilirsiniz.

Calisma Alanini Taniyalim

Adobe Flash uygulamasinin ¢alisma alani, ekranin en st kisminda bulunan komut
mendlerinin yani sira filmlerinizi diizenlemek ve bunlara yeni 6geler eklemek icin

kullanabileceginiz  bircok ara¢  ve paneli de icerir. Animasyonunuz icin
gereken tiim nesneleri Flash'ta olusturabilir veya Adobe Illustrator, Adobe Photoshop,
Adobe After Effects ve diger uyumlu uygulamalarda olusturdugunuz 6geleri Flash’a
aktarabilirsiniz.
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Varsayilan durumda Flash ekraninda meni cubugu, Zaman Cizelgesi, Sahne, Araclar
paneli, Araclar denetgisi ve diger birka¢ panel gorintilenir. Flash'ta calisirken panelleri
acabilir, kapatabilir, sabitleyebilir, ayirabilir ve ekranda tasiyabilirsiniz. Varsayilancalisma
alanina donmek isterseniz, Sahne’nin hemen lizerinde yer alan diizenleme ¢cubugundaki
Calisma Alani menistinden Varsayilan’i segin.
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Flash'taki Scene, tipki gercek bir sahne gibi, izleyenlerin oynatilan bir filmi gérmesini

saglayan alandir. Sahne, ekranda goriintiilenen metinleri, resimleri ve videolar icerir.

Belirli 6geleri Sahne’nin icine veya disina taslyarak bu 6gelerin Flash filmlerinizin
oynatilacagi Web tarayicisinin penceresinin veya Flash Player'da bulunan dikdértgen
seklindeki alanin icine girecek ya da disina ¢ikacak sekilde hareket etmesini
saglayabilirsiniz. Ogeleri Sahne'nin iizerine yerlestirmek icin 1zgaradan, kilavuzlardan ve
cetvellerden faydalanabilirsiniz. Sahne’nin

etrafindaki calisma alanini gérmek icin Yakinlastirma aracini ( Q
gorintuyu uzaklastirabilir.

) kullanarak
Sahne'yi, timiyle uygulama penceresine sigacak sekilde dlceklemek isterseniz
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View > Zoom > Show Sigdir komutunu secin. Sahne’nin hemen Gzerinde bulunan acilir
menideki goriniim seceneklerini de kullanabilirsiniz.

Time Line

Zaman, filmlerde oldugu gibi Flash belgelerinde de kareler yardimiyla 6l¢ulur. Film
oynatilirken oynatim kafasi Zaman ¢izelgesi'daki kareler boyuncailerler. Farkl karelerde
Stage’deki icerigi degistirebilirsiniz. Bir karenin icerigini Stage’de goriintiilemek icin
oynatim kafasini Zaman Cizelgesi'nde bu karenin {izerine getirin. Zaman Cizelgesi'nin en
alt kisminda, secilen karenin numarasi, gecerli kare hizi (saniyede oynatilan kare sayisi) ve
filmde o ana kadar gecen siire belirtiimektedir.
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Zaman Cizelgesi'nde ayrica, ¢calismanizi organize etmenize yardimci olacak katmanlara da
yer verilmistir. Katmanlari, tst Gste yigilmis cesitli film seritleri olarak distinebilirsiniz. Her
katman, Sahne’de goriintilenen farkl bir resmi icerir. Diger katmanlardaki nesneleri
etkilemeden bir katmanda yeni nesneler cizebilir veya mevcut nesneleri
duzenleyebilirsiniz. Katmanlar, Zaman Cizelgesi'nde goériindukleri sirayla Ust Gste yigihr,
dolayisiyla Zaman Cizelgesi'nde en alt katmanda yer alan nesneler, Sahne’deki yiginin en
altinda yer alirlar. Katmanlari gizleyebilir, gériintiileyebilir, kilitleyebilir ve kilitlenmis
katmanlarin kilidini acabilirsiniz. Her katmanin sahip oldugu kareler benzersizdir, fakat
kareleri stirtikleyerek ayni katmanda farkli bir konuma tasiyabilir veya bagka bir katmana
kopyalayabilir ya da tasiyabilirsiniz.

Layer Eklemek Ve Degisiklikler Yapmak

Yeni bir Flash belgesi sadece tek bir katman icerir, fakat bu belgeye istediginiz kadar
katman eklemeniz mimkindur. Her katmani icerigini belirtecek sekilde adlandirmak iyi
bir yaklasimdir, boylece daha sonra ihtiyagc duydugunuz bir katmani kolayca bulabilirsiniz.

1. Time Line daki ilk katmani se¢in
2. Insert > Timeline > Layer komutunu secin. Bu islem sonucunda se¢mis oldugunuz
katman Uzerine yeni bir katman olusacaktir.

3. Adlandirmak Uizere yeni katmana cift tiklayin ve ilgili alana “yeni katmanim” yazin.
Katman Adi kutusunun disina tiklayarak yeni ismin
atanmasini saglayin. Katmanlarin isimlendirmesin de tirkce karakterler, bosluk ve
rakamlari dilediginiz gibi kullanabilirsiniz.
4. Katmanlarin Gstlinde yer alan kilit simgesine tiklayarak butiin katmanlari kilitleyin.
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) —= Bir katmani kilitlediginizde, bu katmanin tzerinde yanlislikla degisiklik

[lnetied <|= = Yyapilmasini engellemis olursunuz.

Emphy oroes 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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Key Frame (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 segin.

Library(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 cesitli dosyalari saklar ve
organize edersiniz.

Kituphane paneli, kitaplik 6gelerini klasorler halinde diizenlemenizi, bir belgede belirli
bir 6genin kag 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 6ge, olusturdugunuz her sembol gibi
kitapliga da eklenir. Boylece, tekrar Sahne’ye eklemek, diizenlemek veya 6zelliklerini
gormek icin 6gelere kolayca erisebilirsiniz.

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

Kitaphk panelinde bir 6ge sectiginizde, bu 6genin minik resim 6nizlemesi acilir. EGer
sectiginiz 6ge bir ses dosyasi ise veya animasyon iceriyorsa, Control  penceresindeki
Oynat(Play) digmesine tiklayarak dosyayi dinleyebilir veya izleyebilirsiniz.

Eger Ozellikler denetcisi acik degilse Pencere > Ozellikler > Ozellikler komutunu secin
veya Ctrl+F3 [Windows] ya da Command+F3 [Mac OS] tuslarina basin.

Dokiman Ayarlari
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Bir flash projesini baslamadan once yapilabilecek en mantikli hareket bir dokiiman ve
sahne ayarlarinin yapilmasidir. Bu ayarlari yaparken kullanacagiz degerleri bir projeye
baslamadan aklinizda olusturma calisin. Daha sonra dékiiman ayarlarinin degistirilmesi
projenizin bazi kisimlarini yeniden tasarlamanizi gerektirebilir.
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Fl Document Size:: 550 x 400 pixels Background: N Frame rate: | 12 fps
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Filmin Sahne Boyutlarinin Belirlenmesi

ik karar verilmesi gereken Flash filminizin boyutlarinin belirlenmesidir. Dékiimanin
genislik ve yukseklik ayarlarinin yapilmasi icin sahne tzerindeki bos bir alana tiklayin ve
Ozellikler denetleyicisinden Boyut yazisinin yanindaki diigme’ye tiklayin.

Acilan pencerede  filminizin sahne boyutlarini degistirebilirsiniz. Varsayilan
degerler 550x400°diir. Bu degerleri 6zel bir sebebiniz yoksa degistirmemizi tavsiye
ederim. Bu ebadlardaki bir flash filmi en dusiik ¢6ziintrlikli bir ekranda bile web
tarayicinin kaydirma ¢ubuklarinin ¢gikmadan gdsterilmesini saglar. Flash projelerinde
tasarimcilar mimkiin 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 degistiriimesi sahne lGizerinde bos bir alana tiklayip,
Ozellikler denetleyicisinden Arka Plan dzelligini degistirebilirsiniz.

Filmin Hizinin Belirlenmesi

Kare hizi bir flash filminin bir saniyede ka¢ kare gosterecegini belirler. Bu deger varsilan
olarak 12 kare/sndir. Bu degeri artirirsaniz Flash filmleriniz daha hizli oynarlar, disirilmesi
ise tam tersi etki yaratir. insan gozii bir saniyede en fazla 24 kare gérebilir. Eger 6zel bir
amaciniz yoksa bu degerin 12 kalmasi faydali olur. Kare hizinin artiriimasi
kullanicinin(ziyaretginin) filmi oynatmasi sirasinda daha fazla hafiza ve islemci
kullanmasini, kare hizinin diistrtilmesi 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 menusiinden bu panelin adini secin. Belirli birkag
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paneli agmak icin bir alt menulyi kullanmaniz gerekebilir (Window > Properties >
Properties veya Window > Tolbars > History gibi).
Varsayilan durumda Ozellikler denetcisi, Filtreler paneli ve Parametreler paneli ekranin en
alt kisminda bir arada, Zaman Cizelgesi en Ustte ve Araglar paneli sol tarafta yer alir. Diger
panellerin cogu ekranin sag tarafinda gorintilenir. Bununla birlikte, panelleri sizin igin
uygun olan herhangi bir konuma tasimaniz da mimkiindr.

* Bir paneli ekranin sag tarafindaki konumundan ayirmak isterseniz paneli

sekmesinden tutarak yeni konumuna dogru surtkleyin.

* Bir paneli sabitlemek isterseniz, paneli sekmesinden tutup ekranin sag tarafindaki
panel bolmesine  dogru surikleyin.  Buradapaneli surukleyerek diger
panellerin  Ustline, altina ya da arasina yerlestirebilirsiniz.

*  Bir paneli bir digeriyle gruplamak isterseniz, s6z konusu panelin sekmesini diger

panelin sekmesinin lizerine suriikleyin.

e Bir panel grubunu tasimak isterseniz, grubu baslik cubugundan tutup
strukleyin.
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Tools Panelini Kullanmak
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Galisma alaninin en sol tarafinda yer alan ince uzun Araclar paneli, secim araclari,
¢izim ve yazi araglari, boyama ve diizenleme araglari, gezinti araglari ve arag
seceneklerini icerir. Araglar panelini, Secim Araci, Metin Araci ve gizim araclari
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 goriintulenir. Yakinlastirma Aracini sectiginizde ise Blyut ve
Kicult secenekleri gorintlenir.

Gizlenmis Durumdaki Bir Araci Secmek

Araclar panelinde, hepsi ayni anda gorintilenemeyecek kadar ¢cok arag bulunur.
Bazi araglar Araglar panelinde gruplar halinde diizenlenmistir ve bir grupta
sadece en son sectiginiz ara¢ gorlntulenir. Eger ara¢ digmesinin sag alt
kosesinde kucuk bir Gicgen varsa, bu grupta baska araclar da bulunmaktadir. Var
olan diger araclari gérmek icin gériinenaracin simgesine tiklayarak farenin

digmesini basili tutun ve agilan meniden istediginiz araci segin.

Yardimci Tuslar Ve Araclar

Cizerken Shift tusunu basih tuttugunuzda mikemmel bir daire cizersiniz. Bircok
araci kulanirken belirli bir tusu basili tutarak bu araclarin kul anim seklinde

degisiklik yapabilirsiniz. Ornegin Yakinlastirma Aracini kullanirken Alt [Windows]
veya Option [Mac OS] tusunu basili tuttugunuzda arag¢ Byt modundan Kugult

moduna gecer

Flash’ta Uygulanan Adimlari 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 6nce gerceklestirdiginiz
adimlari geri alabilirsiniz.Flash’ta tek bir adimi geri almak isterseniz Diizenle > Geri Al
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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 Segme komutunu secin.Flash’ta birden fazla adimi geri almak icin en kolay
yontem Ge¢mis panelini kullanmaktir. Bu panelde, calisilan belgeyi acisinizdan itibaren
gerceklestirdiginiz bitin adimlarin bir listesi goritintilenir. Bir belgeyi kapattiginizda bu
belgenin ge¢misi temizlenir.

Gegmis panelini agmak icin Pencere > Diger Paneller > Ge¢mis komutunu segin.
Filmi Onizlemek

Bir proje lizerinde calisirken istenen efektlerin elde edildiginden emin olmanin en iyi yolu
proje filmini sik sik dnizlemektir. Bir animasyonun ya da filmin izleyicilere nasil
goriinecegini hizli bir sekilde kontrol etmek icin Control > Rewind komutunu secin.
Filminizi 6nizlemek icin Ctrl+Enter [Windows] veya Command-+Return [Mac OS] tuslarina
da basabilirsiniz.

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 Java
Script dosyasi ise Web tarayicilarinin filminizle uyumlu bir sekilde ¢alismasini saglar. Bu
Ucdosyayl Web sunucunuzda ayni klasore yliklemeniz gerekir. Filmlerinizi yikledikten
sonra daima test edin.

* File > Publish Ayarlari komutunu segin.

e Formatlar sekmesine tiklayin.

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

* Yayinla diigmesine tiklayin.Tamam diigmesine tiklayarak iletisim
kutusunu kapatin.

* Flash’in olusturdugu dosyalari gérmek fla dosyanizin kayitli oldugu
yada yayinlama ayarlarinda belirtiginiz klasore gidiniz
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Flash Yardim’i Kullanmak

Paneller, araclar ve diger uygulama 6zelliklerinin kullanimiyla ilgili ayrintili bilgi edinmek
isterseniz Flash Yardim bélimiinden faydalanabilirsiniz. Flash Yardim bolimiini agmak
icin Yardim > Flash Yardim komutunu segin.

Flashi Yardim
Cevrimici Yardim Kaynaklan
Flash C53'deki Yenilikler

Flash Exchange
Uzankilar Yénet. .,

Flash Destek Merkezi
Flash Geligtiricileri Merkezi
Adobe Cevriniici Farumlar
Adobe EGitimi

Kayik...

Etkinlegtirmeyi Geri al..,
Goncelegtirmeler. ..

Adobe Flash €53 Professional Hakkinda

Flash Yardim, birkac kitap halinde diizenlenmistir. Using Flash (Flash’i Kullanmak) adh
kitap, islemlerin uygulanmasiylailgili ipuclari, egitimler ve Flash’ta kullanilan kavramlarla
uygulamalarin 6zelliklerine ait agiklamalari icermektedir. Programming ActionScript,
ActionScript Language and Components Reference  ve Using ActionScript
Components, Flash filmlerinizin islevselligini gelistirmenizi ve filmlerinize etkilesim
ozellikleri eklemenizi saglayan ActionScript ile ilgili referanslardir.

Icindekiler B6liimiine G6z Atmak

Eger Flash’taki genel bir 6zellik grubuyla veya bir kavramla ilgili ayrintil bilgi edinmek
istiyorsaniz icindekiler béliimiine g6z atabilirsiniz. Burada, Flash CS3'teki yeni 6zellikler
hakkinda ayrintili bilgi edinmek icin icindekiler bélimiini kullanacaksiniz.

* Help > Flash Yardim komutunu segin.

« Using Flash kitabini genisleterek icindekiler listesini gériintiileyin.

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

o Ozelliklere ait baglantilari goriintileyin.
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Anahtar Sézclikleri Aratmak

Eger bir konunun icindekiler bélimiiniin neresinde bulundugundan emin degilseniz
ya da belirli bir kavram ya da terimle ilgili butlin konulari gérmek istiyorsaniz,
uygun anahtar sdzctigi aratin. Ornegin “History paneli” Yardim > Flash Yardim
komutunu segin. Search alanina history yazin.Search diigmesine tiklayin. History
paneli hakkindaki bilgileri goruintiilemek icin “Using the History Panel”basligini segin.
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Sembol Olusturmak ve
Diizenlemek
Bu Bolimde Neler Var?

* Semboller

» Grafik sembolleri

* Film klibi sembolleri
* Dugme sembolleri

* Dosya ithal etmek

* Saydamlk

*  Web uyumlu renkler

Semboller

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

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

Flash'ta Ui¢ tip sembol vardir ve bunlarin her biri kendine 6zgii avantajlara ve
kisitlamalara sahiptir. Kitaplik panelinde bir semboliin yanindaki simgeye bakarak
bunun bir grafik mi diigme mi  yoksa Film klibi mi oldugunu

anlayabilirsiniz.

Movie Clip Sembolleri

Bircok tasarimci, Flash’taki her tlrli nesne icin Film Klibi sembolleri kullanir, ¢linki
Film Klibi en esnek sembol tipidir. Bir Film Klibi semboliine filtreler, renk ayarlari ve
karistirma modlari uygulayabilirsiniz. Bir Film Klibi sembollnin her 6rnegini

adlandirabilir ve ActionScript’le kontrol edebilirsiniz.

Movie Clip Zaman ¢izelgesi en esnek zaman ¢izelgeleri'dir. Seslerin ve etkilesimli
kontrollerin yani sira baska film klibi 6rneklerini de icerebilirler. Film klibi zaman
cizelgeleri, digme sembollerinin zaman ¢izelgelerin’de bulunan ve rollover durumlar
icin kullanilan varsayilan kareleri icermezler, ancak isterseniz ActionScript yardimiyla
rollove durumlarini olusturarak bir film klibi semboliinden diigme olusturmaniz
mumkindur.

Button Sembolleri

Digme sembollerini kullanarak hizli bir sekilde standart rollover durumlarina sahip
etkilesimli digmeler olusturabilirsiniz. Film klibi zaman ¢izelgelerin’den farkli olarak
diigme sembollerinin zaman cizelgeleri'nde dért kare bulunur: Yukari, Uzeri, asagi ve
Vurus. Digme 6rneklerini tek tek adlandirabilir ve ActionScript kullanarak kontrol
edebilirsiniz. Ayrica bunlara filtreler, karistirma modlari ve renk ayarlar da

Balikesir Ozel Serper Bilgisayar Kursu 11
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uygulayabilirsiniz.

* Up: varsayilan durumdur.

» Over: fare imleci lizerine getirildiginde diigmenin aldigi goriinimu belirler.

* Down: tzerine tiklandiginda digmenin aldigi gériinimd belirler.

* Hit: digmenin etkin alanini, yani fare tiklamalarina cevap veren alani tanimlar.

Graphic Sembolleri

Graphic sembollerini; ana zaman ¢izelgesi’'ne baglanan sabit, yani animasyon
uygulamayi diisiinmediginiz resimler icin kullanirsiniz.

Grafik sembolleri esneklik agcisindan en zayif sembollerdir. ActionScript'i
desteklemezler ve her ne kadar grafik sembollerine animasyon uygulamaniz mimkin
olsa da bunlari etkilesimli kontroller ve seslerle birlikte kullanamazsiniz. Grafik
sembollerine filtreler ya da karistirma modlari da uygulayamazsiniz.

Nesneleri Sembollere Donustirmek

Sahne lizerinde bulunan herhangibir nesneyi sembolle donusturebilmeniz

muumkunduir. Bunu yapabilmek icin iki yol bulunmaktadir.

l.YOL:

1. Sahne lzerindeki nesneyi secin

2. Convert > Converetto Symbole komutunu secin.

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

ll. YOL

1. Sahne lzerindeki nesneyi secin

2. Library aciniz. Kitaplik agik degilse Ctrl-L tusu ile acabilirsiniz. Se¢mis
oldugunuz nesneyi suirekle birakla Kitaplik Gizerine birakiniz.

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

Kitaplikta olusturdugunuz sembollerin isimlendirmesinde istediginiz
karakterleri(tirkge karakterle ve bosluk) kullanabilirsiniz. Ancak kitaplikta ayni isimde

ancak bir sembol olabilir.

Bitmap Resimleri Flash’a Aktarmak
Balikesir Ozel Serper Bilgisayar Kursu
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Bircok tasarimci, calismaya baslarken bir proje icin gereken tim varliklari kitapliga
aktarir ve daha sonra ihtiya¢ duydugu noktalarda bu varliklari Sahne’nin tizerine
surikler.

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

Resim Formatlari

Flash JPEG, GIF ve PNG dosyalarini destekler; bunlarin ticti de Bitmap formatlaridir.
Fotograflarda oldugu gibi degradeler ve kiiciik renk degisimleri iceren resimler icin
JPEG dosyalarini kullanin. Genis diiz renk bloklari icerenresimler 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 biyuktdr.

PNG dosyalarini, Kitaplik paneli araciligiyla saydamliklarini koruyacak ve daha kiiglik
dosya boyutuyla PEG dosyalari olarak aktarilacak sekilde ayarlayabilirsiniz.

Resimleri Kitapliga Aktarmak icin:

1. File> Inport > Inportto Library komutunu segin.

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] digmesine tiklayin.

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

1. File > Inport > Inportto Stage aktar komutunu segin.

2. Makinamizdan herhangibir resmi secin.

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

Bitmap Resimleri Vektérel Nesnelere Déntistlirmek

Bitmap resimleri vektorel nesnelere donustirerek filminizin dosya boyutunu
kilcultebilir ve ayrica s6z konusu grafigi diizenleme konusunda daha fazla esneklik
saglayabilirsiniz.Bitmapi izle komutu bir bitmap resmi, diizenlenebilir farkl renk
alanlarina sahip vektorel bir grafige donustirir. Dosya boyutunu kiculltmek cok fazla
detay icermeyen resimleri vektorel nesnelere dondirmek faydali olucaktir. Ancak
detay iceren bir resmi vektorel bir icerige donduriirseniz bu islem dosya boyutunun
daha Uyuk olmasini saglayacaktir.

Balikesir Ozel Serper Bilgisayar Kursu 13
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1. Sahne Uzerindeki resim nesnesi secili durumdayken Edit > Bitmap > Bitmapi
izle komutunu secin.

2. Karsiniza ¢cikan se¢ceneklerden Renk esigi, Minimum alan, Egim diizgUnluga,
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 biiyik boyutta bir 6ge
olusacaktir. Yine secimleriniz dogrultusunda daha basit bir denklem olusabilir.
Boyle bir durumda

gorsel olarak daha az detay icerecek ancak dosya boyutu daha kii¢iik olucaktir.
Bu degerleri degistirirek sizlere ¢esitli denemeler yapmanizi ve sonuclar
gozlemlemenizi 6neririm

Film Klibi Sembollerine Bitmap'ler Eklemek

Her semboliin kendi Zaman ¢izelgesi't vardir. Katmanlari, tipki ana Zaman ¢izelgesi’a

eklediginiz  gibi bir  sembolin  Zamancizelgesiina da
ekleyebilirsiniz. Siz ilgili varliklar bir semboliin Zaman cizelgesi'ina eklerken bunlar
semboliin icinde yuvalanirlar.

Bu islem dncesinde kitapliginizda bir film klibi semboli oldugunuzdan emin olunuz.

Trace Bitmap

%]
Calar threshold: 1010}
Minimum area: | S pizels
Curve fit: | Mormal W
Corper threshold: | Mormal W

1. Kitaphkdaki Film klibi semboli’nuin ikonu Gizerine iki kez tiklayiniz. Zaman
cizelgesi'nin oldugu panelde resimdeki gibi Sahne 1 ve bunun yaninda su anda
hangi Film klibi'ni degistiriyorsaniz onun kitaplk 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 ¢izelgesi'nde bir katman
olusturmak en pratik ve sonraki degisikler icin en akilci yoldur. Yeni katmanlar
olusturdugunuzda bunlara akilci isimler vermekte faydali olucaktir.

3. Yeniolusturdugumuz katmani seginiz ve kitapliktan bir resim
semboliini sahnenin lizerine birakiniz. Burada yapilabilecek olasi hata
sembol’iin katman Uzerine birakilmaya calisiimasi olucaktir. Dogru olan
hareket sahne Gzerine birakilmasidir.

Balikesir Ozel Serper Bilgisayar Kursu
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Button larla Calismak

Uzerine tikladiginizda, fare imlecini tizerine getirdiginizde veya bagska islemler
uyguladiginizda diigmelerin gériinimunu degistiren rollover durumlarina sahip
etkilesimli diigmeler olusturmak icin diigme sembollerini kullanirsiniz. ileri ki
bolimlerde diigmeleri interaktif bir sekilde kullanmak i¢in daha detayl bilgiyi

bulabilirsiniz.

Bir Digme Semboll Olusturmak

Mevcut bir varligi bir digme semboliine donistiirmeniz miimkindir. Ancak burada

sizlere bir digme olusturulmasini sifirdan anlatacagim.

Convert to Symbol

Mame: | Symbol 1
Type: () Movie clip Regiskration: EEE
{:} Bukkon

(" Graphic

i Advanced |

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

Dtigme Durumlari

Up, Down ve Over diigme durumlari grafik, renk, sekil veya boyutlarla ilgili her tirli
degisikligi icerebilir. E§er digme durumlarindan olusan karmasik bir grup yaratmak

istiyorsaniz, resminizi Adobe Photoshop’da hazirlayabilirsiniz.

@ @ O| up |over|Down| Hit |
a S+ s O

Rl “5 00w b 'l W[ 1 120fps 005 4

* Up: Digmelerin ekranda kullanicrile iletisime(kullanici tiklamadi veya diigme

Uzerine gelmedi) gegmedikleri durumudur.
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* Over: Kullanicinin diigmenin tzerine geldiginde diigmenin nasil
goriineceginin elirlendigi durumdur.
*Down: Kullanicinin digmeye tikladiginda digmenin  nasil goriineceginin

belirlendigi durumdur.

* Hit: Kullanicinin diigme Gzerinde hangi Alana tiklayabilecegini belirleyen
konumdur. Her diigme icin ancak bir alan belirlenebilir. Bir alan belirlenmediginde
diigme hallerinden en buiyuk alana sahip olan konum vurus konumu olarak

b S

kullantlir.
& G D- ukar] Uzeri[asadvorus|
Rl <% G { ®m B [l 1 1z0fps D0sn £ %
Sahneye Diigme Ekleme e :
al 50 3 =
Zaman ¢izelgesi'ne diigmeyi do| & Sahne't (N Dikdertaerim

yerlestireceginiz katmani sectikten sonra

kitapliktan eklemek istediginiz digmeyi sahneye siiriikleyip birakabilirsiniz. Daha
oncede belirtigim gibi sahneye eklenecek her yeni eleman igin 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 digmenin
etkin alanini, yani fare tiklamalarina cevap veren alani tanimlar. Bu bolimde Vurus
durumu icin diigme alanini temsil eden bir dikdortgen cizeceksiniz, ancak bu alan
filmin en son halinde goériinmeyecektir. Belirli bir sembol icin bir Vurus durumu
olusturdugunuzda, Vurus durumu semboliin her 6rnegine otomatik olarak uygulanir.

Vurus durumunu tanimlamak icin bir dikdértgen 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 ¢izelgesi'ndeki diger durumlardan birinde bulunan
noktayi Vurus durumunun Gzerine sirukleyin.

Goriinmez Bir Diigme Olusturmak

Flash’ta digmeler diigme gibi goriinmek zorunda degildir. Aslinda Gizerine gériinmez
bir digme yerlestirdiginiz her sey bir digme gibi davranabilir.

GOrinmez bir dligmenin Uzerine imleci getirdiginizde ya da tikladiginizda ekrandaki

Balikesir Ozel Serper Bilgisayar Kursu
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gorintu degisir veya bir eylem gerceklesir, fakat kullanilmadiklari zamanlarda
digmeler ekranda gereksiz yere kalabalik yaratmazlar. Gériinmez diigmelerin ne
zaman ve nasil kullanilacagi tasarima gore belirlenir. Ornegin tiirkiye haritasindaki her
sehir icin bir o sehri bir resim Dlizenleor ile kesip daha sonra flash’da diigmeler haline
getirmek yerine, ki bu islem ¢cok uzun soluklu olacaktir. Gizli digmeler yaratip bu
digmeleri resim Uzerine yerlestirip kullanicilarin tiklamasina olasilik tanimak daha
mantikli ve kolay olacaktir.

Insert > New Symbol komutunu segin.

Semboli “goriinmez_buton” olarak adlandirin.

Tur alaninda diigme'yi isaretleyin ve TAMAM diigmesine tiklayin.
“goriinmez_buton” Zaman cizelgesi'nde Vurus karesini secin.
Insert > Time Line > Blank Key Frame komutunu secin.

Dikdortgen aracini kullanarak istediginiz boyutlarda bir dikdortgen
cizin.

O s wWN =

Artik bu diigmeyi sahnede istediginiz yerde kullanabilirsiniz. Genel yapilan hatalardan
biri ise her farkli blyuklikte gereken diigmeler 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 kitapligindan sahneye biraktiginiz her sembol kitapliktaki semboliln bir
yansimasidir. Glindelik hayatimizda bir cok yansima vardir. Ornegin aynaya
baktigimizda kendi yansimamizi goriiriiz ve bizimle tipa tip aynidir. Eger biz kolumuzu
kaldinrsak aynada da kolumuz havaya kalkar. Flash’daki yansimalar da ayni prensip ile
cahsirlar. Kitaphk icindeki semboll degistirdiginizde sahne (izerindeki tiim
yansimalarida degisir.

Alpha EKklemek

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

Bir Ornegin Alfa Dederini Degistirmek

4

|
11} #

| ¢ Properties » | Filkers | Parameters |

@ Graphic % | Instance of; Symbol 2 Color: | Mone W
Lacop | First: | 1

Wil 228.0 || 0.0 Elend:
H:| 1.2 v 0.0
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1. Bir dikdortgen cizelim ve bunu bir grafik semboliine dénusturelim.Bunu
yapabilmek icin seklimizi sectikten sonra Modify > Convert to Symbol komutunu
secin.

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

3. Sahne lizerindeki sembol yansimasini secerek 6zellikler denetcisindeki Renk
menusinden Alpha'yi segin.

4. Yuzde alanina degistiriniz.

Bir Rengin Alpha Dederini Dedistirmek

Sembollerin oldugu gibi renklerinde saydamliklarini degistirebilirsiniz.

Sahne Uzerine siyah renkli bir daire ¢iziniz.

18

1. Secim araci ile bu ¢izimi seciniz ve 6zellikler denetcisindeki Dolgu rengi
kutusuna tiklayin.
2. Alfa degerini degistirirek saydamligini degistirebilirsiniz

a. Web Uyumlu Renkler Kullanmak

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

¢. GuUnlUmuzdeki bilgisayarlarin biytk bir kismi binlerce ya da milyonlarca renk
gorintileyebilmektedir, bu da Web uyumlu renklerin eski 5nemini yitirmesine
sebep olmustur. Bununla birlikte, elde tasinan cihazlar ve cep telefonu
ekranlari daha sinirli renklere sahiptir; dolayisiyla bu cihazlarda goriintilenecek
SWF dosyalarini olustururken Web uyumlu renkleri kullanmak en iyisidir.
Flash’ta nesnelere renk eklerken Web uyumlu paleti kullandiginizdan emin
olmak icin Renk 6rnekleri paneli menisiinden Web 216'yi secin.
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B6lim 5 Animasyon
Bu Bolumde Neler Var?
* Animasyon ve temelleri
* Hareket animasyonlari
* Maskeler
» Sekil animasyonlari
» Saydamlik ile animasyon
* Biryol boyunca animasyon
» Karelerile calismak
* Animasyonun hizini degistirmek

Kare Etiketi Kare
; Ana Kare Bos Ana Kare
Klasor
i sadff s| o 15 = =
[ | = & daiveler « « [0 %
Al Katman « + [,
daire |
Katmanlar — ) katman 2 -+ O, ol
A yesil_dairs L Eﬁ __________________________________
U mavi_daire + + B o
L ¥ sondaire + o W .
v
BTG E @ 11} B B (3 1 i20fps 00sn (€00 i ¥
LI,'I: ' % Sahne 1 Calisma alani v 2 4&_ :IDU% ) _z
Sahne Adi
Kare Gecen
Het Siire Tamamlanmanmis
Animasyon
Sekil Arasi
Hareket Arasi
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 ¢ok basit bir formda olabilir. Cok karmasik animasyonlar
hazirlamak da mimkindir.Bir karakterin bircok farkli 6zelligini animasyonla
birbirinden bagimsiz olarak canlandirabilirsiniz: Ornegin kollarini ve bacaklarini,
gozlerini, kulaklarini veya dilini. Nesneleri hareket ettirebilir, nesnelerin renklerini ya
da saydamlik 6zelliklerini, boyutlarini ve hatta sekillerini

[#337F00 . A'Fat_'W v B8|@] bile degistirebilirsiniz. Flash’ta nesnelere animasyon
uygulamak i¢in Zaman cizelgesi'nde cesitli anahtar
] kareler olusturursunuz. Flash, her anahtar karede
= Sahne’nin gegerli 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 kiictik

Emmi

degisiklikler yapabilirsiniz. Bununla birlikte, Flash’ta Hareket arasi ve
Sekil arasi olustur’larin sagladigi avantajlari kullanmak isinizi cabuklastiracak ve
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kolaylastiracaktir: Bu yontemlerdesiz baslangig ve bitis karelerini olusturursunuz ve ara
kareleri sizin yerinize Flash hazirlar.Hareket arasi tekniginde, Sahne tzerindeki
konumda ve bulyuklik, renk ya da diger 6zelliklerde gerceklesen degisiklikler icin
animasyon kareleri olusturulur. Sekil arasi tekniginde bir sekli baska bir sekle
dénustiirmek icin animasyon kareleri olusturulur. Ornegin kare seklinin daire sekline
animasyonla dondurilmesi gibi. Bu degisikligi, nesnenin farkli 6zelliklerini ayarlayarak
gerceklestirmek mimkiin degdildir; animasyonda baslangictaki nesne ile sonucta elde
edilen nesne tamamen farkhdir. Sekil aralari bir sekli baska bir sekle donustirirken

bu dénisimiin diizglin bir sekilde gérlinmesini saglar. Flash ayrica, diiz bir yol
Uzerinde gerceklesen hareketlere gore cok daha karmasik olan hareketleri
animasyonla hizli bir sekilde gerceklestirmenizi saglayan bir yéntem sunar.istediginiz
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 tizerinde kalmasini saglar.

Time Line Panelinin Temelleri:

Hareket Animasyonlari

Bir Film Klibi Semboltine Animasyon Uygulamak

Film klibi sembollerinin kendi Zaman ¢izelge’leri vardir, bdylece animasyon
olusturmak icin buytk esneklik saglarlar. Film klibi sembollerini birbirlerinin icinde
yuvalamaniz da mimkuinddr.

Sembolleri Diizenlemek Ve Animasyon

Bir semboli diizenlemek istiyorsaniz, Sahne’de ya da Kitaplik panelinde bu sembole
cift tiklayin. Sahne’nin tizerindeki bir sembole cift tikladiginizda bu semboli yerinde
diizenleyebilirsiniz; bu durumda Flash Sahne’deki diger nesneleri soluklastirir, fakat bu
nesneler yine gortinir durumda kalir. Kitaplik panelindeki bir sembole cift
tikladiginizda, diizenleme islemi sirasinda sadece bu sembol gérindr.

Bir Film klibi semboliinii diizenlerken bu semboliin Zaman ¢izelgesi'ne katmanlar ve
anahtar kareler ekleyebilirsiniz. Aslinda bir film klibi semboltiniin Zaman
cizelgesi'inde, ana Zaman ¢izelgesi'nde yapabildiginiz hemen her tirli islemi
yapabilirsiniz.

1. Sahne Uzerine bir daire ¢izin ve bu daireyi kitapliginizi bir Film klibi olarak atin
2. Calisma alanindaki daire artik bir cizim degil bir Film klibi'dir. Bu daireyi secip
Ozellikler denetleyicisinden x ve y konumlarini sira ile 100 ve 100 olarak giriniz.

3. Katman 1’deki 50 numarali kareyi secin. Bu karenin su an varligi
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bulunmamaktadir ve su an i¢in animasyonumuz sadece bir kareden olusmaktadir.
50 numaral kare secilirken yapilabilecek en yaygin hata bunun Zaman cizelgesi
Uzerindeki kadran Gzerinde secilmesi olucaktir. 50 nolu kareyi secebilmek icin 50
rakami ile “katman 1” katmaninin kesistigi yere tiklayin 4.  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.

5. 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.

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

7. 1.kareile 50.kare arasinda herhangi bir kareyi ve ardindan Ozellikler
denetgcisindeki Aray1 doldur mentsiinden Hareket'i secin.

. Boylece ilk Hareket arasi animasyonuzu olusturdunuz:
caataa ot it 20 Animasyonuz bir daire ekranin solundan sagina dogru
L o hareket etmektedir. Simdi animasyonu test etmek ve

izlemek icin Kontrol Et >Filmi Test Et komutunu c¢ahstiralim.

Eder animasyonuzda degisiklik yapmak istiyorsaniz bunlari ilk kareyi(1nolu ana kare)
yada son kareyi(50 nolu ana kare) secip dairenizi farkli konumlara tasiyabilir yada
blyukltklerini degistirebilirsiniz.

Not:Hareket arasi yapabilmeniz ‘
animasyonda kullanacaginiz nesne mutlaka |3 “: 0 ¥ |4 &
kitaplik elemani(sembol) olmaldir. e | & ~ Sahred ¥ topanimasvon

Animasyonlu Bir Sembolti 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 kullanmayi
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 turtdir. Eger bir animasyon yapip bunuda kitaphgimizda
saklamak istiyorsak kullanmamiz gereken sembol tipi Film klibi olucaktir. Kitaplikta
saklamak istedigimiz bir cizim ve animasyon iceremeyecekse tip olarak grafik
secilmelidir. Ancak bu tlr nesneler icinde Film klibi secilmesi animasyonunuz
acisindan bir sikinti olusturmaz.
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Simdi Animasyonlu Bir Sembol Olusturacadiz ]

1. Sahne Uzerine bir daire ¢izelim ve bunu kitapligimiza bir grafik semboli olarak
“top” ismi ile ekleyelim. Bu sembol Film klibi icerisinde hareket ettirecegimiz
semboldiir. 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 ¢izim yaptik ve
daha sonra bu cizimleri kitaplk elemani(sembol) haline dénustiirdiik. Yani hep bir seyi
bir baska seye cevirdik. Ancak bazi durumlarda bos bir sembol de yaratip daha sonra
icerigini eklememiz gerekebilir. Bunu yapmak icin kitapligin sol alt kdsesinde bulunan(

arti isaretine tiklayabilir yada Ekle>Yeni sembol ekle secenedini kullanabiliriz.
Bu islem sonrasinda Flash bizim icin istedigimiz tiirde bos bir sembol
olusturacaktir.

3. Semboliimulzu Film klibi olarak belirleyip ismini “topanimasyon” diyelim. Su an
Zaman ¢izelgesi'nin altina baktiginizda asagidaki gibi bir resim gormelisiniz.
Bunun anlami su an bizi “topanimasyon” adindaki

4. Film klibi icerisinde degisiklik yapiyoruz.

4. Sahne 1'in ilk karesine kitaphgimizda bulunun “top” isimli grafik sembolinu
yerlestirelim. 50.kareye gidip F6 kisa yolu ile bir ana kare olusturalim ve bu karede
sahnede bulunan nesnemizi secip konumunu degistirelim. Suan hem 1.kare
hemde 50.karede top isimli sembollerimiz bulunmaktadir. 1. ve 50. Kare
arasindaki her hangibir kareyi secelim ve 6zellikler denetleyicisinin aray1 doldur
kismindan “hareket” diyerek animasyonu tanimliyalim

5. Buasamada filmi Kontrol Et>Filmi Test Et yada CTRL-Enter ile test ederseniz
Bunun  sebebi olusturulmus oldugumuz Film klibi su an sadece kitaphktadir.
Film klibi’'nin sahneye yerlestiriimesi gerekmektedir. Suan Zaman
cizelgesi’'nin altina bakarsaniz “topanimasyon” adindan bir Film klibi icinde
oldugunu gérecekseksiniz. Oncelikle ana sahnemize déniip sembolii
yerkestirmemiz gerekmektedir. Asagidaki resimdeki gibi “Sahne1” ikonuna
tiklayarak ana sahneye dontyoruz. “Katman 1” icerisinde su an top sembdli
bulunmaktadir. Bu nesneyi sahnedesecelim ve lavyemizden delete tusunun
yardimi ile silelim.
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6. Simdi  “topanimasyon” adindaki Film  klibi  dosyamizi
sahneye yerlestirmeye geldi. Kitapliktan “topanimasyon” semboliini segelim
ve “Katman1” in birinci karesine suiriikleyip
birakin. Filmi test edin
7. Ayni sembolu bir ka¢ kullanabilir ve
hareket eden top animasyonunun sahnede birden
fazla kere gosterilmesini saglayabiliriz. Bunun i¢in
Bl istediginiz kadar katman yaratin ve yaratilan her
bir katmanin anahtar karelerine kitapliktan
“topanimasyon” Film klibi semboliini yerlestiriniz. Konumlarini degistirin ve filmi
test ediniz.
8. Kullandigimiz her  Film  klibi ayni  animasyonu
yapmaktadir. Kitapligimizdaki Film  klibi'ni dedistirirsek sahne

| Hizals: | Bilgi | Bondsgtor = | 7

*+ | 100.0% | # | 100.0% |[] Srurla
Gpendr <] 0.0° |

Oegie &7 oo |9

Uzerindeki kullandigimiz tim yansimalari otomatik olarak degisecektir ve
animasyon yeni bir gérinim 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. Aynizamanda yukari asagiya giden bir animasyona ihtiyazimiz var
ise bu animasyonu yeniden tasarlamak yerine ayni Film klibi'ni kullanip dontstur
panelinin yardimi dondurup yukari asagiya gitmesini saglayabiliriz. Yani sahne
Uzerine yerlestirilmis sembollerin renk, boyut, konum ve acilarini sembollere
degistirmeden kullanabilmekteyiz. Bu animasyon yaparken is akisimizda blyik
kolayhk saglamaktadir. Bu 6rnegimizde bir grafik sembollna bir Film klibi
sembolli 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 birkag ~ katman
derinde olacak sekildeyuvalayabilirsiniz. Karmasik animasyonlar
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olusturmak Uzere, yuvalanmis her sembole ayri olarak animasyon uygulamaniz
mumkindur.

Sembollere Maskelerle Animasyon Uygulamak

Maskeler Flash animasyonlarinda kullanilan yaygin tekniklerden biridir. Maskeler bir
katmandaki animasyonun kullanici tarafindan goriinebilecek alaninin belirlenmesine
yarar. Maskeler istediginiz sekilde olabilir ve sahne Uzerinde kapladiklari alan
onemlidir. Renk 6zelligi maskeler icin etkisiz bir 6zelliktir. Yani maskelerin renklerinin
degistirilmesi animasyonunuzda bir degisiklik yaratmaz. Bunlarla beraber maskeler
duragan olmak zorunda degildir ve animasyonda icerebilirler.

50 55 80 65 70 75 &0

K e Bir maske animasyonu yapmamiz

g gerektiginde iki adet katmana ihtiyac
- Ana Kare Ekle duyariz. Bunlardan ilki

Bos Ana Kare EKe maske uygulanacak katman

A =L ;“" , genellikle

animasyonumuzu iceren katmandir. ikincisi ise bu animasyona uygulamak istedigimiz
maskeyi icerecek maske katmanidir.

Maskelenecek Katmanlari Hazirlamak

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

2. Semboliin 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.

3. 50.kareyi secelim ve daha sonra sahne UGzerindeki top isimli sembolimiizu
secelim. Donustur penceresi ile sembolii %300 oraninda biyutelim.

4. Sembolu iceren katmanin 1. ve 50.karesi arasindaki herhangibir kareyi secip
Ozellikler denetleyicisinden Arayi doldur kismindan “hareket” secenedini segerek

Balikesir Ozel Serper Bilgisayar Kursu
Adres: Haclilbey Mah. M.A.Ersoy Cad. No:7 Balikesir
Tel: (266) 249 97 91 — Web: www.serperbilgisayanco



Balikesir Ozel Serper Bilgisayar Kursu — Ders Notla

animasyonu yaratalim.Filmi test edin ve animasyonun calistigindan emin
olunuz.

Maskeyi Olusturmak

1. Artik animasyonuzu maskeleyecediz. Bunun icin maskeleyecek yani maske
0gesini tastyacak bir katmana ihtiyacimiz var. Top semboliiniin bulundugu
katmani secelim ve “Katman ekle” ikonuna tiklayarak yeni katman olusturalim. Bu
katmanda maskemizi olusturacagiz.
2. Yeni katmani secin ve sahneye dolgusu olan bir kare ciziniz. Eger ¢izmis
oldugunuz katman konum olarak dairenin tzerinede degil , yukarisinda
,asagisinda yada yaninda ise secim aracini secelim ve karenin tzerine iki kez
tiklayarak karenin hem dolgusunun hemde konturun secilmesini saglayalim. Artik
kareyi tasiyabilirsiniz. Kareyi dairenin tzerine gelecek sekilde konumlandirin.
3. Maske katmaninda kare yerine bir ticgen kullanmak istiyoruz. Ancak dikkat
ettiyseniz Flash icerisinde 6zel bir licgen araci bulunmamaktadir. Ucgen cizmek
icin dikdorgen 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 cikarilmasini saglayacaktir. Daha sonra karenin sol Gist kdsesine dogru
secim aracimiz ile yaklasalim. Tam kose noktasina yaklastigimizda fare imlecinin
bir kdse seklini anlatir sekilde degistigini gdreceksiniz. imlecimiz bu sekilde iken
sol Ust koseyi stirtkle birak ile saga dogru tasiyalim ve kenarin tam ortasina
geldigimizde birakalim. Shift tusunun yardimi ile dogrusal bir sekilde tasima
yapabilirsiniz. Ayniislemi sag Ust kose icinde yapalim ve bu sefer sola dogru
surlkleyip bir dnceki biraktigimiz konum le yani konumda birakalim. Karemizi su
an bir G¢cgene dondiirdik.

4. Maske animasyonumuzu yapmak i¢in Flash'a artik bu katmaninin bir maske
katmani oldugunu belirmemiz gerekmektedir. Katmanin isminin Gzerinden sag
digmeye tiklayin e acilan mentiden "Maske" secenegini seginiz.

5. Animasyonu test edin. Animasyon bir G¢gen icersinde buyulyup kiigctlen bir
daire seklinde gorlinecektir. Bu animasyonda bir daireyi bir ticgen ile maskeledik
ve animasyonun goriinebilir alanlani belirledik

Balikesir Ozel Serper Bilgisayar Kursu 25
Adres: Haclilbey Mah. M.A.Ersoy Cad. No:7 Balikesir
Tel: (266) 249 97 91 — Web: www.serperbilgisayanco



Balikesir Ozel Serper Bilgisayar Kursu — Ders Notla

Not:

1. Bazen animasyonunuz geregi bir maskeyi bir cok katman tizerinde kullanmak
isteyebilirsiniz. Bu tir durumlarda her katman icin ayri ayri ayni sekilde bir maske
katmanini olusturmak yerine bir maske katmanina bir cok katmani
baglayabilirsiniz. Bunu yapabilemek icin maske katmaninizi yaratin ve bu maske
katmanina baglamak istediginiz diger katmanlari stirlikle birak ile bu maske
katmaninin alt sagina dogru tasiyin. Eger bu noktada sikinti yasiyorsaniz tasima
isleminde gorsel olarak yuvalanmayi izlemleyebilir ve tam bu noktamada
strtikleme islemini sonlandirabilirsiniz.

2. Maske katmanlari bagla maske katmanlari ile yuvalanamazlar.

Hareketli Maskeler Olusturmak

1. Katman1 katmanina bir resim ihtal edin.

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

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

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

5. Zaman cizelgesi lizerinde 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 diigme ile “Kare ekle”
secenegini seciniz

6. Animasyonu test ediniz.

Sekil Animasyonlari:

Sekil arasi teknigi, bir nesneyi, kendisinden cok farkl olan baska bir nesneye bile
diizgiin bir sekilde déniistiirmenizi saglar. Ornegin bir dairenin dikdértgen sekline
donustrilmesi ancak sekil arasi ile yapilabilmektedir.

Not:

1. Gruplara, 6érneklere ya da bitmap resimlere sekil arasi uygulamak icin 6nce ilgili
Ogeleri parcalayarak birbirinden ayirmaniz gerekir.

2. Sekil arasi sadece sekillere uygulanabilir, semboller tizerinde sekil arasi
yapilamaz.
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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 Uizerinden secin,
sag digme ile acilan menlden “Bos ana kare ekle” komutunu uygulayin. Daha
once yapmis oldugunuz hareket animasyonlarinda hatirlayabileceginiz gibi
genellikle ana kare kullaniyorduk. Bu 6rnekte ise bos bir ana kare olusturduk. Sekil
animasyonlari sekil degisiklikleri icin kullanilir ve yeni bir ana karenin katmana
eklenmesinde bir nceki ana karenin igerigi yeni ana kareye otomatik olarak
kopyalanir. Biz bu icerigi silip yerine yeni bir ¢cizim yapmak yerine olusturup
bunlarin icine ¢izim yapmayi tercih ederiz.

3 Yeni olusturmus oldugunuz bos ana kareye bir kare cizin.

4. Filmi test edin. Animasyonda bir dairenin bir kareye donistiguni

..... e — e
1 ¢ Geelider x | Filtreler | Parametreler | T
= E-Film Klibi - | Srnedis  topanimasyon Rerki ok | @
k- - ' @
<Ornek Adi> | Takas EL...
G| 193.9 | ®% | 2020 Eatiginic Normal i (]
& e = = ==
vl B30 | v 263.C | [Icalsma stiresi bitmap dnbellede alma kullan

goreceksiniz.

Not: Metin elemanlarinin sekillere donustirilmesinde “Degistir>Parcala” iki kez
yapilmalidir. Birinci uygulanista metin , metini olusturan harflere ayrilacak. ikinci
uygulamada ise her harf bir sekile donustirilecektir.

Nesnelerin Ekranda Yavasca Belirlenmesini Saglamak

Gerek hareket gerek sekil animasyonlarinda, animasyonlarizin baslangi¢ yada bitis

konumindaki saydamliklarini degistirebilirsiniz.

1. Bir hareket animasyonu olusturun.

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

3. Property denetleyicisinden color 6zelligini “Alfa” olarak secin ve degerini %50
yapin.

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

Bir Yol Boyunca Animasyon Yapmak
Balikesir Ozel Serper Bilgisayar Kursu 27

Adres: Haclilbey Mah. M.A.Ersoy Cad. No:7 Balikesir
Tel: (266) 249 97 91 — Web: www.serperbilgisayanco



28

Balikesir Ozel Serper Bilgisayar Kursu — Ders Notla

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 i¢cin 6nce bir hareket
kilavuzu olusturursunuz; Flash, kilavuz icin ayri bir katman olusturur. Ardindan
Sahne’de kilavuzu gizersiniz. Son olarak nesneyi kilavuzla hizalarsiniz

Hareket Kilavuzlu Animasyon Olusturmak

Bir hareket kilavuzu kullanarak belirli

bir nesnenin Sahne'in lizerinde

e B izleyebilecegi hemen her tirll yolu
U Layer 1 M cizebilirsiniz

1. Bir hareket animasyonu
olusturun. Animasyonda nesnenizin
konum degistirmesi gerekmektedir.

2. Animasyon icerek katman
- secili iken Zaman ¢izelgesi’'nin altinda
al o d I} & bulunan “Add Motion Guide”

secenegine tiklayarak bir hareket kilavuzu katmani olusturunuz.

3. Bukatmana nesnemizin takip etmesi gereken yolu ¢izeceginiz. Yolu ¢izerken
Kursun kalem aracini kullanabilirsiniz. Ayri Flash bir ¢izimin konturlari varda bu
konturlarida kilavuz olarak kullanabilir.
4. 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 secim araci ile
merkezinden tutup bu ¢izginin Gzerine taslyin. Nesnenin merkezi kilavuzun
Uzerine oturdugunda nesnenin merkezinde goriinen yardimci daire imleci ddaha
blyk bir hale gelicektir. Yardimci imleg¢ bu haldeyken nesneyi birakiniz. Eger
kilavuz Uzerine nesneyi oturtmakta orlaniyorsaniz  View > Snapping

> Pixsels yapl ve View>Snapping>Objects yapis seceneginin secili olup
olmadigini kontrol ediniz.
5. Ayniislemi son karedeki nesne icinde tekrarlayiniz.
6. Filmitest edin

Not: Animasyonlarde eger birden fazla animasyon ayni kilavuzu kullanacaksa
yeniden bir kilavuz ¢izilmesi gerekmez. Bir kilavuzu birden fazla katman
kilavuz olarak kullanabilir. Bunu yapabilmek i¢in katmanlari siiriikle birakla
kilavuz katmanlari ile iliskilendirmeniz yeterli olucaktir.

Kareler ile Calismak

Balikesir Ozel Serper Bilgisayar Kursu
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Karelerin Kopyalanmasi Ve Yapistirilmasi

1. Kareyi secin.
2. Edit>Time Line>Copy Motion secenegiile kareleri hafizaya alin
3. Yapistirmak istediginiz kareyi secin. Eger kopyaladiginiz kareler birde fazla ise

yapistirmak istediginiz katman karelerinden ilk kareyi secin.
4 Edit>Time L|ne>Paste Motlon |Ie yaP|§tH|n

= E’ dalreler i D.
Karelenn;‘l@ﬁ?@maﬂ R J
=N Rilavuze mavl_ . # * 'o:. ;|

1. Té@?%diﬁlstedlgm ko birak ile bir alan olusturunuz ve

[ 31 120fps 255n

farenin tusunu birakin. Daha'sonra secmis oIdugunuz bu kareleri stirtikle birak ile
istediginiz yere taslyin

Kare Eklemek

* Ana kare eklemek icin F6 tusu yada sag button “Insert Key Frame” kullanilir
» Kare eklemek icin F5 tusu yada sag buton “Insert Frame” kullanilir.

Kare Silmek

* Silmek istediginiz kereyi secin ve sag buton “Remove Frame” secenedini segin.
Bir kareyi silmek yerine icerigini silmek istiyorsaniz sag buton “Clera Frame”

Karelere Etiket Atamak

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.

| & Gzelitder < | Fitreler | Parametreler |

N katman

: li Eare Aray Duldur:!_‘r'uk ] LarTar g * .:;;.
— .: I AN - f
T | benimkarem | SR {

Etiket biri:
. adi W
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Not: isimlendirme yaparken Tiirkce karaker, rezerve edilmis elimeler(komut isimleri),
bosluk kullanmayin ve rakam ile baslamayin.

Animasyonun Hizini Degistirmek

Animasyonunuzu yaptiniz ancak animasyonu biraz daha hizlandirmak istiyorsunuz.
* Dokimanin kare hizini degistirebilirsiniz.
Dikkat: Tercih edilmemelidir. Bu islem sonucunda dékiiman c¢indeki
tim animasyonlar hizlanir ve kitabin basinda anlatilan sorunlar le karsi karsiya

kalinabilinir.
* Animasyonu olusturan iki anahtar kare arasindaki mesafeyi abilirsiniz.
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